ROBERT BADEN-POWELL

e

A

Manual de
Lobatos

The Wolf Cub's Handbook

1916
EDICION REVISADA







Manual de Lobatos

(The Wolf Cub’s Handbook)

ROBERT BADEN-POWELL



Manunal de Lobatos. (The Wolf Cub's Handbook)
© 1916 Robert Baden-Powell

Texto original de Robert Baden-Powell, de dominio publico. Traduccién al castellano
difundida por siemprescout.org y reproducida con permiso (traductor y edicion de origen
en la «Nota sobre esta edicién»). Reedicién digital revisada (2026): correccién ortogréfica y

gramatical, lenguaje actualizado al espaniol de Espaiia, sin ilustraciones.

Primera edicién: 1916



Indice

Nota sobre esta edicién 7
Nota sobre el contexto histérico 9
Presentacién de la quinta edicién 11
Resolucién de la Conferencia Internacional de 1924 13
Prélogo 15
Parte I 17
1. Primera dentellada 19
2. Segunda dentellada 41
3. Tercera dentellada 53
4. Cuarta dentellada 67
5. Quinta dentellada 79
6. Sexta dentellada 89
7. Séptima dentellada 97
8. Octava dentellada 127
9. Novena dentellada 147
10. Décima dentellada 173

11. Undécima dentellada

189



12. Duodécima dentellada

13. Decimotercera dentellada

14. Decimocuarta dentellada

15. Decimoquinta dentellada

Parte I1

1. Especialidades de Lobatos y cémo obtenerlas

2. Especialidad de Coleccionista

3. Especialidad de Observador
4. Especialidad de Jardinero

S. Especialidad de Artista

6. Especialidad de Remendén

7. Especialidad de Juguetero

8. Especialidad de Primeros Auxilios

9. Especialidad de Guia

10. Especialidad de Doméstico
11. Especialidad de Atleta

12. Especialidad de Nadador

13. Especialidad de Jugador de Equipo

Parte I11

Apéndices

205
217
229
245
253
255
271
277
291
297
309
317
323
335
343
349
355
363
375
397



Nota sobre esta edicidon
o

A

ANUAL DE LOBATOS ES LA TRADUCCION DE THE WOLF

Cub’s Handbook, el libro con el que Lord Baden-Powell of Gil-

well, fundador del Movimiento Scout, presenté en diciembre
de 1916 el programa que el Escultismo ofrecfa a los nifios. La traduccién
al espariol es del ingeniero Jorge Nufiez Prida, antiguo Jefe Scout Nacio-
nal. Este texto procede de la quinta edicién en espafiol; la primera la pu-
blicé en marzo de 1943 la Asociacién de Scouts de México, A. C., a través
de la Editorial Escultismo. Las obras que cita el autor aparecen con el titu-
lo por el que hoy se conocen en espanol. Esta reedicién digital corrige la
ortografia y la gramdtica, actualiza el lenguaje al espafiol de Espafa y con-

serva las ilustraciones originales, sin cambiar el contenido.






Nota sobre el contexto histdrico
o

A

STE LIBRO SE ESCRIBIO HACE CASI UN SIGLO, EN TIEMPOS DEL
E Imperio britdnico, y refleja las ideas, el lenguaje y los valores de su

época. Algunos pasajes contienen expresiones y opiniones sobre
otros pueblos, razas y culturas que hoy consideramos racistas o coloniales;
hablan de la caza, la guerra, la violencia o los castigos con una naturalidad
que hoy no compartimos; presentan una visién de los papeles de hombres
y mujeres, de la religién o de la sexualidad propia de entonces, o recogen
consejos de salud y de primeros auxilios que la medicina actual
desaconseja.

Esos pasajes se han conservado tal como estdn, sin suprimirlos ni sua-
vizarlos, porque forman parte del documento histérico y ayudan a enten-
der cémo naci6 el Escultismo y cudnto ha cambiado desde entonces.
Mantenerlos no significa compartirlos. Los consejos pricticos de seguri-
dad, salud y primeros auxilios no deben seguirse sin contrastarlos con las
recomendaciones actuales.

Si este libro lo leen nifios o jévenes, conviene que lo hagan acompana-

dos de un adulto que pueda comentar con ellos esos pasajes.






Presentacién de la quinta edicién
o

A

«Espero, por tanto, que este manual sea til a los Jefes de Manada, no
solo porque les sugiere qué actividades seguir, sino también por qué
seguirlas. Espero que les muestre las dificultades con que tropezarin,
que al principio les parecerdn montafias y mds tarde montoncitos de
tierra, y que les haga ver que este trabajo es tan fascinante para los Je-
fes de Manada como valioso para las vidas jovenes que tienen a su cui-
dado y para el bienestar futuro de la nacién, de la que esos nifios serdn

los ciudadanos del mafiana.»

—Baden-Powell

El Manual de Lobatos se publicé por primera vez en diciembre de 1916.
Con ¢él, Baden-Powell presenté el programa que el Movimiento Scout

ofrecia a los nifios.
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RoBERT BADEN-POWELL

Este «manjar», como lo llamé B.-P., fue bien recibido por los nifios
de todo el mundo, y no tard6 en publicarse en varios idiomas. En marzo
de 1943, la Asociacién de Scouts de México, A. C., a través de la Editorial
Escultismo, sacé la primera edicidén en espafiol, a la que seguirfan otras
tres.

Ahora presentamos la quinta edicién, en la que hemos respetado las
referencias al plan de adelanto que aparecian en la cuarta (1961). El lector
verd que algunos conceptos no son del todo aplicables en la actualidad,
pero sin duda leerlos y analizarlos le ayudard a conocer mejor el lobatis-
mo: su origen, su evolucién y sus posibilidades futuras.

Sirva esta edicién como un homenaje mds a quienes han consolidado
y transmitido la idea de lo que hoy es una gran hermandad mundial.

El Editor
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Resolucidn de la Conferencia
Internacional de 1924
o

A

A CONFERENCIA INTERNACIONAL DE LOS SCOUTS DECLARA:
L Que el Movimiento Scout es un movimiento de cardcter nacio-

nal, internacional y universal, cuyo objeto es dotar a cada nacién
en particular, y al mundo entero, de una juventud fuerte fisica, moral y
espiritualmente.

Es NACIONAL porque, por medio de organizaciones nacionales,
dota a cada pafs de ciudadanos ttiles y sanos.

Es INTERNACIONAL porque no reconoce fronteras nacionales en
la camaraderfa de los scouts de todos los paises.

Es UNIVERSAL porque insiste en la fraternidad universal entre los
scouts de cualquier nacidn, clase o credo. El Movimiento Scout no pre-
tende debilitar las creencias religiosas de cada uno, sino, al contrario,
fortalecerlas.

La Ley Scout exige que un scout practique de verdad y con sinceridad
su religion, y las normas del Movimiento prohiben cualquier clase de pro-

paganda sectaria en las reuniones mixtas.
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RoBERT BADEN-POWELL

Resolucion adoptada por la Conferencia Bienal Internacional Scout ce-

lebrada en Copenbague en agosto de 1924.
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Prélogo
o

A

El apetito de los nirios

ODO NINO, COMO TODO LOBEZNO, TIENE UN APETITO MAGNIFI-
T co. Este libro es un manjar que un Viejo Lobo ofrece a los jévenes
Lobatos.

En ¢l hay carne jugosa que comer, pero también algunos huesos du-
ros de roer.

Si todo Lobato que lo coma le hinca el diente igual a los huesos que a
la carne, y se come la grasa igual que lo demds, espero que saque de cada
dentellada tanta fuerza como placer.

Quedo agradecido a Rudyard Kipling, que tanto ha hecho por dar a
nuestra juventud su verdadero espiritu, por haberme permitido citar su
inimitable E/ [zbro de la selva (The Jungle Book).

Lord Baden-Powell, Jefe Scout del Mundo
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1. Primera dentellada
o

A

Historia de Mowgli - Los Lobatos - El muchacho zulii - Deberes de los Loba-
tos - El circulo de la Roca del Consejo - EL Gran Clamor - Juego: Shere Khan
y Mowglt

L LIBRO DE LA SELVA, DE RUDYARD KIPLING, ES LA BASE DE LA
E historia del lobo, que es nuestro tema en las primeras dentelladas.
Si podéis leer ese libro a los Lobatos después de haberles dado un
resumen como el que sigue, apreciarin mejor su significado y lo disfruta-

ran mais.

Historia de Mowgli

Conocer la historia de Mowgli.

Hace mucho tiempo, alld lejos, en la India, un enorme tigre recorrfa la
selva en busca de comida. De pronto llegé al lugar donde habia acampado
un lefiador con su familia, y pensé en el banquete que se iba a dar zam-
pindose a aquel hombre dormido, o, mejor atn, al nifio gordito del lefia-

dor, que también estaba alli.
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RoBERT BADEN-POWELL

Aunque el tigre era enorme y robusto, no era muy valiente, y no esta-
ba dispuesto a enfrentarse abiertamente a un hombre armado.

Asi que se deslizé hasta cerca de la hoguera; pero, como iba mirando a
sus presas, no pis6 con cuidado y de pronto puso la pata sobre unas bra-
sas. El dolor le hizo rugir y desperté a los del campamento, de modo que
no tuvo mis remedio que escapar, hambriento y cojeando.

También el lefador y su mujer huyeron despavoridos, sin recoger al
nifio, que, sin saber el peligro que corria, eché a andar sin rumbo en me-
dio de la noche.

Con el paso inseguro de sus pocos afios, fue subiendo la colina y llegé,
sin saber c6mo, a la cueva que servia de guarida a un enorme lobo gris, fie-
ro pero noble y bondadoso. Al ver que el nifio entraba sin miedo en la
cueva, y pensando ademds que el tigre lo buscarfa para devorarlo, el lobo
lo cogié con el hocico, como hacen los perros con sus crias, y lo dejé caer
con suavidad entre cuatro lobeznos recién nacidos que estaban tumbados
cerca de Mam4 Loba. Ella, al ver cémo el pequefio se acomodaba sin rece-
lo entre sus hijos, le cogié carifio y desde entonces lo tomé a su cuidado.

Poco después, Tabaqui, el chacal, se acercé al tigre, que se llamaba
Shere Khan, y le dijo:

—Senior Tigre, conozco el lugar donde se esconde el pequefio que
tanto os abre el apetito. Si lo matdis, bien podéis darme un trozo como
premio por haber descubierto el escondite. Estd alli, en aquella cueva, de-
bajo de la roca.

El chacal es un animal asqueroso y servil que empuja a otros animales
a cazar y matar, y se conforma con las sobras que ellos dejan.

Shere Khan fue enseguida a la entrada de la cueva. Era tan estrecha
que podia meter la cabeza, pero no el resto del cuerpo. El lobo gris que es-

taba dentro lo sabfa muy bien y, por eso, no le tenfa miedo.
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El lobo advirti6 al tigre que se marchara de allf y buscara su comida
sin intentar quitar a otros lo que ellos habfan capturado. Le dijo que no
debfa quebrantar la Ley de la Selva, que prohibe a los animales matar a un
ser humano, porque cuando eso ocurre se reinen muchos hombres para
perseguir al asesino, y eso trae problemas a todos los animales de la selva.

Por toda respuesta, Shere Khan rugié de rabia y, para intimidar al
lobo, empez6 a amenazarlo y a decirle todo lo que le iba a hacer. Mam4
Loba se unié a su marido para que el tigre se alejara y los dejara en paz,
porque se habia propuesto cuidar a aquel nifo, que algin dfa crecerfa y
podria matar a Shere Khan si este no entraba en razén.

Por fin el tigre se marchd, y el nifio se quedé con los lobos y creci6
como uno mds de la familia. Lo llamaban Mowgli, y le ensefiaban todas
las mafias de la selva, entre ellas a correr y a cazar lo que necesitaba para
comer. Asf crecié y se hizo fuerte y valiente.

También lo llevaban a los Consejos en los que se reunfa la manada de
lobos, sobre cierta roca.

Como lobato, tuvo que aprender muchas cosas.

En el libro Veredas del norte (Northern Trails), de W. J. Long, podéis
leer todo lo que un lobezno aprende de sus padres sobre la caza.

La primera leccién consiste en ensefarle a ser rdpido y activo. Para
ello, le dejan cazar saltamontes, y asi, persiguiéndolos, aprende a saltar, a
trepar, a revolverse y a dar zarpazos. No le dan de comer: le ensefian que,
si quiere comida, tendrd que rastrear, acechar y tener paciencia, porque, si
no aprende a hacer bien su trabajo, se morird de hambre. Comer o no co-
mer depende de él mismo.

Lo mismo le pasa al muchacho que quiere ser scout. Ante todo, tiene
que aprender las mafias y los deberes que puede ensefiarle un scout vete-
rano. También tiene que ser activo y fuerte, cualidades que adquirird con

juegos y ejercicios. Tiene que abrirse camino en la vida, y eso no se lo ens-
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RoBERT BADEN-POWELL

efiardn las diversiones. Si quiere tener éxito, deberd actuar con cautela y
aprender todo lo que le sea util en la profesién que vaya a seguir. Su victo-
ria dependerd de él mismo, no de sus maestros ni de sus padres.

Por eso, deberd hacerse el propésito de ser un verdadero Lobato y de
labrarse su propio triunfo. Mds adelante, cuando sea scout, aprenderd las

cosas que tienen que saber los mayores.

Los Lobatos

Saber qué es un Lobato.

Los scouts pequefios, que todavia no tienen la edad necesaria para en-
trar en la rama de los mayores, se llaman Lobatos. ¢Por qué?

Por la sencilla razén de que un lobato es un lobo pequeiio, y si a los
scouts se les llama lobos, lo mds natural es llamar Lobatos a los scouts

jovenes.

En las praderas de Norteamérica, los indios pieles rojas formaban una

nacién de scouts. Cada miembro de la tribu tenfa que ser un magnifico

22



scout, y si no lo era, lo despreciaban.

Por eso habia competencia entre aquellos jovenes y valientes guerreros
por ver quién era el mejor scout, y al que demostraba serlo lo apodaban
Lobo.

Habia lobos grises, lobos blancos, lobos rojos, lobos flacos, etc., pero
todos eran lobos. Era, pues, el titulo de honor que distingufa a un buen

scout.
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Los indios pieles rojas llevaban una vida sana al aire libre.



pieles rojas), también habia buenos scouts, y a los mejores los llamaban
Lobos.

Un scout, como sabéis, es un joven animoso y decidido que estd dis-
puesto a llegar voluntariamente hasta la muerte, si hace falta, para cumplir
con su deber; que sabe abrirse paso en tierra extraia, de dfa o de noche;
que se basta a sf mismo; que es capaz de encender su propia hoguera y de
guisar en ella su comida; que puede seguir las huellas de animales y hom-
bres sin ser visto, y que, al mismo tiempo, sabe obedecer las 6rdenes de sus

jefes hasta la muerte.

La prueba de los muchachos zuldes

En el sur de Africa, la mejor de las tribus era la de los zultes, y la de sus
descendientes, los matabeles, los suazis y los masdis. Todos y cada uno de
ellos eran buenos guerreros y buenos scouts, que habfan aprendido el Es-

cultismo de muchachos.
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RoBERT BADEN-POWELL

Los muchachos de la tribu iban siempre a los campos de batalla para

llevar las mantas y la comida a los guerreros. Ellos no combatian: se dedi-
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Los mds espabilados, los mejores de entre ellos, eran los lobatos, los
futuros lobos scouts de la tribu.

Entre los zultes estaban el um-fan (el «greiiudo»), el joven guerrero y
el veterano ring-kop, que corresponden a nuestros Lobatos, scouts y

scouters.

De izquierda a derecha: el um-fan (el «greriudo ), el joven guerrero y el veterano ring-

kop, que corresponden a nuestros Lobatos, scouts y scouters.
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RoBERT BADEN-POWELL

Antes de que los admitieran como scouts y guerreros, tenfan que su-
perar pruebas muy duras. Esto es lo que debfan hacer:

Cuando un muchacho tenfa edad para ser guerrero, le quitaban la
ropa y le pintaban todo el cuerpo de blanco. Luego le daban un escudo
para protegerse y una lanza pequefia para matar animales y enemigos, y lo
dejaban solo en la selva.

Si alguien lo vefa mientras le quedaba algo de pintura blanca en el
cuerpo, debfan darle caza y matarlo. Y hay que tener en cuenta que la pin-
tura tardaba un mes en caerse sola, porque no se podia lavar.

Durante un mes, el muchacho se vefa obligado a esconderse en la sel-
vay a vivir como mejor pudiera.

Tenia que seguir las huellas de los ciervos y acercarse a ellos sin ser vis-
to hasta poder alcanzarlos y matarlos, para conseguir asi comida y ropa.
Tenia que encender el fuego frotando dos palos para cocinar, porque no
llevaba cerillas, ni bolsillos donde guardarlas. Debfa tener cuidado de que
su hoguera no echara demasiado humo, para que no lo descubrieran y le
dieran caza.

Necesitaba recorrer grandes distancias, trepar a los drboles y cruzar los
rios a nado para escapar de sus perseguidores. Tenfa que ser valiente para
defenderse de los leones y de otros animales salvajes que pudieran atacarle.
Debia saber qué plantas eran comestibles y cudles venenosas, fabricarse
los utensilios de cocina con corteza de 4drbol o con barro, y construirse
una choza y tenerla bien escondida.

Tenia que poner especial cuidado en no dejar tras de si ninguna huella
por la que pudieran seguirle la pista. Si roncaba mientras dormfa, sus
enemigos podfan descubrirlo; por eso necesitaba acostumbrarse a mante-
ner siempre la boca cerrada y a respirar por la nariz sin hacer ruido.

Durante un mes tenia que llevar esa vida, unas veces con un calor

abrasador y otras en medio del frio y de la lluvia.

28



Cuando por fin la pintura blanca habia desaparecido de su cuerpo,
podia volver a su poblado, donde lo recibian con grandes muestras de ale-
gria, y ocupaba enseguida su lugar entre los guerreros de la tribu.

A partir de entonces podia seguir su carrera y llegar a ser, segtin su va-
lor, un ring-kop, es decir, un guerrero de verdad; podia llevar un anillo en
la cabeza y seguir asf hasta conseguir el honroso titulo de Lobo.

Ya os podéis imaginar que muchos de los muchachos que se sometfan
a esta prueba no llegaban al final. Algunos morfan devorados por las fie-
ras, otros asesinados por los hombres, y muchos se ahogaban o perecian
de hambre o de frio. Solo los mejores salfan adelante y demostraban que
eran hombres de verdad.

Esto si que era una prueba dura, ¢verdad?

Caballeros

Antiguamente, los caballeros eran nuestros scouts: hombres dispuestos a
morir por su patria, que habian jurado ser bondadosos con los ancianos y
generosos y amables con las mujeres y los nifios.

También ellos, como los zultes, habian aprendido sus deberes desde
nifios: habfan servido como pajes a los caballeros, ayuddndoles a ponerse
la armadura. A medida que crecian y se hacfan jévenes, pasaban a ser escu-
deros; aprendfan a montar a caballo, se ejercitaban en el uso de las armas y,
al mismo tiempo, se instrufan en las leyes de la caballerfa para convertirse
en verdaderos caballeros. Tenfan que demostrar que conocfan de verdad
sus deberes y que estaban preparados para ascender, exactamente igual
que los jévenes guerreros zultes. Como digo, esto ocurria en siglos pasa-
dos. Hoy muchos jévenes desearfan que atn existieran los caballeros de
antafio, para poder vivir y llevar a cabo las hazafas que ellos realizaban, y

los mds pequeﬁos querrian SEr sus pajes y escuderos.

29



RoBERT BADEN-POWELL

Pues bien, los caballeros existen en nuestra época. Los hombres que
yo considero los caballeros de antafo son los scouts de hoy: los guardias
de las fronteras de nuestro pafs, los guardabosques, los cazadores, los ex-
ploradores, los cartégrafos, los soldados y los marinos, los exploradores
del Polo, los misioneros; todos los hombres de nuestra raza que viven en
lugares salvajes, que se enfrentan al trabajo y al peligro por cumplir con su
deber, que pasan toda clase de penalidades y que, sabiendo cuidar de sf
mismos, estdn a la altura del nombre de patriotas por su valor, su bondad
y su justicia en todas las partes del mundo. Esos son los scouts de nuestra
nacién hoy; esos son los Lobatos.

Pero no podrian cumplir con su deber si no lo hubieran aprendido

desde nifios.

Cémo pueden los nifios aprender a ser scouts

Los nifios de todo el mundo tienen la oportunidad de convertirse en
scouts siendo antes Lobatos, exactamente igual que en la antigiiedad los
escuderos aprendian a ser caballeros.

Hoy también los scouts mds jévenes, los Lobatos, igual que los pajes
de antafio se preparaban para convertirse en escuderos, pueden aprender a

ser scouts cuando tengan edad para ello.
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El Lobato observa al scout, y este, al rover.

Deberes de los Lobatos

En las dentelladas que siguen os explicaré cémo se aprenden los distintos
deberes de un Lobato: hacer nudos, encender hogueras, estar cémodo en
el campamento, construir una choza, orientarse en lugares desconocidos,
enviar senales a los amigos, ayudar al préjimo y prestar auxilio en caso de

accidente.
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RoBERT BADEN-POWELL

No importa que sedis ricos o pobres, ni que vivéis en el campo o en la
ciudad: todo el mundo puede aprender estas cosas y hacerlas como aqui

explico.

La Roca del Consejo y los circulos

Cuando la manada se reunia en la selva, Akela, el Viejo Lobo, se ponia de
pie sobre una gran roca situada en el centro, con los lobos sentados a su
alrededor.

En vuestra Manada podéis marcar la roca con un pequeio circulo de
piedras o de estacas, o con tiza.

El Circulo de la Roca mide mds o menos tres pasos de didmetro; en el

centro se coloca el asta de la bandera o el tétem de la Manada.

Cémo formar el Circulo de Parada

Cuando la Manada estd reunida en la Roca del Consejo, el Jefe de Mana-
da da la orden de formar el Circulo de Parada. Cada Lobato coge de la
mano a los que tiene a los lados y todos caminan hacia atrds hasta formar
un gran circulo.

Este circulo se usa para el Gran Clamor, para las danzas de la selva y

para las competiciones.
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Llamada de la selva

Esté haciendo lo que esté haciendo, en cuanto un Lobato oye la llamada
«jManada, Manada, Manada!», corre a ocupar su sitio en el Circulo de
Parada alrededor del Jefe de Manada. Si este dice «jManada!» una sola

vez, significa silencio: todos deben dejar lo que estén haciendo y escuchar.
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RoBERT BADEN-POWELL

iAlerta!

Recordad que, cuando un Lobato recibe la orden de «jAlerta!», se pone
de pie, erguido como un soldado, con los talones juntos, las manos a los
lados, el pecho fuera, la cabeza recta y los ojos mirando al frente y a nin-
gun otro sitio.

Cuando os den la orden de «jAlerta!», no saquéis la barriga ni la me-

tdis; quedaos con los pies juntos y la vista al frente, como soldados.
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En posicion de «jAlertal», ni se saca la barriga ni se mete: pies juntos y vista al frente.
Cuando se da la orden de descanso, el Lobato debe quedarse con los

pies separados y las manos juntas a la espalda, y puede mirar hacia donde

quiera.
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El Gran Clamor (Gran Aullido)

Hacer el Gran Clamor (Gran Aullido).

Los lobos estin sentados alrededor de la Roca del Consejo formando
un gran circulo cuando Akela, el Viejo Lobo, jefe de la manada, llega a
ocupar su sitio sobre la roca. En ese momento todos echan la cabeza hacia
atrds y le dan un grito de bienvenida. Cuando vuestro Viejo Lobo, Akela,
es decir, vuestro Jefe de Manada, u otra autoridad llegue a una de vuestras
reuniones, debéis saludarlo formando un circulo, exactamente igual que
los jovenes lobos, y dar el Gran Clamor de los Lobatos. Asi que formad el
circulo inmediatamente (y deprisa: un Lobato nunca camina, siempre
corre).

Justo después, sentaos sobre los talones, con las manos tocando el

suelo entre los pies y las rodillas hacia fuera.
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Como los lobos, sentaos sobre los talones, con las manos en el suelo entre los pies y las rodi-

llas bacia fuera.

En esta postura, cuando el Viejo Lobo llega a la manada, los lobeznos
echan la cabeza hacia atrds y gritan. Pero su grito significa algo: que lo re-
ciben con alegria y que, al mismo tiempo, estin dispuestos a obedecer sus
Ordenes.

Ellema del Lobato en todo momento es: «Siempre lo mejors.

Asi que, cuando el Jefe de Manada entre en el circulo, levantad la bar-

billa y gritad todos a la vez, alargando cada palabra: «jA-k-e-l-a, h-a-r-e-m-
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0-s 1-o0 m-e-j-o-r!». La palabra «mejor», viva, fuerte y corta. Al mismo
tiempo saltaréis para poneros de pie, llevindoos las dos manos a los lados
de la cabeza, con los dedos indice y corazén apuntando hacia arriba como

si fueran las orejas de un lobo.
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Asi se hace. Pero ¢qué significa?

Significa que haréis lo mejor que poddis con las dos manos, no solo
con una, como la mayorfa de los muchachos, que solo saben usar la dere-
cha. Que lo mejor de vosotros valga el doble que lo mejor de un mucha-
cho corriente.

Seguid con las manos a los lados de la cabeza mientras el lobo llama en
voz alta a la Manada diciendo: «Dyb, dyb, dyb, dyb», que significa: «Ha-
ced lo mejors.

Después del cuarto «dyb», todos los Lobatos bajan la mano izquier-
da con elegancia, a lo largo del cuerpo, y mantienen la derecha en posi-
cién de saludo, pero ahora con los dedos que apuntan hacia arriba separa-
dos, para hacer el saludo, y gritan: «Dob, dob, dob, dob>», que quiere de-
cir: «Haremos lo mejor». Después del cuarto «dob», cada Lobato baja
ripidamente la mano derecha junto al cuerpo y se queda firme, esperando
Ordenes.

Ponerse en esta posicién significa que estin dispuestos a hacer lo me-
jor con las dos manos, no con una sola, como el muchacho corriente.

Ahora sentaos otra vez sobre los talones y tratad de repetir el Gran
Clamor al Viejo Lobo.

Juego: Shere Khan y Mowgli

Papd Lobo, Mamd Loba y los lobos pequefos forman una cadena, uno
detrds de otro, con Mowgli, el mis pequefio, al final. Cada uno se agarraa
la cintura del que tiene delante.

Entonces llega el tigre, el sefior Shere Khan, que quiere coger a Mow-
gli. Pero cada vez que lo intenta, Papd Lobo se interpone y no le deja, y
toda la cadena de lobos, bien agarrados unos a otros, trata de defender a

Mowgli, que estd detrds.
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Mowgli lleva un panuelo colgando por detrds, a modo de cola, metido
bajo el jersey. Si Shere Khan consigue quitdrselo en tres minutos, gana el

juego; si no, ganan los lobos.
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2. Segunda dentellada
o

A

Akela - Baloo - Bagheera - El lobezno - El saludo - La insignia - La danza de

Tabagui - Pronunciacion de los nombres de la selva

HORA QUIERO CONTAROS ALGO MAS SOBRE MOWGLI Y LA MA-
nada de la selva. ¢Os acorddis de quiénes eran los animales

principales?

Akela

Akela era el sabio Viejo Lobo, cabeza de la manada, que presidia el Conse-
jo de la Roca y vigilaba a los lobos pequefos para que cumplieran la Ley
de la Manada. Era como el hombre maduro que ensefia a los jévenes lo
que tienen que hacer para mantenerse fuertes y ttiles.

Akela es una palabra india que significa «el que estd solo». Solo pue-
de haber un Jefe de Manada que la dirija, igual que Akela estaba solo en la
Roca del Consejo. Si hubiera muchos jefes en la Manada, podria ocurrir
que cada uno intentara hacer cosas distintas, y los Lobatos seguirfan unas

veces a unos y otras a otros. Al final, la Manada acabarfa como la manada
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a 'y siguieron a diferentes jefes. No pasé mucho tiempo antes de que uno
quedara cojo por haber caido en una trampa, otro tuviera las patas atrave-
sadas por una bala y otros anduvieran flacos por haber comido cosas que
no debfan, mientras otros se habfan perdido.

Si todos hubieran seguido a Akela, que era el jefe de la manada, nada
de esto les habria pasado. Shere Khan era el tigre tramposo, todo rayas,
dientes y garras; pero, como la mayorfa de los muchachos fanfarrones, no

tenfa un corazén valiente cuando alguien le plantaba cara.

Tabaqui

Tabaqui era el insignificante chacal que intentaba hacer amigos adulando
a todo el mundo, aunque en realidad lo tinico que buscaba era conseguir
sus sobras. Hay muchisimos muchachuelos como Tabaqui, que se arras-
tran y se pegan a otros con la esperanza de que les regalen cosas, en lugar
de trabajar para conseguirlas.

Ya veis, pues, que los animales de la selva se parecen mucho a las per-

sonas en su manera de ser.

Baloo y Bagheera

Pero en la selva hay mds animales, de los que todavia no os he hablado.
Cuando llevaron a Mowgli a la Roca del Consejo, tenfa que convertir-
se en uno de la manada, lo que significaba que debfa aprender sus leyes y
costumbres y llegar a ser un verdadero miembro de ella. Por eso, al viejo
Baloo, el oso, que era sabio aunque gordo y dormildn, le encargaron que
le ensefiara las leyes. Bagheera, la gran pantera negra, fuerte y lista, se en-

cargd de ensefiarle a cazar y a trabajar en la selva.
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Nombres de la selva

Espero que también vosotros, en vuestra Manada, aprenddis a llamar
Akela a vuestro Jefe de Manada, porque ¢l es vuestro gufa. Si hay otros
mayores que le ayuden, los llamaréis Baloo y Bagheera. Cuando habléis de
todos ellos juntos, llamadlos los Viejos Lobos.

¢Y por qué no dar también nombres de la selva a los Lobatos de vues-

tra Manada?
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Al Seisenero de los Lobos Grises, por ejemplo, se le puede llamar Her-
mano Gris; al Lobato mds alegre, Rikki-tikki-tavi, o simplemente Riki. El

secretario de la Manada se llamard Sahi (el puercoespin).

El lobezno

Al muchacho que quiere ser Lobato se le llama lobezno hasta que apren-
de las Leyes de la Manada, la Promesa, la Bandera, la Insignia, el Lema, el
Uniforme, el Saludo y el Gran Clamor, junto con su significado. Enton-
ces se le admite como Parchetierno y lleva el uniforme de los Lobatos.

Se le llama Parchetierno porque, cuando sale a cazar o a jugar en la sel-
va, no sabe coémo hacerlo: se pierde, se cansa enseguida y sus pobres pies,
o parches, acaban maltrechos. Pero en cuanto aprende algunas de las cosas

que saben los mayores, se convierte en un Lobato de pura sangre.

El saludo

Es la sefia secreta con la que los Lobatos saludan a su Jefe de Manada, a
otros Lobatos y a los scouts.

Ya habéis aprendido el gran saludo que se usa en el Gran Clamor para
saludar al Viejo Lobo; pero si os encontrdis a Akela en cualquier otro mo-
mento, deberéis usar el saludo ordinario, que se hace asi: con la mano de-
recha levantada a la altura de la cabeza, de modo que el indice toque la

gorra.
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¢Por qué hay que llevar dos dedos hacia arriba? Porque ya sabéis
cémo es la cabeza de un lobo, con sus dos orejas tiesas, y precisamente esa

cabeza es la que se usa como insignia de los Lobatos.
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Los dos dedos del saludo representan las dos orejas del lobo.



Cuando os encontréis con otro Lobato, con un scout o con cualquier
persona que lleve la insignia de los scouts o de los Lobatos, debéis

saludarla.
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Los Lobatos se saludan entre si, y saludan a los demds miembros del Movimiento, ddn-

dose la mano izquierda.

Las dos orejas de la cabeza de lobo, que es la insignia de los Lobatos, y
los dos dedos de la sefia recuerdan constantemente al Lobato las dos

partes de su Promesa.

La danza de Tabaqui

Tabaqui es el chacal, un individuo rastrero. Le da miedo estar solo, asi que
nunca se separa de los otros chacales, sus compafieros. Intenta aparentar
que es un lobo, pero nunca sale a buscar su comida como el lobo, sino
que la mendiga o se la roba a otros. Cuando la consigue, no da las gracias;
al contrario, salta de un lado a otro, espanta la caza y se vuelve insoporta-
ble. Hay muchos muchachos como Tabaqui, que van de acd para all4 gri-
tando y haciéndose odiosos, molestando a todo el mundo y dispuestos a

mendigar una moneda o un bocado, pero nunca a trabajar. Siempre estin
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listos para burlarse de otros o ponerlos en ridiculo cuando estdn tan lejos
que no les pueden hacer nada, porque en realidad son unos cobardes.

Espero que ningtn Lobato se merezca nunca que lo llamen Tabaqui.

Shere Khan era el tigre de aspecto feroz, pero tramposo. No era lo
bastante hdbil para cazar ninguna presa, asi que se conformaba con ir a los
poblados y matar corderos y cabras, e incluso ancianos indefensos si los
encontraba dormidos, porque los hombres le daban mucho miedo.

Los Tabaqui tenfan en gran estima a Shere Khan. Lo segufan a todas
partes y, aunque él los engafiaba siempre, le decfan que era el rey de la sel-
vay que no habia nada mejor que €l en toda la Tierra.

Por supuesto, solo lo hacifan para que les diera un bocado de su comi-
da. Yo he conocido a muchos Shere Khan entre los muchachos de aspecto
feroz, que se pasaban la vida enganando a los mds pequefios para conse-
guir que hicieran lo que ellos querfan; pero en cuanto alguien, por peque-

fio que fuera, les plantaba cara, resultaban unos tremendos cobardes.

Juego: La danza de Tabaqui

Para la danza de Tabaqui, la Manada se divide en dos grupos. La mitad de
los Lobatos, con un jefe que hace de Shere Khan, son los Tabaqui, y la
otra mitad son los lobos, que, por supuesto, tienen a Mowgli con ellos.

Primero representan su papel los Tabaqui y Shere Khan, mientras los
lobos descansan y esperan en un extremo de la sala (o del campo).

Los chacales forman un circulo alrededor de Shere Khan, que se pasea
orgulloso por el centro, fanfarroneando todo lo que puede y como retan-
do a todos y cada uno a pelear con ¢, mientras dice: «Yo soy Shere Khan,
el Tigre Rey». Y los chacales, mientras giran a su alrededor, murmuran:

«Chacal, chacal».

49



RoBERT BADEN-POWELL

De pronto, uno de los Tabaqui sale del circulo, se arrastra hasta Shere
Khan y le hace una profunda reverencia. Shere Khan, solo por divertirse,
le suelta una patada a su seguidor. El chacal esquiva el golpe, hace otra
profunda reverencia, como diciendo «gracias», y vuelve corriendo a su si-
tio. Mientras ha estado a la vista de Shere Khan se ha portado asi, pero en
cuanto queda a la espalda del tigre cambia por completo: deja de hacer re-
verencias y le hace una mueca.

«Bonito grupo de Lobatos, ¢verdad?». Pero esperad. Los lobos em-
piezan a moverse. Se lanzan sobre los Tabaqui y cada uno atrapa a uno de
esos animales rastreros. Cuando el ruido y la pelea han terminado y los lo-
bos descansan otra vez tranquilos con sus prisioneros, Shere Khan, que se
ha puesto un poco nervioso con el alboroto, mira a su alrededor, ve que
estd solo y piensa: «Soy todavia mds grande de lo que crefa». Y ruge:
«iSoy Shere Khan, el Tigre Rey!>», con la esperanza de que lo oigan los
habitantes de la selva y se lo crean. Puede que los habitantes de la selva se
lo crean, pero Mowgli siempre ha sabido que el tigre no es mds que un
fanfarrén cobarde, y ahora avanza hacia él muy despacio, con un brazo ex-
tendido (senalindolo con el dedo) y los ojos clavados en los del tigre. She-
re Khan no puede sostener la mirada del hombre, siente miedo y, aunque
sigue diciendo que es el Tigre Rey, se va achicando hasta tumbarse a los

pies de Mowgli.
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Con esto termina la danza, y toda la Manada corre a formar el Circu-
lo de Parada.

Quizd os parezca una danza dificil, pero de verdad vale la pena ense-
fiarla, porque los verdaderos Lobatos la hacen muy interesante y
expresiva.

Otros, claro, la estropean porque no se meten en su papel. Todo el
éxito depende de una cosa: de que en la Manada haya verdaderos Lobatos,
que detesten a los presuntuosos, o, por el contrario, de que nadie se haya

tomado siquiera la molestia de pensar en ellos.
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Pronunciaciéon de los nombres de la selva

Algunos nombres de E/ libro de la selva son dificiles de pronunciar, as

que intentaré ayudaros:

* Akela: A-que-la.

* Bagheera: Ba-gui-ra.

* Banderlog: Ban-der-log.

* Kaa: se pronuncia «car», pero haciendo sonar la erre apenas.
* Mowgli: Mou-gli.

® Shere Khan: Sher-can.

* Tabaqui: Ta-ba-qui.

Juego: Tirar el tarugo

Se pone de pie un trozo de madera, de modo que tenga unos sesenta cen-
timetros de alto y que un muchacho pueda derribarlo o saltarlo con facili-
dad; si no hay otra cosa, puede usarse un balén de futbol.

Los Lobatos forman un circulo a su alrededor, cogidos de las manos,
y, tirando unos de otros, tratan de conseguir que alguno toque el tarugo y
lo derribe. Silo consiguen, el que lo ha derribado sale del circulo. Gana el

ultimo que queda.
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3. Tercera dentellada
o

A

Leyde la Manada - Danzas de Baloo y de Bagheera - El Dia de la Madre

El Lobato aprende su trabajo

¢Habéis leido el libro Colmillo Blanco (W hite Fang), de Jack London?
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Es muy bonito y describe la vida de un lobo joven. Cuenta cémo un
lobato pequeno sali6 de la cueva donde vivia su madre y aprendié a hacer
muchas cosas.

Una ardilla que corria alrededor de la base de un drbol se le acercé de
repente y le dio un susto terrible. El lobato se agazapé y grufid, pero la ar-
dilla se asust tanto como €l y trepé ripidamente al drbol, con lo que que-
dé fuera de su alcance.

Mis tarde intenté cazar una chocha, pero esta le picé en la nariz y
también lo asustd.

Después, su madre le ensefié a tumbarse en el suelo y a acechar a su
presa, quieto y con paciencia, para lanzar la dentellada con la rapidez del
rayo. Intentando cazar un puercoespin, recibié una leccién magnifica, tan
buena como la mejor que puede recibir un Lobato.

El puercoespin, en cuanto se alarma, se enrosca y sus piias apuntan en
todas direcciones; y de un golpe de cola puede clavar algunas de esas afila-
das flechas en la cara o en el hocico de un lobo o de cualquier otro animal
que lo ataque.

Un lobo viejo que ha salido herido asi no vuelve a arriesgarse. Sabe
que tiene que quedarse quieto, sin moverse, casi sin respirar, quizd duran-
te una hora, hasta que el puercoespin, creyendo que no hay moros en la
costa, empiece a desenroscarse despacio, muy despacio y con precaucion.

Asi, el sefior Lobo lo observa y espera hasta que el animal se ha desen-
roscado del todo, y entonces lo ataca de repente, hiriéndolo en los costa-

dos, que estdn sin proteccidn, antes de que pueda volver a enroscarse.
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Cuando tengdis por delante una gran dificultad, pensad en el lobo y
el puercoespin, y no tengdis prisa por resolverla. Tened paciencia, como
aquel nativo de la costa occidental de Africa que, cuando intentaba atra-
par a un mono, decfa: «No sirve de nada correr detrds de ¢l para cogerlo.
No, sefior: despacito, despacito es como se atrapa al mono».

En Colmillo Blanco, unos indios capturan al joven lobo, que acaba
bastante domesticado a fuerza de vivir con ellos. Pero cuando llega el
hambre y las tribus no tienen comida que dar a la multitud de perros del
campamento, estos pobres animales tienen que adentrarse en el bosque
para buscarse algo que comer por su cuenta. Y como son perros civiliza-
dos, acostumbrados a que les den de comer, no saben cémo conseguirlo, y
la mayorfa mueren de hambre y se los comen los lobos.

Pero Colmillo Blanco, que habfa empezado su vida como lobato,

supo cazar por si mismo, y asi conservé la vida y la salud. Hasta que un
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dia le llegé el olor de la carne asada al fuego; entonces se dio cuenta del
hambre que habia pasado y volvié con sus amos.

Con los lobos pasa algo muy parecido a lo que les pasa a los mucha-
chos cuando entran en la vida. Si de nifios no han aprendido a cuidar de
si mismos y a salir adelante solos, no tendrdn éxito; en cambio, los que,
como los Lobatos y los scouts, han aprendido a ejercitarse en todas las pe-
querias tareas para vencer dificultades, tendrdn un éxito completo.

Por eso, procurad aprender todo lo posible mientras sedis Lobatos.
Intentad superar todas vuestras pruebas y ganar las especialidades que se
conceden a los que son hébiles en el juego. Seguro que os serdn ttiles mds
adelante, cuando querdis ser verdaderos scouts.

He observado a familias de lobos en su vida diaria. Los dos padres van
delante y los pequefos detrds, siguiendo sus huellas. Es completamente
cierto que los lobos adultos ensefian con mucho cuidado a sus lobatos las
tareas que mds tarde los convierten en cazadores espléndidos, a los que ni
siquiera el hombre consigue igualar. Son los mds inteligentes y listos de
todos los animales de la selva; por eso, los scouts que demuestran ser los

mejores reciben, muy acertadamente, el nombre de lobos.
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El Lobato es obediente

Hay muchisimas cosas que los lobos ensefian a sus lobatos y que los Lo-

batos humanos también pueden aprender perfectamente.
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Si observiis a los lobatos cuando juegan a cazar mariposas, veréis que
tropiezan unos con otros mientras juegan.

Alguno se aleja mds en busca de aventuras.

Mientras tanto, la loba madre se ha quedado cerca de ellos, con la ca-
beza apoyada entre las patas delanteras. De pronto levanta la cabeza para
mirar al que se ha alejado. Este se detiene, la ve y, un instante después,
vuelve corriendo. No ha oido nada, ni el menor ruido; pero aquel joven
lobato sabe muy bien lo que su madre quiere de ¢l y lo hace inmediata-
mente. Eso es lo que se llama obediencia.

Eso mismo puede hacer el Lobato humano: ver lo que se espera de ¢l
y hacerlo sin esperar a que se lo digan o se lo manden.

Asi es como los lobos, cuando crecen, llegan a ser buenos cazadores.
La manada trabaja unida y obedece las 6rdenes del Lobo Jefe. Cuando sa-
len a cazar un ciervo u otra pieza, a cada uno le gustarfa atraparla y comér-
sela él solo, pero el Lobo Jefe no lo permite. En la manada, cada uno tiene
un deber distinto que cumplir, igual que cada jugador de un equipo de
futbol. Los que encuentran primero al ciervo tienen que correr rédpida-
mente para ponerse delante de ¢l e impedir que llegue al refugio hacia el
que intenta dirigirse. Los que vienen detrds corren sin precipitarse para
que, si los de delante se cansan, puedan relevarlos y herir o matar al ciervo.

Si el ciervo es bravo y tiene cuernos, o se protege con una roca a la es-
palda, forman un circulo a su alrededor y se sientan con toda calma a es-
perar su oportunidad.

Uno o dos hacen como que lo atacan, y cuando el ciervo corre tras
ellos, algunos de los otros se le echan encima y lo atrapan por detrds.

Cuando cazan animales astutos, algunos de la manada los siguen des-
pacio, sin hacerlos correr demasiado, porque podria escapirseles alguno.

Pero mientras van despacio, envian por delante a uno o dos de sus mejores
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ue. El animal perseguido, pensando que sus tinicos enemigos son los que
le siguen, se olvida de mirar con cuidado hacia delante, y de pronto lo ata-
can sus NUevos enemigos, que casi siempre acaban con éL.

Ya veis que todos los lobos de una manada tienen un papel que cum-
plir; todos obedecen los deseos del Lobo Jefe, exactamente igual que los
jugadores de un equipo de futbol obedecen los deseos de su capitin. Este
no tiene que gritarles las drdenes.

Cuando jugdis al fatbol, no esperdis a que el capitin os diga cudndo
tenéis que correr o pasar el balén a otro: todo eso lo hacéis sin que os lo
manden, porque sabéis lo que el capitin quiere de vosotros. Vosotros «ju-
gdis vuestro juego», no solo para divertiros, sino para ayudar a los vues-
tros a ganar.

Al fin y al cabo, ese es el principal deber de un scout: «jugar su

juego».

La Ley de la Manada

1. El Lobato escucha y obedece al Viejo Lobo.

En la selva, el Viejo Lobo es inteligente y sabe qué es lo mejor para te-
ner éxito en la caza; por eso, todos los lobatos le obedecen siempre con
prontitud. Y aunque el Viejo Lobo no esté presente, los lobatos cumplen
sus 6rdenes, porque el deber de cada lobato de la manada es jugar el juego
con honradez.

Asi ocurre también en nuestras Manadas. El Lobato obedece las érde-
nes de su padre, de su madre o de su maestro; lo vean o no lo vean, se pue-
de confiar en que siempre hard todo lo que pueda por cumplir los deseos
de sus mayores.

2. El Lobato se vence a si mismo.
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Cuando el lobo pequefio anda intentando cazar una liebre para co-
mer, o para su manada, puede que se canse y quiera dejar la caza; pero si es
un buen lobo, no piensa en si mismo y sigue cazando hasta el final, po-
niendo todo su empefio e insistiendo una y otra vez. Al final se dard cuen-
ta de que la liebre estd tan cansada como ¢€l, y conseguird su comida.

Lo mismo ocurre en nuestras Manadas. El Lobato puede tener una
tarea que cumplir, por ejemplo saltar o aprender a nadar, que quizd le pa-
rezca dificil o pesada, y si pudiera hacer su voluntad, preferiria no hacerla.
Pero como el Lobato no se escucha a si mismo, seguird haciendo lo que se
le ha mandado e intentdndolo una y otra vez; hard «todo lo que pueda» y
al final lo conseguird.

Cuando volviis a casa, intentad recordar lo que habéis aprendido,
porque como Lobatos tendréis que practicarlo constantemente; sobre

todo, lo siguiente:

* El Circulo de la Roca y el Circulo del Consejo.

¢ El Gran Clamor.

® Elsaludo del Lobato.

® Las dos Leyes del Lobato, la divisa y las maximas.
® Lainsignia.

e Labandera.

Juego: La danza de Baloo

Ahora formaremos el Circulo del Consejo y ensayaremos la danza de Ba-
loo, el oso. En El libro de la selva, este es el animal que ensenné a Mowgli la
Ley de la Selva. Era un viejo bonachdn, algo asf como un policfa grandu-

llén. Por eso, cuando se da la orden «iBaloo!», todos los Lobatos giran a
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la derecha y siguen al que va delante, caminando despacio, erguidos y con
aire de orgullo, con el pecho fuera, los hombros hacia atrds y la barbilla
alta, mirando a derecha e izquierda con arrogancia; y mientras caminan,
van recitando en voz alta las dos Leyes del Lobato para que todo el mun-
do las conozca: «EI Lobato obedece al Viejo Lobo. El Lobato no se escu-
cha a si mismo».

A la sefial del Jefe de Manada, o a la orden de alto, los Lobatos se de-
tienen al instante, giran sobre los talones para quedar de frente al centro
del circulo y se quedan en posicidn de «jAlerta!», esperando nuevas rde-
nes. (Si se quiere hacer esta danza con musica, se puede tocar la pieza The
Teddy Bears’ Picnic o el «Coro de los policias» de la obra Los piratas de

Penzance).
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Bagheera

Bagheera era la pantera negra que podia trepar a los drboles o arrastrarse
en silencio sin ser vista, aprovechando las sombras de la noche. Era una
cazadora trabajadora y hibil, valiente y resistente.

Aunque podia ser fiera y temible si querfa, tenfa buen corazén, y ense-

ié a Mowgli a cazar y a conseguir su comida.

Juego: La danza de Bagheera

En la danza de Bagheera, cada Lobato avanza arrastrindose y volviendo la
cabeza a derecha e izquierda en busca de una presa. De repente fingen ver
una pieza: cada Lobato se agazapa y vuelve la cabeza hacia el centro del
circulo, imaginando que allf hay un ciervo comiendo.

Para que no los vean, se ponen en silencio a cuatro patas, de cara al
centro, y retroceden arrastrindose unos pasos, alejindose del ciervo para
no asustarlo.

Luego cada Lobato empieza a arrastrarse despacio hacia el centro. A
medida que se acercan, procuran pegarse mds al suelo e ir mds despacio.
Cuando estin todos muy cerca, se tumban en el suelo y esperan la orden:
«jAhora!». Entonces saltan hacia delante sobre el ciervo imaginario, lo
agarran dando un grito y lo despedazan. Después vuelven hacia fuera y re-
gresan dando saltos a sus sitios en el Circulo del Consejo, llevindose y co-

miéndose trozos imaginarios de carne de ciervo.
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Durante la danza, todos los Lobatos deben estar pendientes de Akela

y hacer al instante lo mismo que €.

El Dia de la Madre

Una de las primeras Manadas que obtuvo buenos resultados fue la nime-
ro 1 de Westminster, que adoptd como jefe a mi hijo Peter, que solo tenfa
unos meses. Una vez mi hijo acudié a la Manada y desfilé al frente de sus
filas... jen brazos de su nifiera!

Creo que una de las personas que presencié aquella escena con mds
interés fue mi anciana madre, que tenfa noventa afios. Cuando los Loba-
tos la saludaron con tres hurras mientras estaba sentada junto a la venta-
na, se emocioné muchisimo y me dijo cudnto deseaba mostrar a los Loba-
tos su agradecimiento. Sentia que, si ellos dependfan de su nieto, también
eran sus nietos.

Hablando de mi madre, quiero recordar a los Lobatos una vieja cos-

tumbre inglesa que deberfan conservar como parte de sus deberes hacia
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sus padres, los Viejos Lobos de la primera Ley de la Manada. Es esta: un
dfa al afio, cada uno honra a su madre.

Para cumplirla, lo que tenéis que hacer es dar o enviar a vuestra madre
un pequefio regalo, como muestra de respetuoso carifio.

Si ha muerto, podéis poner unas flores en su tumba o, si estdis lejos
del lugar donde estd enterrada, enviar algiin donativo al pirroco para que
¢l ponga las flores en vuestro nombre, o hacer alguna cosa que sepdis que
a ella le gustaria que hicierais.

En cualquier caso, debéis pensar en ella y honrarla, porque ella os tra-
jo al mundo, os crio y os educd. Intentad hacer cosas que la hagan sentirse
orgullosa de su hijo, y nunca hagdis nada que le cause dolor o vergiienza.

Ella ha hecho mucho por vosotros; haced vosotros algo por ella.

Centinela alerta

Recordad la historia de aquel joven soldado francés que estaba de guardia
en un bosque, una noche oscura, y que de repente se vio rodeado por el
enemigo. Tenfa una bayoneta apoyada en el pecho y una voz le dijo al
oido: «Una palabra y es usted hombre muerto». Si se quedaba quieto y
no hacia nada, salvaba la vida; pero tomé aliento y dio la voz de alarma
con todas sus fuerzas. Mientras agonizaba tendido en el suelo, oy6 el rui-
do del regimiento, que corrfa a tomar las armas; sabfa que con el sacrificio
de su vida habia salvado a sus compafieros, y por eso muri6 feliz.

Del mismo modo, todo explorador, soldado o scout tiene que estar
preparado, como el joven francés, para morir por los suyos.

A menudo también tendréis que hacer trabajos pesados y aburridos
que no os reportan ningdin provecho propio.

Al final de una jornada, con los pies cansados y el cuerpo dolorido,

tendréis que hacer guardia alrededor del campamento mientras vuestros
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amigos duermen.

Por muy muertos de cansancio que estéis, tendréis que permanecer
alerta para que no os sorprendan los enemigos, las fieras u otros peligros,
porque sabéis que vuestros companeros duermen confiados en que voso-
tros vigildis.

Ni se os ocurra despertar al centinela del turno siguiente un minuto
antes de la hora, porque un buen scout nunca esquiva su deber; al contra-
rio, procura aumentar su parte de trabajo en beneficio de los demds.

Para este scout tanto da arriesgar la vida por sus compafieros como
fregar los cacharros después de la cena. Un scout estd preparado y dis-
puesto a hacer las cosas que otros evitarfan refunfufiando: «Eso no me
toca a mi».

Del mismo modo, un Lobato, en casa, estd dispuesto a hacer su traba-
jo en favor de la Manada: fregar el suelo de la cueva, cambiar la camisa de

la limpara de gas o cualquier otra cosa que haga falta.

Juego: Centinela alerta

Este es un juego en el que un muchacho hace de centinela alerta mientras
los demds se dedican a tareas mds activas y entretenidas. Lo hace porque
es su deber.

En este juego participan dos Seisenas. Los Lobatos de un bando se po-
nen alrededor del brazo unas tiras de tela roja, y los del otro, de tela azul.
A uno de los Lobatos rojos se le asigna un sitio donde se le pueda ver des-
de todas partes; tendrd que pasear de un lado a otro en un espacio de diez
metros.

Lleva colgados del cuello, uno sobre el pecho y otro sobre la espalda,

como un hombre anuncio, unos cartones cuadrados de treinta centime-
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ela completa diez vueltas, cambia el dibujo por otro. Tiene seis cartones,

cada uno con un dibujo diferente.

Los Lobatos azules tienen que acercarse arrastrindose sin que los vean
y anotar cada dibujo a medida que vayan apareciendo por turno.

Después, un Lobato azul hace de centinela alerta con sus dibujos, y
los Lobatos rojos hacen de espias y escriben sus informes. Los centinelas
no hacen otra cosa que pasear de un lado a otro cambiando sus cartones,
pero los demds miembros de las Seisenas pueden capturarse unos a otros
arrancdndose las tiras de los brazos.

En cuanto un muchacho pierde sus tiras, se le considera muerto y
queda fuera del juego. No hay ninguna limitacién sobre el lugar donde
pueden colocarse los muchachos. Akela decide cudntos Lobatos deben
quedarse como capturadores y cudntos como espias del centinela.

enemigo para leer sus sefiales.

Al final del juego, el juez recoge los informes y cuenta cudntos estin
bien. Cada uno de los seis dibujos que un Lobato haya anotado correcta-
mente en su informe vale un punto para su bando. Los Lobatos se com-
prometen por su honor a no comparar sus informes con los de los demis.
Algunos pensaréis que hacer de centinela alerta es muy aburrido; pero es
una buena prictica aprender a hacer la parte del trabajo que a uno le toca,
aunque no sea divertida. El centinela se limitard a decir: «Es parte de mi

trabajo del dfax».
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Los verdaderos lobos «juegan el juego»

Hasta las fieras como los lobos tienen el sentido del deber de jugar el jue-
go por el bien de los demds.

Por ejemplo, un lobo se adentra en una zona de bosque y la recorre
con cuidado, de un lado a otro, en silencio, superando las dificultades que
encuentra y espantando a los conejos, a los ciervos y a los péjaros, sin in-
tentar perseguirlos ni atraparlos.

En el otro extremo del bosque, cerca del sitio por donde saldrin los
animales, los otros lobos esperan escondidos y tranquilos hasta que la caza
queda a su alcance y pueden atraparla. Si un lobo es capaz de demostrar
que no es egoista y que hace su trabajo en beneficio de los demds, voso-
tros, lobos humanos, podéis hacer lo mismo con vuestros compafieros:

jugar el juego en beneficio de ellos, aunque os cueste algo a vosotros.
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4. Cuarta dentellada
o

A

0S BANDER-LOG - L4 PROMESA DEL LOBATO - LA DANZA DEL
bambre de Kaa

Los Bander-log

Hace mucho tiempo, cuando fui a la India por primera vez, mi hermano
mayor, que ya habfa estado alli, me ensefi6 la manera correcta de dirigirse
a un caballero indio: «Choop u bunder ke butch jao», que segun ¢l signi-
ficaba «Buenos dfas, sefiors.

Cuando usé esta frase con los caballeros indios, vi que no les gustaba
nada. Entonces me informé mejor de lo que significaba y descubri que no
querfa decir «buenos dias»: lo que yo les estaba diciendo era «jCillese,
hijo de mono, y lirguese!».

En vuestro pafs podéis llamar «monito» a un muchacho y no pasa
nada; pero en la India, llamar mono a un hombre es el peor insulto que se
le puede hacer.

Puede que alguno de vosotros haya tenido la suerte de leer los cuentos
de Rudyard Kipling reunidos en E/ libro de la selva. Uno de ellos cuenta

la aventura de Mowgli con los monos, los Bander-log. Mowgli, el nino
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criado por los lobos, se ha convertido en miembro de la manada y, por
tanto, es muy amigo de los animales de la selva.

Una vez les dijo a Baloo, el oso, y a Bagheera, la pantera, que le gusta-
ban los Bander-log porque eran muy activos y alegres. Pero Baloo le expli-
¢ que estaba equivocado y que no debia tener tratos con ellos. Los Ban-
der-log no tienen una Ley como los lobos: solo hablan de lo que han oido
contar a otros; se creen muy graciosos y listos, pero no saben nada y son
bobos; anuncian a bombo y platillo lo que van a hacer y nunca hacen
nada; hablan mucho en lugar de trabajar, y son malos y sucios.

Nadie en la selva quiere saber nada de ellos. Son cobardes y se suben a
los drboles para tirar cocos y palos a los animales heridos. Nunca se acuer-
dan de nada; siempre estin pensando en hacerse unas leyes, pero se les ol-
vidan una y otra vez sus propdsitos.

Yo creo que a menudo nos encontramos con nifios que deberfan estar
entre los Bander-log, porque hablan mucho y hacen poco; son sucios y
desalinados; son cobardes, no obedecen ninguna ley y no tienen discipli-

na, como la tienen los lobos.

Coémo los monos se llevaron a Mowgli

Un dfa, los Bander-log se apoderaron de Mowgli. Lo habfan estado obser-
vando entre los drboles mientras construfa una casita de ramas y enreda-
deras para refugiarse, y pensaron que les vendria muy bien capturarlo
para que les ensefiara a construir casas. Mientras dormia, se acercaron
arrastrindose y dos de los mds fuertes lo agarraron por los brazos, lo
subieron a las copas de los drboles y corrieron con €l kilémetros y kiléme-
tros, saltando de drbol en 4rbol, llevindoselo lejos de sus amigos y arras-

trindolo por las ramas. De vez en cuando, Mowgli alcanzaba a ver trozos
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de suelo, muy abajo, entre las hojas. A veces saltaban con ¢l por encima de
claros, de un drbol a otro, y se paraban en una rama que se balanceaba.
Con un grito y un brinco se lanzaban al aire, saltando de un lado a
otro, hacia arriba y hacia abajo, y se colgaban con las manos de las ramas
bajas del drbol siguiente.
Asi, entre saltos y gritos, la tribu entera de los Bander-log recorrié un

largo trecho de drbol en drbol, llevando prisionero a Mowgli.

Mowgli da la Llamada de la Selva

Mientras se lo llevaban, Mowgli iba dando la Llamada de la Selva para pe-
dir ayuda a sus amigos los animales. Arriba, en el cielo, Chil, el milano, se
dio cuenta de lo que pasaba, se fij6 en adénde lo llevaban los monos y avi-
s6 a Baloo y a Bagheera.

Los dos se abrieron paso por la espesura lo mejor que pudieron, en la
direccién por la que los monos se habian llevado a Mowgli; pero Baloo ya
era viejo y no podia ir tan deprisa como los Bander-log.

Por el camino se encontraron con Kaa, la gran serpiente pitén de nue-
ve metros de largo. Kaa tenfa buen fondo, aunque era muy lenta; estaba
deseando comer, asi que fue ficil convencerla de que les ayudara a cazar a
los Bander-log. Ademds, Bagheera le conté que los monos habian hablado
de ella con desprecio y la habfan llamado «gusano de tierra amarillo y sin
patas».

La vieja Kaa no se alteraba con facilidad; pero esta falta de respeto la
puso furiosa, de modo que, cuando Baloo le pregunté: «¢Vienes a ayu-
darnos a atrapar a los monos?», contesté: «Iré, sobre todo porque me
han llamado gusano amarillo. Conque gusano, seh?».

Ya con Kaa dispuesta a unirse a ellos, Baloo, Bagheera y la serpiente se

pusieron en camino hacia una ciudad en ruinas donde vivian los monos, a
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los que les gustaba hacer la comedia de que eran hombres.

Bagheera, impaciente, se adelanté a los otros dos y, al ver a los monos
reunidos alrededor de Mowgli, se lanzé sobre ellos y los atacé sin pensar-
lo. Pero eran miles: se le echaron encima enseguida y la acorralaron hasta
obligarla a refugiarse en un pozo profundo lleno de agua. Mientras tanto,
llegé Baloo y también los atacé.

Fue una lucha gloriosa. Pero, para asegurarse de que nadie les quitarfa
a Mowgli, los monos lo subieron al tejado de un pequefio pabellén de ve-
rano y lo dejaron caer por un agujero a un lugar del que no habfa salida,
porque estaba lleno de culebras venenosas. Pero ¢l, ripidamente, silbé la
senal que usan las serpientes en la selva y asi se las gané como amigas, de

modo que ya no le hicieron ningtin dafio.

Kaa hace el rescate

A Bagheera y a Baloo la lucha les estaba costando mucho y ya llevaban la
peor parte cuando aparecié la vieja Kaa. Haciendo acopio de todas sus
fuerzas, se lanzé sobre la banda de monos, repartiendo golpes con su dura
cabeza a derecha e izquierda y aterrorizindolos con sus silbidos. Todos los
monos saben que su carne es la que mds les gusta a las serpientes; asi que,
presos de un terror inmenso, echaron a correr. Los tres animales amigos
fueron enseguida a sacar a Mowgli de su prisién, pero fue Kaa quien lo-
gré rescatarlo: abri6 con la cabeza un agujero en la pared, y por allf pudo
escapar Mowgli. Luego, Kaa empezé a hacer una serie de contorsiones,
dando curiosas vueltas en campo abierto mientras silbaba. Los monos,
que se habfan ido reuniendo en las copas de los drboles, se figuraron que
iba a bailar la Danza del Hambre. A medida que se enroscaba y giraba so-
bre si misma, los monos no podian resistir la tentacién de mirarla, hasta

tal punto que perdieron el dominio de si mismos. Entonces ella les pidié
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que se acercaran, y ellos fueron acercindose poco a poco, hasta que los
tuvo tan cerca que pudo atrapar a los que quiso, triturarlos entre sus po-
derosos anillos y comérselos para saciar su hambre. Asi terminé la aventu-

ra de Mowgli con los Bander-log.

La Promesa del Lobato

«Saber de memoria, entender y practicar en la vida la Promesa...»

No creo que haya ningtin nifio que quiera ser de los Bander-log, es
decir, que quiera ser un nifio tonto que se pasa la vida sin hacer ningin
trabajo de provecho, sin divertirse con juegos utiles y sin leyes que obede-
cer. Los Lobatos no son asi: tienen deberes que cumplir dentro de la Ma-
nada y se divierten con ellos todo lo que pueden, mucho mis que los Ban-
der-log, porque se dedican a juegos con sus reglas y su trabajo sirve para
algo.

Igual que los scouts, un muchacho tiene que hacer una Promesa antes

de convertirse en Lobato. Es esta:

«Prometo hacer siempre lo mejor por cumplir mis deberes para con
Dios y la Patria, observar la Ley de la Manada y hacer una Buena Ac-

cién a alguien cada dfa».

Cuando alguien promete hacer algo, quiere decir que serfa terriblemente
deshonroso para él descuidarlo u olvidarlo. Dicho de otro modo: cuando
un Lobato promete hacer algo, se puede estar completamente seguro de
que lo hard.

Respecto a Dios. Cumplir con el deber para con Dios significa no ol-
vidarse nunca de El y tenerlo presente en todo lo que hacéis; si estdis ha-
ciendo algo malo y os acorddis de Dios, dejaréis de hacerlo inmediatamen-

te. Os ensenan a bendecir la mesa antes de comer y a dar gracias después.
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Pues bien, yo creo que también hay que dar gracias después de cualquier
cosa que uno haya disfrutado, ya sea la comida, un buen trago o un dfa fe-
liz. Si Dios os ha dado esos placeres, debéis darle las gracias a El, igual que
se las darfais a cualquier persona que os hubiera regalado algo que os
gustara.

Respecto a la Patria. Ya os he contado que en la Manada todos los
Lobatos obedecen al Viejo Lobo. Del mismo modo, en cada nacién el
pueblo forma una enorme Manada que tiene su jefe de Estado. Mientras
todos reconozcamos su autoridad, nuestro trabajo saldrd bien, como sale
bien la caza en la Manada o el partido de un equipo de fatbol cuando to-
dos obedecen al capitin.

Si cada uno jugara a su manera, no habria reglas, pero tampoco habria
éxito. Por eso, si todos jugamos el juego ayuddndonos unos a otros, como
quiere el presidente, nuestro pais triunfard siempre.

Del mismo modo, como Lobatos, debéis obedecer a los Jefes de Ma-
nada y a vuestro Seisenero.

Respecto a la Ley. Todo juego tiene sus reglas, y si queréis jugar lim-
piamente, tenéis que obedecerlas.

En la préxima dentellada aprenderéis las Leyes del juego de los
Lobatos.

La Buena Accién. Ahora veamos lo de hacer un favor a alguien cada
dia.

Los Lobatos tienen un método patentado para ser felices. {Cémo
creéis que lo consiguen? ¢Corriendo de un lado a otro y jugando a juegos
de Lobatos? ¢ Yendo de acampada? ¢Explorando el campo? ;¢ Aprendiendo
todo lo que se puede saber sobre los animales y las aves? Si, los Lobatos
hacen todo eso y con ello son felices; pero tienen un camino mejor, y muy
sencillo: ser felices haciendo felices a los demds. Es decir, todos los dias ha-

cen un favor a alguien, sin que les importe quién sea (siempre que no sean
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ellos mismos): un amigo o un desconocido, un hombre, una mujer o un
nifio. Aunque, como los caballeros de antafo, prefieren servir a una mu-
jer o a un nifio.

El favor no tiene por qué ser grande. Normalmente tendréis ocasion
de hacer una buena accién en vuestra propia casa, por ejemplo ayudando
en alguna tarea; o, si estdis fuera, ayudando a un chiquillo a cruzar la calle
o algo parecido.

Estad siempre preparados para ayudar a alguien a llevar un bulto, ce-
der el asiento en el autobus lleno, indicar el camino a quien lo necesite,
abrir la puerta para que pasen las sefioras, ayudar a cruzar la calle a las an-
cianas, a los ciegos y a los nifos, dar de beber a un perro o a un caballo se-
diento, o impedir que otros muchachos roben o destrocen los nidos de
los péjaros.

Estas cosas, y cientos mds como estas, son ejemplos de Buenas Accio-
nes que cualquier Lobato puede hacer, y que debe hacer si quiere cumplir
su Promesa de hacer un favor cada dfa.

No aceptéis nunca una recompensa por hacer una buena accién. Si
habéis llevado un bulto pesado o habéis llamado un coche para una sefio-
ra mayor y os ofrece dinero por ello, debéis saludar y decir: «Gracias, soy
Lobato y es mi deber hacer una buena accién». Si aceptarais dinero, no
habrfais hecho una Buena Accién, sino solo un trabajo pagado.

Hay muchachos que, cuando hacen algtn favor, lo pregonan por to-
das partes: se lo cuentan a otros muchachos, a sus padres y a sus amigos
como si hubieran hecho algo nunca visto. Los Lobatos y los scouts no son
asi: guardan en silencio las buenas acciones que hacen.

Un difa, a un anciano caballero amigo mfo lo asalt6 un ratero en un
callejon; le dio un golpe en el estémago, le arrebatd su reloj de oro y huyé
con ¢l. Habia un scout cerca y, €l solo, sali6 corriendo detrds del ladrén.

No consiguié alcanzarlo, pero lo segufa tan de cerca que el hombre, pens-
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ando que podian atraparlo con el reloj encima, lo tiré y siguié corriendo.
El scout recogid el reloj y, como no podia atrapar al ladrén, volvié adonde
estaba el anciano, le devolvié el reloj, llamé a un coche de alquiler, le ayu-
dé a subir y se marché sin decir quién era ni a qué Tropa pertenecia.
Aquel caballero me pidi6 que buscara al muchacho para poder recom-
pensarlo, pero nunca logré encontrarlo. El scout habia cumplido con su
deber sin presumir y sin decirselo a nadie. Lo habfa hecho porque era su
deber, no porque esperara ninguna alabanza ni recompensa. Asf lo hacen

los scouts, y asf lo hacen también los Lobatos.

Los Lobatos tienen los ojos bien abiertos

¢Os habéis fijado en lo que lleva un Lobato en la pafioleta? Tiene dos nu-
dos. El de abajo lo hace el Lobato para acordarse de que tiene que hacer su

Buena Accién del dia. En cuanto la hace, deshace el nudo.

La sonrisa del Lobato

Hay otra cosa que, si tenéis los ojos abiertos como buenos Lobatos, ya ha-
bréis notado: en cualquier dibujo de un Lobato, el Lobato siempre son-
rie. Y es que, si observdis a un lobo de verdad, o a un perro que ha estado
jugando, veréis que tiene una sonrisa en la boca.

Del mismo modo, el Lobato debe sonreir siempre, aunque no tenga
ganas de sonreir y muchas veces tenga mds ganas de llorar. (Recordad que
los Lobatos nunca lloran).

De hecho, los Lobatos sonrien siempre, aunque estén en un apuro,
aunque tengan una pena o alguna dificultad, o aunque estén en peligro.

Siempre sonrien y aguantan.
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Eso es lo que hicieron nuestros soldados y marinos durante la guerra,
y estoy seguro de que vosotros, los Lobatos, podéis hacer lo mismo.

Hace poco, a un nifio muy pequefio llamado Francis Palmer, de la
Manada de Lobatos del Grupo nimero 18 de Bristol, lo atropell6 un co-
che, que le partié en dos la pierna izquierda y le hizo una herida grave en
la cara.

El nifio sufrfa mucho, pero los médicos y las enfermeras se quedaron
muy sorprendidos de que no llorara ni se quejara. Uno de los médicos le
pregunté qué le hacfa ser tan valiente, y ¢l contest6: «Soy Lobato, y no

debo llorar».

Un Lobato japonés

La tarde del 1 de septiembre de 1923, después de un terrible terremoto en
Japén, se reunié una multitud en la Tierra Reclamada, al pie del Morro
de Yokohama. Toda aquella gente se habia librado de la muerte cuando se
derrumbaron las casas. Algunos no tenian ninguna herida, pero la mayo-
rfa tenfan cortes, y varios estaban gravemente heridos. El capelldn britdni-
co atendfa a los mds graves y procuraba levantar el 4nimo de la gente. De
repente vio a un nifio pequeiio tirado entre la hierba. Estaba intentando
reconocerlo cuando el nifio levanté una manita y le dijo con voz muy dé-
bil: «Aqui estoy, sefior Strong; todos los demds estin en el cielo». Todos
los demds eran su padre, su madre, su institutriz y un amigo, aunque mds
tarde se supo que su madre se habfa salvado sin un rasgufio. Aquel peque-
fio se llamaba Frank Purington; era un Lobato de nueve afos, uno de los
muchachos mds listos de la colonia, y tenfa el brazo derecho y el pie iz-
quierdo destrozados.

Por fin vinieron a recogerlo para llevarlo a un bote y, al levantarlo, sol-

t6 un leve quejido, pero enseguida se sobrepuso: «No, no debo llorar. Soy
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Lobato. Pero, por favor, tengan cuidado con mi brazo y mi pierna, que
me duelen mucho». Lo llevaron con mucha suavidad hasta un bote y des-
pués a bordo del Dongola, y cuando por fin lo acostaron en su cama, ex-
plicé a quienes lo atendfan cémo debian colocarlo para que no le dolieran
las heridas. A la mafiana siguiente, cuando el médico se acercé a verlo, le
dijo: «No se preocupe por mi, doctor. Atienda a los demds; mi fin ya ha
llegadox». Poco después murié.

Volvamos a la selva y recordemos la historia de Kaa y los Bander-log.

Juego: La danza del hambre de Kaa, la serpiente
piton

Un Lobato hace de cabeza de Kaa y el resto de la Manada forma la cola
detrds de él: cada uno pone las manos sobre los hombros del Lobato que
tiene delante, y todos siguen a la cabeza adondequiera que vaya, movién-
dose lo mds despacio que puedan y llevando cada uno el paso del de de-
lante. EI que va en cabeza avanza lentamente, deslizindose y trazando en

su recorrido un ocho; luego enrosca la cola en un circulo que se va cerran-

do poco a poco, hasta que da la vuelta y lo deshace en espiral.
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Mientras dura la danza, todos los Lobatos silban mientras caminan de
puntillas, sin hacer el menor ruido, de modo que el conjunto imite el rui-
do de una serpiente que se arrastra por la hierba; de vez en cuando lanzan
un silbido mds agudo, como hacen las serpientes para llamar a sus amigas.

Cuando Kaa ha terminado de enroscarse y desenroscarse, tal como se
ha explicado, el gufa grita: «<jBander-log!». Al instante, la serpiente se des-
hace y cada Lobato corre por su lado, imitando a los monos.

Uno corre en una direccién como si tuviera un asunto urgente que
atender, se para de golpe y se sienta mirando al cielo. Otro baila a cuatro
patas, dando vueltas y mds vueltas sin ningin propésito. Otro intenta
agarrarse la cola. Otros trepan por ramas imaginarias y se sientan en ellas a
rascarse. Uno se pone a correr trazando un ocho. Otro corre a cuatro pa-
tas hacia un enemigo imaginario y de repente se sienta a contemplar las es-
trellas. Otro corre detrds de su propia cola, camina unos cuantos pasos y

luego vuelve a perseguirse la cola. Otro hace cabriolas, coge una paja imag-
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inaria, la examina y vuelve a sus cabriolas. Otro mete la cabeza entre los ta-
lones y se sienta a rascarse. Otro camina muy deprisa como si fuera a un
asunto importante; se detiene y, como ha olvidado adénde iba, se rasca la
cabeza y vuelve a caminar deprisa en otra direccién, y asi una y otra vez.

Todos hacen las bobadas que se les ocurran, exactamente como los
monos, pero sin fijarse en lo que hacen los demids. Estdn ocupados todo el
rato y van haciendo cosas distintas, una tras otra. Mientras tanto, no de-
jan de dar la llamada de los monos. El resultado debe ser un barullo en el
que todos hacen tonterias sin ningtin propdsito mientras lanzan sin parar
el grito de los monos: «jGurrukk, gurrukk, jau, jau, gurruk!>».

De repente, el guifa grita: «jKaa!», y los monos se quedan helados de
espanto, porque saben muy bien lo que les hard ese terrible enemigo. El
Lobato que hace de cabeza de Kaa se pone de pie con los brazos extendi-
dos hacia delante y la cabeza agachada, y balancea lentamente el cuerpo de
un lado a otro. Silba una vez, los monos dan sin querer un paso adelante y
entonces la serpiente sefiala a uno de ellos.

La victima, aterrorizada, pasa a gatas entre sus piernas, para indicar
que se la ha tragado, y se coloca detrds del guia, con las manos sobre sus
hombros, como en la primera parte de la danza. Asi va engullendo uno
tras otro hasta una docena de monos, que vuelven a formar el cuerpo de
Kaa; los demds se van colocando despacio al final de la cola para completar
el cuerpo de la serpiente. Cuando ya estin todos reunidos, la serpiente
avanza pesadamente formando un circulo y al final se tumba en el suelo y
se duerme para digerir el buen banquete que se ha dado. Para hacerlo, los
Lobatos se van tirando al suelo uno detrs de otro, empezando por el
gufa, y cada uno apoya la cabeza sobre el compafiero que tiene delante. A
la llamada de «jManada, Manada, Manada!», todos se ponen de pie de

un salto, gritando la respuesta: «jManada!», y forman enseguida el

Circulo de Parada.
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5. Quinta dentellada
0

A

0s BUuenos CHicos -+ COMO HACEROS UTILES - JUEGO DEL MU-
chacho zuld - La danza de la muerte de Shere Khan

Los Buenos Chicos

«Doblar bien la ropa y demostrar a Akela que hace todo lo posible por tener
limpios y ordenados su dormitorio y el local de la Manada>.

All4 en la selva vivia la vieja lechuza, de ojos amarillos, grandes y re-
dondos, con dos penachitos en la cabeza a modo de orejas. Los nifios ton-
tos le tenfan miedo porque solo aparecia de noche, lanzando un ulular ex-
trafio que les sonaba a fantasmas; pero los nifios de la selva sabfan bien
que era sabia y amable con todo el mundo. En el pueblo vivia un sastre
que tenfa dos hijos pequefios, Tomasito y Juanito. Vivian con él y con su
anciana abuela, porque su madre habfa muerto. Aunque la abuela los
querfa mucho, siempre les estaba rifiendo por vagos, olvidadizos y sucios.
Cuando jugaban armaban un ruido infernal y lo ponfan todo patas arri-
ba: desordenaban los muebles, rompfan la vajilla, destrozaban la ropa y se
ponfan hechos un asco. Nunca pensaban en las molestias y el trabajo que

daban a los demis; solo pensaban en divertirse.
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La abuela les contaba lo distinta que habia sido aquella casa afios
atrds, cuando vivia en ella el Buen Chico. Los nifios querian saber quién
era el Buen Chico.

—El Buen Chico —les decfa la abuela— era un duendecillo que venia
a casa antes de que nadie se levantara: limpiaba la chimenea y encendia el
fuego, trafa el agua y preparaba el desayuno, ordenaba las habitaciones,
quitaba las malas hierbas del jardin... En fin, hacfa todas las tareas sin que
nadie lo viera nunca, porque siempre se marchaba antes de que se levanta-
ra alguien. Era una bendicién para todos: todo el mundo era feliz y la casa

estaba reluciente y limpia.

Tomasito y Juanito quisieron saber cémo podrian conseguir un Buen
Chico que viniera a ayudarles con las tareas de la casa y les ahorrara hacer

todas esas cosas que su padre y su abuela siempre les estaban mandando.
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Le rogaron a su abuela que les dijera como encontrar un Buen Chico,
y ella les contesté que lo mejor era ir a buscar a la vieja y sabia lechuza y
preguntirselo, porque seguramente lo sabfa todo sobre los duendes y po-
dria decirles dénde encontrar uno.

Asi que Tomasito, el mayor, salié de casa cuando ya habia oscurecido
y, al ofr cantar a la lechuza, imité su canto, se acercé a ella y se pusieron a
conversar. Tomasito le contd sus penas: lo pesado que se le hacfa trabajar
cuando querfa jugar y las ganas que tenfa de encontrar un Buen Chico
que fuera a vivir a su casa, para no tener que hacer nunca mds ningun tra-
bajo y dedicarse a descansar.

—iUh, uh, uh! {Uh, uh, uh, vuuh! —dijo la vieja lechuza—. ¢Ves
aquel estanque? Ve a la orilla del norte y, cuando la luna se refleje en el
agua, da tres vueltas y di: «Hazme girar, dame vueltas y enséfiame al
duende. Miro en el estanque y...». Para saber las tltimas palabras del ver-
so, mira en el agua: allf encontrards al Buen Chico, cuyo nombre comple-
tard el verso, si t quieres.

Cuando salié la luna, Tomasito fue al estanque, dio tres vueltas sobre
sf mismo y grito:

—Hazme girar, dame vueltas y enséfiame al duende. Miro en el estan-
que y veo...

Pero al mirar en el estanque no vefa mds que su propio reflejo.

Asi que volvié adonde estaba la vieja lechuza y le dijo que en el agua
solo habia visto su propio reflejo, cuando lo que ¢l esperaba ver era un
Buen Chico que fuera a su casa a hacer su trabajo.

Entonces la vieja lechuza le pregunté:

—¢No viste a nadie cuyo nombre completara el verso que te di?

El contestd:

—No.

Y la lechuza le dijo:
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—¢Qué viste en el estanque?

Tomasito respondio:

—M i reflejo.

Entonces la lechuza dijo:

—¢Y las palabras «mi reflejo» no completan el verso?

Y Tomasito pensé en el verso: «Hazme girar, dame vueltas y enséna-
me al duende. Miro en el estanque y veo mi reflejo».

—DPero yo no soy un Buen Chico —afiadié el nifio.

Alo que lalechuza le respondié:

—No, pero puedes serlo. Puedes ser un Buen Chico si lo intentas.
Eres un nifio fuerte y puedes barrer el suelo; eres lo bastante listo para pre-
parar el fuego y encenderlo; puedes llenar la olla y ponerla a hervir; puedes
ordenar tu habitacién, poner la mesa para el desayuno, hacer tu cama y
doblar tu ropa. Todo esto puedes hacerlo antes de que se levante nadie, y
cuando tu padre y tu abuela bajen, pensardin que lo han hecho los
duendes.

Los Buenos Chicos son hombrecillos que viven en las casas y hacen el
bien en ellas. En algunas casas, en lugar de Buenos Chicos hay boggarts, es
decir, Malos Chicos, que son unos diablillos. Cuando la gente quiere es-
tar tranquila para escribir o leer, o cuando estd enferma y cansada, los bog-
garts se ponen a gritar y a correr por la habitacién.

Cuando la casa estd limpia y ordenada, vienen a ponerlo todo patas
arriba: rompen los muebles y la vajilla y lo dejan todo fuera de su sitio
para que otros vengan a recogerlo. Son sucios y perezosos, y nunca inten-
tan ayudar a sus padres.

Los Malos Chicos son unos bichejos horribles, muy distintos de los
Buenos Chicos.

Pero los Malos Chicos no son en realidad genios ni duendes: son ni-

flos y nifias normales y corrientes que viven en las casas, y que se conviert-
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en en Buenos Chicos si se levantan a tiempo para hacer su Buena Accién
en vez de quedarse en la cama y portarse como Malos Chicos.

Los Buenos Chicos hacen su trabajo en silencio, sin esperar que se lo
agradezcan ni que se lo premien. Lo hacen porque es su deber para con su
padre, su madre y su familia. A veces les costard, porque estardn cansados
y tendrdn ganas de jugar; pero entonces deben recordar que es su deber, y
que el deber va antes que todo lo demis.

Asi que, en nuestra historia, Tomasito y Juanito, después de recibir el
consejo de la vieja lechuza, se levantaban muy temprano por la mafiana.

Limpiaban la casa, encendfan el fuego, preparaban todo lo necesario
para el desayuno y volvian sin hacer ruido a su dormitorio. Cuando el pa-
dre y la abuela bajaban, esperando encontrarse un montén de trabajo, se
quedaban atdnitos al ver que ya estaba todo hecho, y pensaban que ha-
bian sido los duendes.

Asf ocurri6 dia tras dfa, y los nifios disfrutaban cada vez mds cum-
pliendo con su deber, mucho més de lo que habfan disfrutado con sus an-
tiguos juegos. Pasé algun tiempo antes de que sus padres descubrieran
quiénes eran los verdaderos Buenos Chicos.

Del mismo modo, todo Lobato puede y debe ser un Buen Chico en
su casa y hacer buenas acciones por su padre y su madre todos los dias, sin
presumir de ello.

Un Lobato nunca se parece a un boggart.

Y no se conforma con hacer una Buena Accidn en casa, sino que tam-
bién las hace fuera de ella: por su compafiero y por su maestro, cuando
estd en la escuela; por los demds Lobatos y por su Jefe de Manada, cuando
estd en la Cueva; en el tranvia o por la calle.

Cuando encuentra la ocasién de ayudar a alguien, lo hace inmediata-

mente, porque es su deber. Y nunca acepta una recompensa por ello.
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Cémo haceros utiles

Hacer las camas. {Os hacéis la cama por las mafnanas? Si no, ¢por qué
no? Sois perfectamente capaces de hacerla, y si lo hicierais, ahorrarfais
tiempo y trabajo a muchas otras personas. Tenéis que saber que yo me
hago la cama todos los dfas, guardo mi ropa y ordeno mi habitacidn, y es-
toy seguro de que cualquier Lobato puede hacer lo mismo. Normalmente
me levanto antes que nadie, y no espero a que vengan a preparar el fuego
y a encenderlo: lo preparo yo mismo.

Fijaos en vuestras camas, en como estdn puestas y dobladas las sibanas
y las mantas, y mafiana hacedlo vosotros igual, sin decir nada a nadie.
iQué sorpresa se van a llevar todos al ver el trabajo ya hecho!

Al hacer la cama, no olvidéis que hay que sacudir y airear bien las sd-
banas y las mantas, darle la vuelta al colchén y, ademds, poner a los pies la
parte que anoche estaba en la cabecera; asi se evita que se llene de hoyos y
bultos. Cuando volvdis a poner las sibanas y las mantas, hacedlo con cui-
dado, estirdndolas bien, para que nadie pueda hacerlo mejor.

Limpiar las ventanas. Con una gamuza hiimeda para limpiar y otra
seca para sacar brillo, las ventanas quedan relucientes y bonitas.

Limpiar las botas. Este trabajo podéis aprenderlo fijindoos en cémo
lo hacen los limpiabotas y tomando nota de los distintos trucos que tie-
nen para limpiar las botas, que son casi los mismos que para limpiar los
objetos de metal: un trozo de franela suave y grasa.

Fregar los platos. Lavad los platos, las tazas, los cuchillos y los tene-
dores, pero con cuidado para no desportillar ni romper nada. El agua

debe estar caliente para que quite la grasa. Después, secadlo todo y sacadle

brillo.
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Limpiar las alfombras. Echadles por encima hojas himedas de t¢,
de las que sobran después de preparar una infusién, y luego barredlas,
porque recogen y retienen el polvo.

Lavar la ropa, los paiiuelos y los calcetines. Preparad agua tibia
con jabén y meted la ropa en ella para que se empape bien. Luego aclarad-
la con agua limpia. Por dltimo, volved a lavarla con agua limpia y frfa, y
tendedla para que se seque.

Pasear al bebé. Sacad a pasear al bebé en su cochecito, pero no lo de-
jéis solo para iros a jugar con otros muchachos. Recordad que estdis cum-
pliendo con un deber y que, como un centinela, no podéis abandonar
vuestro puesto. No llevéis al bebé por el medio de la calle; tenedlo siempre
lejos de los coches y de las bicicletas.

Hacer recados. Llevad los mensajes lo mds deprisa que poddis, sin
equivocaros, sin hacer tonterfas y sin olvidar lo que os han dicho, como
suelen hacer los muchachos.

Estas son unas cuantas ideas sobre cémo podéis ser Buenos Chicos en

casa.

Juego: El muchacho zulu

Uno de los Lobatos hace de muchacho zuld, al que pintan de blanco y en-
vian ala selva para que la tribu le dé caza.

En nuestro juego, en lugar de ir pintado de blanco, el muchacho lleva
un sombrero blanco de papel de tres picos, que no puede quitarse en nin-
gin momento del juego.

A una hora determinada se le envia a la selva para que se esconda. La
selva, en este caso, serd el campo o las calles que hay en 600 metros a la re-
donda, en cualquier direccidn, a partir de un punto central bien definido:

la iglesia, la escuela, un drbol, etc.
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Se le dan diez minutos de ventaja para que se aleje y se esconda. En-
tonces la tribu, es decir, la Manada, recibe la orden de salir por parejas en
distintas direcciones para intentar cazarlo. Pueden seguirle el rastro y pre-
guntar a la gente que encuentren por el camino si han visto a un mucha-
cho con un sombrero blanco de tres picos; y si lo encuentran, pueden per-
seguirlo hasta quitarle el sombrero blanco.

Pero los cazadores de cada pareja tienen que estar juntos en el mo-
mento de la captura, porque un Lobato solo no puede capturarlo.

El muchacho que hace de zult no puede esconderse en un edificio
deshabitado, salvo que se haya acordado antes; pero puede usar cualquier
clase de vehiculo, siempre que no se quite el sombrero.

Si consigue que no le quiten el sombrero durante una hora, gana el

juego.

La danza de la muerte de Shere Khan

Volvamos a la selva para bailar la Danza de la Muerte de Shere Khan. El
ultimo dfa de aquel tigre fanfarrén, lo despertaron de su suefio junto a un
barranco seco del rio Waingunga. Al amanecer habfa matado un cerdo, se
lo habfa comido y ademds habia bebido. Mowgli, con la ayuda de Akela y
del Hermano Gris, habfa dividido una manada de bufalos en dos y los ha-
bifa guiado hacia el barranco desde los dos extremos. Shere Khan, que no
podia trepar por las laderas del barranco por la comilona que se habfa
dado, murié aplastado bajo las pezufias de los bufalos aterrados, y tuvo asi

la muerte de un perro. Ahora veamos la danza.
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Juego: La danza de la muerte de Shere Khan

1.2 La Manada forma un circulo y, girando hacia la izquierda, camina en

redondo cantando el siguiente estribillo con la musica de Frére Jacques:

La caza de Mowgli. La caza de Mowgli. Acabé con Shere Khan. Aca-
bé con Shere Khan. Desollando al traidor. Desollando al traidor. jRa!
iRa! jRa! {Ra! jRa!

Como ya sabéis, después de matar a Shere Khan, Mowgli le quité la piel,
aunque para ello tuvo que enfrentarse al viejo Buldeo, el cazador, y pedir
ayuda al Hermano Gris para que lo mantuviera quieto hasta que prome-
tiera marcharse. Después, Mowgli llev6 la piel a la Roca del Consejo.

Volvamos ahora a la cancién. Se da un paso en cada verso, y la cancién
se repite enseguida, volviéndose cada uno y caminando en sentido contra-
rio. Los movimientos son los siguientes: en el primer verso, la fila echa a
andar con el pie derecho y, poniéndose la mano derecha sobre los ojos a
modo de visera, mira alrededor como quien estd al acecho. En el segundo
verso se repite el movimiento con la mano izquierda. En el tercero se hace
un movimiento enérgico, como si se apuﬁalara al tigre. En el cuarto se re-
pite. En el quinto, con las dos manos levantadas delante de la cara, se imi-
ta la accién de desollarlo. En el sexto se repite. En el séptimo se baila hacia
la derecha moviendo el brazo por encima de la cabeza. En el octavo se re-
pite este movimiento.

2.2 Para la segunda parte, los Lobatos se ponen a cuatro patas de cara
al centro del circulo, con el gufa fuera de él. Esta parte de la danza consiste
en una serie de insultos al tigre muerto que lanza el gufa. La Manada res-
ponde avanzando un poco a gatas hacia el centro y dando un grunido.

Los insultos deben ser cuatro en total. Los grufiidos empiezan muy suav-

87



RoBERT BADEN-POWELL

es y van creciendo poco a poco en fuerza y en rabia. Pero la Manada no
hace ningin movimiento ni ruido entre un grunido y otro. Los insultos
son: «jLungri, comedor de ranas!», «jMuere, bestia de la selva!», «jCaza-
dor de Lobatos!». Al cuarto grufido, la Manada debe haber llegado al
Circulo de la Roca.

3.2 Al empezar la tercera parte de la danza, los Lobatos estin de rodi-
llas, sentados sobre los talones, con los brazos colgando sueltos a los costa-
dos. El gufa se arrodilla igual que los demds, levanta los brazos y dice lenta
y pausadamente: «jShere Khan ha muerto!». Entonces la Manada levanta
los brazos de la misma manera, a la vez que ¢€l, y sin bajarlos hace tres reve-
rencias tocando el suelo con las manos y la frente, mientras dice: «Muer-
to, muerto, muerto». Enseguida se ponen de pie de un salto, lanzan tres
vivas frenéticos y se tiran al suelo como si de repente los hubieran herido.
Después de quedarse en completo silencio durante cinco segundos, se da
la senal de ponerse de pie, y asi termina la Danza de la Muerte. Esta danza
no es tan dificil como puede parecer por esta descripcién, y si se ensaya
cada parte por separado antes de ensayarla entera, la Manada la aprende
con facilidad.

Si queréis entretener a vuestros padres, madres y amigos, no hay nada

mejor que la Danza de Tabaqui seguida inmediatamente de la Danza de
Shere Khan.
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6. Sexta dentellada
o

A

EL UNIFORME - LA PROMESA DEL LOBATO - LA SEISENA - EL TO-

tem de la Manada - Las estrellas

El uniforme

El lobato de la selva tiene, como la mayoria de los animales, cuatro patas,
cabeza y cola. Lo mismo tienen las cabras, los cerdos y las jirafas; pero no
todos tienen la misma piel ni el mismo color. Precisamente por su forma y
por el color de su piel podéis reconocer a un lobo, y todos los lobos se pa-
recen entre sf. Del mismo modo, los Lobatos son como cualquier otro
nifio, porque cada uno tiene cabeza, dos brazos y dos piernas; pero se les
distingue enseguida porque todos van vestidos igual, de un modo distinto
al de los demds nifios. El Lobato lleva un uniforme compuesto de jersey,
camisa, pantalén corto, calcetines altos, gorra y una pafoleta del color que
haya adoptado su Grupo.

Igual que los lobatos de la selva, los Lobatos mantienen su uniforme
elegante y limpio: no dejan que se le quede pegado el barro ni el polvo, y
tienen muchisimo cuidado de que no se les rompa y acabe hecho jirones

cuando juegan en el campo.
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Hay que recordar también que, para el Lobato, el uniforme significa
algo mds: que pertenece a una gran hermandad, que es igual en todas par-
tes del mundo, que tiene hermanos Lobatos en todos los paises y que to-
dos hacen el mismo trabajo.

La gente tiene muy buen concepto de los muchachos que llevan este
uniforme, porque sabe que no son como cualquier otro muchacho: que
son limpios, listos y activos, y que se puede confiar en ellos porque obede-
cen lo mejor que pueden las érdenes que reciben y hacen favores a los de-
mds sin cobrar nada.

Eso es lo que se espera de vosotros por el hecho de llevar uniforme.
Asi que aseguraos de tener bien grabada esta idea, no solo mientras dura
la reunién de la Manada, sino también cuando estéis en casa, en la calle o
en cualquier otro sitio fuera de la Manada. Pensad siempre en vuestro de-
ber. Y cuando llevéis el uniforme, recordad que estdis de servicio.

Sois como los soldados y los marinos de uniforme. No olvidéis que
esos valientes han sufrido heridas, han pasado penalidades y trabajos, y
que muchos han perdido la vida solo por cumplir con su deber, sin que
les importara lo que tuvieran que sufrir.

Vosotros también podéis demostrar a la gente que, como Lobatos, sa-
béis cumplir con vuestro deber, sin que os importen las molestias que os
cause ni el peligro que corrdis. {No importa nada! jPara un Lobato, el de-
ber ante todo!

¢Y cudl es el deber de un Lobato? Pues observar la Ley de los Lobatos
y la Promesa. Para ser un verdadero Lobato hay que sabérselas de memo-
ria, entenderlas y practicarlas en todo momento.

Hoy vamos a ver si todos los lobeznos recuerdan lo que han

aprendido:
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* LaPromesa de los Lobatos, el Lema, la Insignia, las méximas y la Ley
de la Manada.

* Elsaludo y la bandera.

® El Gran Clamor (Gran Aullido).

Espero que vuestro Akela os dé una pequefia charla sobre este asunto tan
importante antes de que os declaren Lobatos y hagiis vuestra solemne

Promesa.

La Promesa de un lobezno

Se lleva al lobezno al centro del Circulo de Parada. Su gorra se pone a los
pies del Jefe de Manada, que estd de pie delante de ¢l.

El Jefe de Manada le pregunta:

—¢Conoces la Ley y la Promesa de los Lobatos, el Gran Clamor y el
saludo?

El lobezno:

—Si, sefior, los conozco.

El Jefe de Manada:

—¢Cudl es la Ley?

El lobezno:

—El Lobato escucha y obedece al Viejo Lobo. El Lobato se vence a sf
mismo.

El Jefe de Manada:

—¢Estds preparado para hacer la solemne Promesa de los Lobatos?

El lobezno:

—Si, sefior, lo estoy. «Prometo hacer siempre lo mejor por cumplir

mis deberes para con Dios y la Patria, observar la Ley de la Manada y hac-
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er una Buena Accidn a alguien cada dia».

El Jefe de Manada:

—Confio en que siempre haréds todo lo posible por cumplir esta Pro-
mesa. Ahora ya eres Lobato y miembro de la gran hermandad de los
scouts.

El Jefe de Manada le entrega sus insignias, le pone la gorra, cuidando
de que le quede bien colocada, y le estrecha la mano izquierda. El Lobato
se pasa las insignias de la mano derecha a la izquierda y saluda al Jefe de
Manada con la mano derecha. Luego se vuelve hacia el resto de la Manada
y saluda. Se queda firme un momento mientras la Manada le devuelve el
saludo como muestra de bienvenida. Enseguida se incorpora a su Seisena.

La ceremonia termina con el Gran Clamor, en el que el Parchetierno

participa por primera vez.

La Seisena

Ahora eres Lobato y llevas el uniforme de la Manada; y, ademds, no solo
eres miembro de la Manada, sino también de una Seisena, que forma par-
te de ella.

La Seisena, como probablemente ya sabes, estd formada por seis mu-
chachos a las 6rdenes de un Seisenero, que estin siempre unidos en el tra-
bajo y en el juego. Cada Seisena se llama por un color: asf, hay lobos ne-
gros, lobos marrones, lobos blancos, lobos grises, lobos rojos, etc.

Cada Lobato lleva en el brazo un distintivo triangular de tela del color
de su Seisena: es el parche de Seisena.

Los miembros de la Seisena deben obedecer siempre las 6rdenes del
Seisenero. El segundo del Seisenero se llama Subseisenero, y su obligacién
es ayudar al Seisenero en todo lo que pueda. De cada Lobato depende

ayudar a que su Seisena sea la mejor de la Manada.
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El tétem de la Manada

Cada Manada debe tener un tétem. La palabra «tétem>» es de origen in-
dio y designa el emblema de la familia que lo usa. Los escudos de armas
solifan ir pintados o grabados en la mayorfa de las cosas que usaba su due-
fio. Un escudo ficil de describir, por ejemplo, es el del Jefe Scout de Gales,
Su Alteza Real el Principe de Gales: estd formado por tres plumas de aves-
truz sujetas por abajo con una cinta en la que estd escrito el lema Ich dien,
que significa «Yo sirvo».

Pues bien, las familias de los indios de América tenian su tétem, talla-
do siempre que podfan. Solfan ser postes y palos altos, tallados de forma
admirable. El emblema iba en la parte mds alta y casi siempre era un ani-
mal, un pdjaro o un pez. Lo vefan como una especie de mascota y crefan
que los vigilaba y los protegfa de los peligros. Todos los Lobatos pertene-
cen a una gran familia, con hermanos Lobatos en muchos paises, y su em-
blema es la cabeza de lobo. La llevan de tela en la gorra y en el jersey, y de
metal en el ojal de la chaqueta cuando no van de uniforme. Se puede ha-
cer una cabeza de lobo recortada, o puede tallarla en un trozo de madera
alguno de los Viejos Lobos; también se puede usar una cabeza de lobo di-
secada, si se tiene la suerte de conseguirla. El palo puede ser de cualquier
madera. Colocad la cabeza en la punta del palo y ya tendréis listo el tétem.
Tratad vuestro tétem con cuidado y respeto, y no lo dejéis nunca tirado
por ahi. Cada vez que un Lobato consigue una insignia de especialidad, se
cuelga del tétem una cinta del color de su Seisena con su nombre escrito
en la etiqueta que cuelga de la punta. También se le pueden afiadir otros
honores que consiga la Manada, e incluso se puede clavar en el palo un

clavo con cabeza de latén por cada muchacho que entra en la Manada.
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Las pruebas de estrella

Ahora que ya eres Lobato, puedes empezar a ganar tus estrellas, que lleva-

rds en la gorra y que demostrardn lo bien que haces tu trabajo, porque ya
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eres un Lobato de pura sangre. Pero no te olvides de la Promesa de los Lo-
batos ni de la Ley de la Manada. No pienses que, como las aprendiste para
ser Parchetierno, ya puedes dejarlas de lado y olvidarte de ellas. Al contra-
rio: debes tenerlas siempre presentes, y no solo ser capaz de repetirlas de-
lante de cualquiera y en cualquier momento, sino también repetirtelas a ti
mismo todos los dias y hacer todo lo que puedas para actuar de acuerdo
con ellas.

Casi todos conocéis de vista la insignia de los scouts: la flor de lis con
una estrella en cada una de las hojas de los lados. ¢Sabéis qué significan
esas estrellas? Son los dos ojos abiertos del Lobato antes de ser scout. Sig-
nifican que el scout recuerda las cosas inteligentes que aprendié cuando
era Lobato, y que lo ve todo: nada se le escapa, ya esté en el suelo, en el
aire o en cualquier parte a su alrededor, lejos o cerca.

Quizd el trabajo necesario para conseguir las estrellas parezca demasia-
do para unos Lobatos; pero vale la pena, como veréis cuando os hable de
la Segunda Estrella y de las insignias que podréis ganar después de

obtenerla.

La Primera Estrella

Ahora os voy a explicar cémo tenéis que trabajar para conseguir vuestra
Primera Estrella.
La Primera Estrella se lleva en la parte delantera de la gorra, a la dere-

cha de la insignia del Lobato.

La bandera

«Conocer como estd compuesta la bandera nacional y como se iza>.

Los Lobatos saben cémo estd compuesta la bandera de su pais.
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Todos deberfais saber cémo se iza vuestra bandera; sin embargo, hay
muchos que no lo saben. Un muchacho quedard como un tonto ante los
scouts si iza la bandera al revés.

Una buena manera de recordar la bandera es dibujarla. A menudo

conviene repartir este trabajo entre todos los miembros de la Seisena.
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7. Séptima dentellada
o

A

O BSERVACION - ADIESTRAMIENTO DE LOS SENTIDOS - RASTREO -

Un periddico de arena - Lectura de una pista - Animales domésticos

Observaciéon

«Esta es la Ley de la Selva, tan vieja y tan verdadera como el cielo. El

lobo que la cumple prospera; el que la quebranta morira...

El chacal podri ir detrds del tigre, pero t4, Lobato, cuando te crezcan
los bigotes, recuerda que el lobo es cazador: sale adelante y se consi-

gue su propia comida.»

—Rudyard Kipling

Esto quiere decir que el chacal es una bestia traicionera que no caza ni se
consigue su propia comida: ronda por donde el tigre anda cazando y se
queda con lo que este deja cuando ha terminado de comer. El chacal es
igualito que el hombre inutil que nunca se gana su propio sustento, sino

que va mendigdndolo y vive del trabajo de los demds.
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Ellobo es diferente. Caza para comer, como el hombre que se mantie-
ne a si mismo y se abre paso en la vida sin esperar que los demds lo hagan
por él. Y eso mismo, mis queridos Lobatos, estdis aprendiendo a hacer
VOSOLros.

Cuando el lobo caza animales para comer, olfatea para saber dénde
encontrarlos.

El hombre, que no tiene tan buen olfato, caza los animales siguiéndo-
les el rastro. Para un scout, el rastreo es el medio habitual no solo para ca-
zar, sino también para conseguir informacién.

El rastreo es algo estupendo, pero para ser un buen rastreador hace
falta mucha préctica y un buen entrenamiento. En la India se tarda siete

afios en formar a un buen rastreador.
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Un rastreador drabe.

Asi que me temo que tendréis que esperar a ser scouts para aprender a
rastrear de verdad; pero hay muchas cosas que podéis hacer siendo Loba-

tos y que después os ayudardn muchisimo.

Adiestramiento de los sentidos

Antes de que un scout pueda considerarse un buen rastreador, tiene que

ser capaz de fijarse hasta en los detalles mds pequefios que le ayuden a
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eguir su objetivo. No basta con verlo todo: también tiene que usar la ca-
beza para deducir lo que significan las cosas que observa.

Como Lobatos, tenéis que aprender a serviros de los ojos y de los of-
dos, del olfato, de las manos y del cerebro. Aqui tenéis una lista completa,
con la que tendréis trabajo de sobra. Ahora voy a ensefiaros como practi-
car, no solo cuando estéis en la Manada, sino durante todo el dia, hasta

que os acostumbréis a fijaros en todo.

Estatuas y monumentos

No estd mal llegar a conocer todas las estatuas que hay en vuestra ciudad.
Yo llevaba conmigo una libreta en la que dibujaba las estatuas que iba
viendo. Muy poca gente se fija en si hay estatuas o no. Es porque no usan
los ojos como los usa un buen scout o un buen Lobato.

Si a un scout de Mdnchester le preguntaran dénde hay una estatua de
san Jorge y el dragén, probablemente contestarfa que en lo alto de la esta-
tua de la reina Victoria, en Piccadilly, hay una pequena figura del santo.

Houdini, el gran ilusionista, hacfa muchos de sus trucos gracias a su
capacidad de observacién y a su memoria. Lo aprendié de nifio: miraba
unos segundos los escaparates de las tiendas, se daba la vuelta y describia a
sus compaiieros los objetos que habia expuestos. Es un ejercicio magnifi-

co para Lobatos. Probadlo.

Usad los ojos

Cuando yo tenia la edad de un Lobato, me fijaba en el ndimero de placa de
cada policia con el que me cruzaba y después recordaba dénde lo habia
visto. Mds tarde convencia a un amigo para que saliera de paseo conmigo

por los sitios donde estaban de servicio los policias que yo habia visto. (El
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policia de punto tiene que quedarse siempre en el mismo lugar para diri-
gir el trifico o algo parecido, mientras que el que estd de ronda vigila la
zona que tiene encomendada).

En cuanto divisibamos a un policfa, todavia muy lejos, me ponia la
mano sobre los ojos a modo de visera, miraba fijamente en su direccién y
recitaba despacio los nimeros y las letras de su divisién. Cuando pasiba-
mos a su lado, mi compaiero se quedaba maravillado de lo buena que era

mi vista y de lo bien que lo habfa deletreado todo.

Nidos de aves

Observar y reconocer tres aves no domésticas...
Si queréis observar las costumbres de las aves y sus nidos, tenéis que fi-

jaros en las cosas pequefias y llevar los ojos bien abiertos.
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Por supuesto, los scouts y los Lobatos buscan los nidos de las aves no
para robarles los huevos, sino para observar cémo construyen sus nidos,
cémo son los huevos de las distintas especies y como alimentan y cuidan a

sus polluelos. Todo esto lo podéis hacer rastreando y observando.
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Solo a los malvados les gusta robar nidos y huevos. Los scouts y los
Lobatos hacen todo lo que pueden por proteger los nidos. Los nidos se
pueden encontrar mirando entre los drboles, pero lo mejor es observar a
las aves cuando van y vienen. De hecho, con la mayoria de las aves salvajes
es la tinica forma de dar con sus nidos. En algunos casos, encontrarlos es
muy dificil.

Por ejemplo, veréis al avefrfa, y a un pdjaro mds comun, la alondra, le-
vantarse del suelo y subir cantando hacia el cielo; pero si vais al sitio de
donde han salido, alli no encontraréis su nido. Estos pdjaros corren unos
metros por el suelo antes de alzar el vuelo, y cuando vuelven tampoco se
posan en el nido, sino a cierta distancia. La alondra, como otras aves, hace
el nido en el suelo.

Hay aves que construyen sus nidos en los huecos de los drboles o en
los sitios mds variados, como el cafio de una bomba de agua o un cintaro.

El pdjaro carpintero hace su nido en el agujero de un 4rbol.
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Los nidos artificiales se fijan con firmeza a los drboles o a un mdstil.

Rastreo

La primavera es la época del afio més interesante para estudiar la naturale-
za en las aves y en las flores. Las golondrinas y otras aves llegan entonces
de tierras lejanas, del otro lado del océano, para pasar el verano entre no-
sotros. El muchacho corriente, que no sabe usar los ojos y los oidos, no
encuentra ni la mitad del encanto que encuentra el Lobato cuando anda
por el bosque o entre los setos.

Los que tengan buen oido descubrirdn pdjaros como el cenzontle o el
mosquitero comun (chiff-chaff), ese pajarillo diminuto e inquieto de can-
to muy agudo al que hace falta muy buena vista para seguir en su alegre

vuelo de rama en rama.
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Descubrir un nido de tordos da una gran satisfaccién: alli encontra-
réis a la madre, con sus ojos brillantes, echada sobre los huevos. Es ficil
amansarla si uno se porta bien con ella y le demuestra que no piensa ha-
cerle ningtn dafio.

Os conviene tener un cuaderno y apuntar en ¢l las aves que habéis en-
contrado y la fecha en que las visteis u ofsteis por primera vez. Al afio si-
guiente podréis comparar vuestras notas con las del afio anterior o con las
de algin compaiiero.

Apuntad el dia en que ofsteis por primera vez al cuco, o aquel en que
visteis la primera golondrina o la primera alondra del afio.

Ademis, podéis dibujar las siluetas de las aves y de sus huevos; asi
vuestro cuaderno serd todavia mds interesante.

También estd bien hacer una lista de los nidos que haydis descubierto.
Los lobeznos de Terranova aprenden a valerse por si mismos en la selva
observando dfa tras dfa a las aves y a otros animales para conocer sus cos-
tumbres, igual que hace un Lobato.

Cuando un nifio observa las aves, lo que quiere es saber mds de ellas y
dar mds interés a sus propios trabajos; los lobos, en cambio, lo hacen para
cazarlas mejor y comérselas.

Cuando los lobos jévenes descubren una bandada de avefrias comien-
do en el suelo, se arrastran para acercarse, pensando que sus cuerpos grises
se confundirdn con la hierba y parecerdn troncos viejos. Es una caza muy
emocionante, aunque los lobos solo consiguen atrapar unas pocas aves, y
no las mejores. Cuando los patos acuden a los charcos o a las lagunas, los

lobos aprenden a cazar a estas aves tontas despertando su curiosidad.
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Se esconden entre la hierba, cerca del agua, mientras uno de ellos sale

a jugar y a revolcarse por la orilla hasta que los patos lo ven y empiezan a
estirar el cuello, asombrados ante aquella cosa rara que no habifan visto
nunca.

Los patos, timidos y salvajes por naturaleza, no pueden evitar echar
un vistazo a todo lo que les resulta nuevo.

Y asi, graznando todos a la vez, la bandada nada por el agua, girando
juntos o separindose, hasta que por fin se dirigen hacia la orilla, todos con
el cuello muy tieso para ver mejor lo que pasa.

Se acercan cada vez mds hasta que, de repente, algo se mueve en la
hierba y todos huyen zambulléndose y graznando como locos.

Pero siempre hay alguno que se queda con los lobos, como pago por

su curiosidad.
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Los lobos palpan el camino con los bigotes

Un buen scout no se ffa solo de la vista. Tiene que usarla tanto de noche
como de dfa, pero, claro, en la oscuridad no ve igual que con luz; por eso
usa también otros sentidos: el oido, el olfato y el tacto.

Una vez tuve que guiar de noche a un gran grupo de soldados a través
de un bosque oscuro para atacar al enemigo. Como habia estado alli el dia
anterior, pude encontrar mis propias huellas y seguirlas con el tacto a me-
dida que avanzdbamos.

Todo scout tiene que trabajar a oscuras, y por eso aconsejo a los Loba-
tos que aprendan a hacerlo.

Una buena prictica es levantarse muy temprano, cuando todavia es
de noche, y bafiarse o lavarse con la esponja, cepillarse los dientes, hacer
los ejercicios, vestirse y peinarse sin encender la luz. Pronto os acostum-
braréis y lo haréis sin dificultad.

También podéis practicar a caminar con los ojos vendados. Asf os da-
réis cuenta de lo utiles que son los demds sentidos.

Los Lobatos pueden escuchar y aprender a ofr, y eso les ayudard a
orientarse. La campana de la iglesia cercana, el silbato de un tren que sale
de la estacién o el canto de un ave en el campo: todo eso les servird para
saber hacia dénde van cuando no pueden ver.

También pueden guiarse por el olfato: saber cudndo pasan por delan-
te de un establo, de una tienda de comestibles o del corral de una granja.

Todas estas pistas les servirdn para orientarse.
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El lobo tiene muy buen olfato

En Egipto habia un viejo gufa drabe que estaba completamente ciego y,
sin embargo, conocfa muy bien el camino, incluso en el desierto, por el
olor de la arena. De vez en cuando cogfa un pufiado de arena y la olfa para
saber si iba por buen camino, y reconocia el olor de cada campamento en
cuanto llegaba a él.

Una vez, sus compafieros quisieron gastarle una broma: llenaron un
saco de arena en el dltimo campamento y, al llegar al siguiente, le dieron
un pufiado diciéndole que acababan de cogerlo de alli.

El ciego la oli6 y puso cara de asombro; la volvié a oler y dijo que lo
sentfa muchisimo, que seguramente se habfa equivocado y los habia lleva-
do de vuelta al campamento del que habfan salido.

Se quedé hecho polvo hasta que, entre risas, le contaron la broma que
le habian gastado.

Hace muchos afos, cuando estdbamos en guerra con los zultes, una
noche me despert6 en el campamento un olor especial que habia en el
aire. Era el olor de un nativo.

Desperté enseguida a mis compafieros, pero ellos no lo olfan porque
estaban fumando, y los fumadores, por lo general, no tienen tan buen ol-
fato como los que no fuman. De hecho, el tabaco no solo estropea el olfa-
to: también estorba para correr, porque impide respirar bien, y a menudo
perjudica la vista y la digestién. Por eso, un buen scout no fuma.

Pues bien, yo segufa notando que el enemigo estaba muy cerca, asi
que nos quedamos despiertos. Muy pronto ofmos cémo se arrastraban
por el suelo para sorprendernos y cogernos dormidos; pero los sorprendi-

dos fueron ellos, con una descarga nuestra que los hizo salir corriendo.
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Ya veis lo util que puede ser el olfato. Os voy a contar otro caso, que
ocurrié en Francia. Un hombre que llevaba un paquete se presentd en
casa de un banquero rico. Como el banquero no estaba, su madre recogié
el paquete. El mensajero dijo que lo que habia dentro era muy valioso y
pidié que le firmaran un recibo.

Mientras la sefora se inclinaba sobre la mesa para escribir, el hombre
le clavé un punal en la espalda. Su hermana corrié a ayudarla, y el hombre
la apunal6 también y huyé.

Las dos sefioras, que solo estaban heridas, declararon que aquel hom-
bre habia estado antes en el banco con el nombre de Jamet. La policia
buscd a Jamet por todas partes, pero sin éxito.

Sin embargo, el jefe de la brigada de detectives recogié el paquete que
habia dejado el hombre, que solo contenfa una vieja gufa de ferrocarriles.
Pero también descubrié algo importante: la gufa desprendia un olor muy
peculiar a curtidurfa. La policia investigd en las curtidurias de Gentilly, en
las afueras de Parfs, y descubrié que un hombre con un cargo importante
en una de ellas habifa estado hacfa poco en casa de un banquero parisiense.
Lo llevaron ante las sefioras, que lo reconocieron enseguida, y no tuvo
mds remedio que confesar. Fijaos en lo mucho que vale darse cuenta de

ciertos detalles y sefiales, unirlos y saber lo que significan.

El lobo tiene buen oido

Durante la guerra de Sudifrica, estando yo en un campamento al pie de
una montana, of alld arriba, entre los riscos, el grito de alarma de un
mandril.

En el campamento habfa cientos de hombres, pero creo que muchos

no oyeron el grito y, los que lo oyeron, no le dieron importancia. Para un
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scout, en cambio, significaba mucho: ¢por qué iba a asustarse de repente
un mono all4 arriba, entre las rocas, y a dar la voz de alarma a sus amigos?

Saqué los prisméticos y examiné la montafia con mucho cuidado.
Pronto descubri entre las rocas las cabezas de dos o tres hombres. Como
ponfan mucho cuidado en mantener el cuerpo escondido, comprendi
que eran espfas bderes que nos vigilaban. Asf que, en secreto, mandé dos
grupos de hombres a subir por el otro lado de la montafa para llegar por
detrds y capturarlos.

Asf lo hicieron, y mis sospechas resultaron ciertas: eran exploradores
enemigos que espiaban nuestros movimientos y que, al moverse, habian

asustado a los monos.

Un periddico de arena

Salgamos a dar un paseo por el campo y veréis lo que nos cuenta. jHola!
¢Qué es esto? El Seforito Gorrién ha estado andando por el suelo.
¢Cémo lo sabéis? Pues porque los pijaros pequenos que viven en los 4r-
boles suelen ir saltando con las dos patas juntas. Las aves mds grandes, o
las que viven a ras de suelo, como los faisanes, las gallinas y los pavos

reales, suelen caminar moviendo primero una pata y luego la otra.
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Las aves que viven en el agua andan sobre sus grandes patas planas, con los dedos bacia

dentro, como la vieja Mamd Pata Plana o el Paro Amarillo.

¢Y esto qué es?
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El Sefiorito Gorrién se ha parado a pelearse con un trozo de pan que
ha robado. Luego se ha ido dando saltitos con €l en el pico, porque, a juz-
gar por la huella que dej6, el trozo era bastante grande, y como no ha que-
dado nada en la arena y no ha podido comérselo entero, seguro que se lo
ha llevado.

iS1, mirad! Allf hay migas de pan en el suelo y algunas huellas que lle-
gan hasta ellas.

Pero ¢qué es lo que vemos cruzando el rastro del gorrién? Nada me-

nos que el del Hermano Conejo, que ha salido a dar un paseo.

L
!'ﬁ'r '
- .
. El Hermano Conejo
. .. salio a darun pasen.
"y
L.

Y mis alld, donde estd el trozo de pan, las huellas del gorrién se acaban
de golpe: ha echado a volar.
¢Lo habri asustado el Hermano Conejo? No: las huellas del gorrién

estin encima de las del Hermano Conejo, lo que demuestra que pasé por
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alli un rato después que ¢él.

Ademds, si el pan ya hubiera estado alli cuando pasé el Hermano Co-
nejo, le habria dado un mordisco. ¢{No os parece?

Entonces, ¢por qué interrumpirfa el Sefiorito Gorrién su paseo, aban-
donaria su pan y echarfa a volar?

iAh, ya lo veo! Hay otras huellas. ;Quién camina con tanto cuidado
que pone las patas traseras casi en el mismo sitio que las delanteras y, en
lugar de dejar en la arena las huellas de sus cuatro patas, solo deja dos?
jAh! {Es la Sefiora Gata! También ella ha venido a cazar, porque sus hue-
llas estdn cada vez mds juntas a medida que se acerca al Sefiorito Gorrién,

y los movimientos nerviosos de su cola han barrido la arena aqui y alld.

La Sefiora Gata
anda de caceria. 6
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Pero ¢qué significa este cambio tan brusco? Ahora salta apoydndose
en sus largas patas traseras, cae, da media vuelta a la derecha para dar otro
salto y sale corriendo hacia la izquierda. Todo porque el viejo perro Pifas
va tras ella. Allf se ven las huellas que ha dejado en su carrera, hundidas en
la arena, que ha ido lanzando hacia atrds con sus violentos saltos mientras

perseguia a la gata.

..t

El viejo Pifas, el perro, persigue a la Seriora Gata.

iY cdmo se ha enfadado el sefior Giles, su duefio! Ah{ se ve dénde se
detuvo en su paseo para llamar a Pifas. jOh, si! Aqui le tiré el bastén, y el
pobre perro se lo devolvié humildemente a su amo. (Como veis, las hue-
llas del senor Giles no van hasta donde cay6 el bastén, pero las del perro si
van hasta alli y vuelven hasta donde se paran las del sefior Giles; ademds, el

bastén ya no estd en la arena).
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El serior Giles estd muy enfadado con Pifas.



El pobre Pifas vuelve humildemente junto a su amo con el baston entre los dientes.

El sefior Giles ha vuelto a casa dejando en la arena las marcas profun-
das de su bastén, con Pifas corriendo detrds; la Sefiora Gata se ha retirado
con la cola bien alta; el Sefiorito Gorrién pia junto a una chimenea, y el
Hermano Conejo estd sano y salvo en su madriguera seca.

Y aqui terminan las noticias del dfa.

Lectura de una pista

Zadig era un magnifico scout persa. Un dia se escapé uno de los mejores
caballos del rey y no habia forma de encontrarlo. Zadig paseaba por el
bosque cuando se le acercaron unos criados del rey a preguntarle por el
caballo perdido, y él les contestd:

—¢Me preguntdis por un caballo de raza, tordo, de metro y medio de

alzada, con una cola de un metro de largo, que lleva un freno con copas de
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oro y herraduras de plata y que, ademds, cojea de la pata delantera
izquierda?

—Si. ¢Dénde est4?

—No lo sé. Yo no lo he visto.

Lo detuvieron inmediatamente, pensando que lo habfa robado. Por la
tarde encontraron el caballo y lo llevaron a las cuadras reales. Entonces
volvieron a interrogar a Zadig, que se lo explicé asi:

—En un sendero del bosque vi unas huellas de herradura que mostra-
ban que el caballo iba al trote cuando pasé por alli. La pata delantera iz-
quierda daba pasos mds cortos que la otra, de lo que deduje que cojeaba.
Las huellas eran pequenas, lo que indica que el caballo es de raza y caro.
En los arbustos de los dos lados del sendero habia polvo que la cola del ca-
ballo habia ido sacudiendo de vez en cuando hacia uno y otro lado; el sen-
dero tenia dos metros de ancho, asf que la cola del caballo debia de medir
un metro.

»En un sitio habfa un drbol inclinado sobre el sendero, justo a metro
y medio de altura. Al pasar por debajo, el caballo lo habfa rozado con el
lomo y habia dejado en €l dos o tres pelos; por ellos supe que era tordo y
que medifa metro y medio de alzada.

»Al caminar, habia golpeado una piedra con uno de sus cascos y ha-
bia dejado allf una astilla de plata; y, mds adelante, se habia parado a co-
mer un poco de hierba junto a una piedra y se habfa frotado contra ella,
dejando unos granitos de oro, lo que demostraba que llevaba un freno
con copas de oro.

Asi es como leen los scouts sus noticias; pero eso exige llevar los 0jos
bien abiertos y no dejar escapar ninguna sefal, por pequefia que sea. Aun

ast, pasard mucho tiempo antes de que vosotros poddis hacer lo mismo.

120



Animales domésticos

Para estudiar y conocer a los animales y las aves os ayudard tener alguno
en casa, aunque sea Muy pequefio para empezar, como una rata blanca o
un cobaya. Pero antes, por supuesto, consultadlo con vuestras madres.
Uno de los articulos de la Ley Scout dice: «El scout ve en la naturaleza la
obra de Dios: protege a los animales y a las plantas»; asi que preparaos
desde ahora para ser buenos con los animales que encontréis. Si tenéis un
animal en casa, podéis hacer mucho por él: por ejemplo, darle de comer a
su hora (a vosotros también os gusta comer a vuestra hora, ¢verdad?), te-

nerlo limpio, tener limpio también el sitio donde vive, y asi con todo.

121



RoBERT BADEN-POWELL

*

A este perro, como a vosotros, también le gusta comer a su hora.

Juegos y practicas

Aqul’ tenéis algunos juegos y précticas para aguzar los sentidos.
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Juego: En el estanque

Los Lobatos forman un circulo alrededor del Viejo Lobo, justo por fuera
de una linea pintada con tiza. Cuando el Viejo Lobo da la orden «jAl es-
tanque!», todos saltan hacia dentro. A la orden «jFuera!», todos saltan
hacia fuera. Si ya estdn dentro y se da la orden de entrar, nadie debe mo-
verse de su sitio, y tampoco si ya estdn fuera y se da la orden «jFuera!».
Ordenes como «En el estanque» o «En la orilla» no se deben obedecer,
porque solo son trampas para pillar a los despistados. Gana el Lobato que

cometa menos errores.

Juego: Fulano dice

Los Lobatos forman un circulo y el Viejo Lobo da varias érdenes, pero no
hay que obedecer ninguna que no empiece con las palabras «Fulano

dice». Los Lobatos pierden una vida por cada error que cometen.

Juego: Tocar hierro

En medio de cualquier juego, el Viejo Lobo dice: «jTocar hierro!», «iTo-
car madera!>», «jTocar algo amarillo!», etc., y todos los Lobatos corren
enseguida a hacer lo que se les ha mandado. El dltimo en hacerlo pierde

un punto.
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Juego: ¢Qué es? (Gusto)

Todos los Lobatos que participan en este juego llevan los ojos vendados, y
a cada uno se le dan a probar varios sabores muy conocidos. Gana el Lo-
bato que reconozca mds. Algunas cosas de sabor fuerte que podéis usar

son el queso, la pimienta, la cebolla, etc.

Juego: :Qué es? (Olfato)

Se colocan en fila varias bolsas de papel, separadas sesenta centimetros
unas de otras; cada una contiene una cosa distinta de olor fuerte, como
café, tabaco, cebolla, queso, pétalos de rosa o cdscaras de naranja. Cada
Lobato tiene cinco segundos para oler cada bolsa. Cuando las ha olido to-
das, escribe en un papel lo que contiene cada una, en el orden en que se

las han presentado, o se lo dice en secreto al Viejo Lobo.

Juego: ¢Qué es? (Tacto)

Todos los Lobatos que participan en este juego llevan los ojos vendados, y
se les dan a tocar varias bolsas de papel con cosas como arroz, terrones de
az(car, té, etc.

Gana el Lobato que acierte mds cosas.

Juego: :Qué es? (Oido)

Los Lobatos que participan en este juego llevan los ojos vendados. El Vie-

jo Lobo hace varios ruidos, como inflar la rueda de una bicicleta, cerrar
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una puerta o arrastrar una silla por el suelo. Gana el Lobato que adivine

mads.

Juego: Acechar

Un Lobato se sienta con los ojos vendados en el centro de un circulo. A
una sefal convenida del Viejo Lobo, uno de los Lobatos del circulo se
acerca con sigilo y toca al del centro. Si lo consigue, ocupa su lugar. Si el
del centro lo oye y lo sefiala antes de que lo toque, el que se acercaba tiene

que volver a su sitio en el circulo.

Juego: Dibujar una cara

Los jugadores se colocan en circulo. El Viejo Lobo dibuja una cara en el
aire: primero traza el contorno (un circulo en el sentido de las agujas del
reloj), después el ojo derecho, luego el izquierdo y por dltimo la nariz,
todo con el indice de la mano izquierda. Los Lobatos intentan hacer lo

mismo, en el mismo orden y de la misma manera.

Juego: Trampas de observacién

Llevad a la Manada a dar un paseo por la ciudad o por el campo, después
de haber fijado de antemano cudntos puntos vale cada una de las cosas

que podrdn ver por el camino. Por ejemplo:

® Un caballo cojo: 8 puntos.
® Una urraca: 3 puntos.
® Una bandada de siete aves: 3 puntos.

* Una piedra con forma de huevo: 3 puntos.
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* Unroble: 1 punto.
* Un vestido rojo: 1 punto.

® Unaestatua: 1 punto.

Y asi sucesivamente.
Cada muchacho, cuando ve uno de los objetos de la lista, se lo dice en
secreto al Viejo Lobo, y este le apunta los puntos junto a su nombre.

Al final del paseo se suman los puntos y se ve quién ha ganado.
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8. Octava dentellada
o

A

CCIDENTE EN EL NIAGARA - NUDOS - NATACION - HOMBRES DE
mar - Jack Cornwell, V. C. - La Cueva de los Lobatos

Accidente en el Nidgara

Hace algunos afios, cuando estuve en Canad4, ocurrié una escena terrible
en las cataratas del Nidgara. Era pleno invierno. Tres personas, un hom-
bre, su mujer y un muchacho de diecisiete afios, cruzaban a pie un puente
que el hielo habfa formado sobre el rfo cuando, de repente, el hielo empe-
z6 a ceder y se rompi6 en parte.

El hombre y su mujer se encontraron de pronto sobre un bloque de
hielo que flotaba y se alejaba despacio de la parte principal, mientras que
el muchacho habia quedado sobre otro.

A su alrededor, el agua estaba cubierta de bloques de hielo que gira-
ban y chocaban entre si, de modo que era imposible nadar, y tampoco se
habria podido acercar una barca hasta ellos, aunque hubiera habido algu-
na. Asi que los tres estaban a merced de la corriente, que allf era mansa,
pero que poco a poco y sin remedio los arrastraba rfo abajo hacia los terri-

bles répidos, a un kilémetro y medio de distancia.
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La multitud que se habifa reunido en la orilla vefa el peligro que co-
rrian, pero, aunque eran miles, nadie parecfa encontrar la manera de sal-
varlos. Antes de llegar a los rdpidos, la corriente tenfa que llevarlos por de-
bajo de dos puentes que cruzaban el rfo.

Los pobres ndufragos flotaron en esa direccién durante una hora.
Desde los puentes, que se alzaban cincuenta metros sobre el agua, habian
bajado unas cuerdas para que se agarraran a ellas al pasar.

Cuando pasé por alli, el muchacho consigui6 agarrarse a una de las
cuerdas, y unas manos generosas empezaron a subirlo; pero cuando ya es-
taba a cierta altura, el pobre chico no pudo sujetarse mds y cayé a la co-
rriente helada. Nunca mis se le volvié a ver.

El hombre del otro témpano también pudo coger una cuerda e inten-
t6 atarla alrededor de su mujer, que estaba desmaydndose, para que al me-
nos ella se salvara; pero en ese punto la corriente era muy fuerte y tenfa las
manos entumecidas, asi que no fue capaz de hacer el nudo. La cuerda se le
escapé de las manos y, unos segundos después, él y su mujer desaparecie-

ron en las aguas turbulentas de los rapidos.

Lo que un scout podria haber hecho

Es ficil ddrselas de listo cuando las cosas ya han pasado; pero merece la
pena pensar en esta desgracia. ;Qué habrfais hecho vosotros si hubierais
estado alli? Porque el deber de un Lobato, en ocasiones asi, es pensar un
plan y ponerlo en prictica.

Un Jefe de Tropa canadiense me conté que, poco después del acci-
dente, viajaba en un tren y oyd a unos pasajeros hablar de lo sucedido. No
sabfan que ¢l tenfa relacién con los scouts, y uno de ellos dijo: «Pues yo
creo que, si hubiera habido allf un scout, habria encontrado la manera de

salvar a esa pobre gentex». Ya veis lo que la gente espera de los scouts. Lo
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unico que tenéis que hacer, pues, es estar preparados para cumplir lo que
se espera de vosotros.

Por eso es util e interesante saber lo que se podria haber hecho en un
trance asf, para que, si alguna vez se repitiera un caso parecido delante de
vosotros, supierais qué hacer, conviene que os imaginéis bien la posicién

en que se encontraban los ndufragos.
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El uso de los nudos

Hay algo que destaca en este accidente: lo valioso que es saber hacer nu-

dos, algo que ningtin scout desconoce. A menudo la gente piensa: «¢Para
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qué sirve aprender cosas tan sencillas?». Pues en aquel caso, si alguien lo
hubiera sabido, quizd se habrian salvado tres vidas.

Cuando bajaron las cuerdas desde los puentes, deberfan haber tenido
una o dos lazadas en el extremo, para que las personas a las que se querfa
salvar pudieran pasirselas alrededor del cuerpo o meter por ellas las pier-
nas y los brazos. Las cuerdas que se usaron no tenfan ninguna lazada, y los
ndufragos no sabfan hacer esa clase de nudos; por eso no fueron capaces

de salvarse.

El nudo simple, que sirve para formar una gaza, es muy ficil de hacer,

pero dificil de deshacer.

Todo Lobato debe saber hacer bien los nudos.

Por lo general, los muchachos son muy torpes haciendo nudos. Solo
consiguen hacer una marafa que luego no hay quien desate, pero que, en
cuanto se tira de ella, se deshace justo en el momento en que mis falta
hace que aguante. Eso nunca le pasa a un marinero ni a un constructor de
puentes.

Los nudos son féciles de aprender, y en cuanto los sepdis, podréis en-
sefidrselos ficilmente a otras personas.

Para conseguir vuestra Primera Estrella tenéis que aprender dos de los
nudos mds utiles: el nudo de rizo y la vuelta de escota. Para la Segunda Es-
trella necesitdis saber otros dos nudos muy importantes: el ballestrinque y

el as de gufa simple.

* Nudos de la Primera Estrella. El nudo de rizo sirve para unir ven-
das y cuerdas. La vuelta de escota sirve para unir cuerdas de distinto

grosor.

* Nudos de la Segunda Estrella. El ballestrinque sirve para sujetar el

extremo de una cuerda a un mdstil. El as de gufa simple forma una
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gaza que No se corre y sirve para prestar auxilio.

Vuelta de escota: para unir cuerdas de distinto grosor.

132



Ll Ny ]

Ballestringue: para sujetar el extremo de una cuerda a un mdstil.

Para aprender, usad una cuerda o un cabo, nunca un cordel, y en
cuanto os credis preparados, intentad hacer los nudos a oscuras o con los
ojos vendados. Probablemente entonces os daréis cuenta de que no sois
tan h4biles como crefais.

Pero recordad que no siempre tendréis luz del dia cuando os haga fal-
ta hacer un nudo. El viento puede tumbaros la tienda durante la noche, el
caballo puede soltarse o puede que haya que tomar rizos en la vela; habrd
muchas ocasiones en que tengdis que atar cuerdas a oscuras, y entonces os
alegraréis de haber aprendido antes.

Es dificil seguir en un libro la explicacién de un nudo si nunca se ha
intentado hacerlo, asi que pedid a Akela o a vuestro Seisenero que os en-

sefien cdmo se hace.
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Natacion

La natacién no forma parte de la prueba de la Primera Estrella, pero es
algo muy atil, y cuanto antes aprenddis, mejor. Cuando intentéis pasar la
prueba de Scout de Primera Clase, tendréis que superar una prueba de

natacion, de la que solo os podrin eximir por enfermedad.

El prictico

¢Sabéis lo que es un prictico?

Pues es un hombre que se gana la vida haciendo de piloto de los vapo-
res que se acercan a la costa.

El piloto oficial es un hombre muy preparado que ha tenido que
aprobar exdmenes muy exigentes antes de que le dejen hacer de piloto.
Todo barco que se acerca a la costa necesita un piloto que lo guie entre las
rocas y los bancos de arena.

El prictico, en cambio, es un hombre que se ha entrenado ¢l solo para
sortear los peligros de la costa y que sale con su propio velero en cualquier
ocasion, sobre todo con mal tiempo, con niebla y con temporal, cuando
los pilotos de verdad no suelen encontrar a los barcos que de verdad los
necesitan.

El prictico se acerca a los barcos que no pueden pagar a un piloto de
verdad y les ofrece sus servicios por una paga muy pequefia para guiarlos
hasta el puerto.

En cuanto un barco corre peligro en los bancos de arena o en las ro-
cas, allf estd él. Es como el cuervo, que en cuanto hay un animal muerto

en el campo aparece sin que se sepa de dénde ha salido.
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El préctico estd dispuesto a ayudar a rescatar la carga de un barco y a
cobrar por ello una buena recompensa; se le podria llamar saqueador de
naufragios, si no fuera porque hace todo lo que puede por salvar a la gen-
te antes de que el barco naufrague. Ha habido muchisimos rescates heroi-
cos llevados a cabo por pricticos.

Por eso, el prictico tiene que ser un marinero valiente y espabilado:
tiene que mantenerse a salvo en una embarcacién pequefia en lo peor de
las tormentas, casi siempre empapado y con frio, sin comer como es debi-
do y sin haber dormido lo suficiente; conocer el mar palmo a palmo, in-
cluso con niebla, cuando no hay nada que pueda guiarlo; trabajar duro
para ganarse la vida, y estar siempre preparado para ayudar a quien esté en

peligro, aunque le cueste la vida. Es el verdadero Scout Marino.
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&7 ;}

El prictico es un hombre de muchos recursos.

Pescadores

Otro buen ejemplo de Scout Marino es el pescador de altura. Se pasa la
vida navegando en velero hasta los caladeros, muy adentro de los mares
mds bravos. Su vida es fria y dura, y siempre estd en peligro por lo peque-

fla queessu embarcacidn.
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Pero precisamente esa vida dura y dspera es la que hace de estos pesca-
dores gente de confianza. Son muy distintos de esos tipos de ciudad, de

cara pdlida, que fuman cigarrillos y que nunca tienen que enfrentarse a
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mds peligros y dificultades que los que les puedan surgir en un viaje en
tranvia o en autobus.

Estos pricticos y pescadores, que en tiempo de paz hacen su trabajo
sin que nadie los vea, fueron de gran ayuda a nuestra flota durante la gue-
rra limpiando el mar de minas. Las minas eran bombas flotantes de hierro
que el enemigo esparcia por el mar para hacer saltar por los aires los bar-
cos; pero los dragaminas hicieron su peligroso trabajo con habilidad, reco-

gieron cientos de ellas y salvaron asi muchos barcos.

Marinos

También estin los marineros de las tripulaciones de los miles de barcos
mercantes y de pasajeros que salen de los mares de vuestro pais hacia to-
dos los rincones del mundo. No vemos a muchos de ellos por nuestras ca-
lles, pero sabemos lo que hacen por las noticias de los periédicos.

En alta mar hay naufragios e incendios, choques y hundimientos;
pero en la mayorfa de estas catdstrofes los marineros dan muestras de un
valor heroico y de una disciplina admirable.

Los marinos de nuestra Armada que vemos alguna vez por la calle son
lo mejor de su raza: fuertes y sanos, capaces de echar una mano en cual-
quier ocasién en que se les necesite.

Su sangre fria y su disciplina son bien conocidas; pero ¢no creéis que
hace falta el doble de serenidad para estar en el fondo de uno de esos bar-
cos de guerra de acero, en medio del mar, durante una batalla?

Ah{ los tenéis, cumpliendo con su deber bajo la cubierta de acero, en
el pafol de las municiones, atendiendo las turbinas y echando carbén a
las calderas, encerrados como ratas en una trampa, mientras arriba sus
compaiieros disparan los cafiones y estin atentos a lo que pasa a su

alrededor.
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Jugar el juego

Recuerdo que una vez Lord Beresford me llevé a su barco y bajamos a las
cdmaras del fondo, donde las puertas estancas dejan encerrados a los hom-
bres sin posibilidad de escapar si el barco se hunde. Alli me dijo: «Estos
son los hombres verdaderamente valientes: los que hacen su trabajo sin
que nadie los vea, los que no se llevan ni el honor ni la gloria, pero que,
sin embargo, son indispensables, porque sin ellos el barco no navegarfa y
no se ganaria la batallax.

As{ querriamos que fueran todos los hombres del pais: que cumplie-
ran con su deber en el puesto que les toca, sin buscar que los vean ni que
se fijen en ellos, sino por cumplir con su deber, y no por la gloria que pue-
dan sacar de ello.

En el colegio jugaba al ftbol, y durante mucho tiempo fui el portero.
Me sentia como esos fogoneros de la Armada: me habria gustado jugar en
un puesto en el que estuviera en juego todo el rato, tener siempre la pelo-
tay correr de un lado a otro entre los aplausos del publico, en vez de estar
encerrado en la porterfa, solo y aterido de frio, sin que nadie se fijara en
mi.

Sin embargo, cuando el contrario llega hasta la porterfa después de
haber dejado atrds al dltimo defensa, el éxito o el fracaso del partido de-
pende solo del que ha estado en su puesto sin que nadie lo viera: el
portero.

Lobatos, no olvidéis nunca esto. Cumplid con vuestro deber aunque
no tengdis ningun aliciente y aunque nadie se dé cuenta. Eso es jugar el

juego: no para vuestra gloria y diversién, sino para que gane vuestro

equipo.
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Jack Cornwell, V. C.

Cientos de vuestros hermanos scouts sirvieron a bordo de la Gran Flota y
en la escuadra de cruceros de batalla durante la Gran Guerra; los almiran-
tes y los oficiales de sus barcos me han escrito para contarme lo grande
que era su disciplina y lo grande que era también el espiritu que los
animaba.

Algunos oficiales me han dicho que prefieren a los que han sido
scouts antes que a los que salen de los buques escuela de la Marina, por-
que a los primeros se les puede confiar un trabajo sin tener que estar vigi-
lindolos para que no pierdan el tiempo. De los scouts uno puede fiarse de
que cumplirdn con su deber, les cueste lo que les cueste. A uno de ellos le

costd la vida. Se llamaba Jack Cornwell.
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Haced como los bomberos: quedaos en vuestro puesto cuando el prdjimo necesite ayuda.
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Jack Cornwell era un nifio, pero en la batalla de Jutlandia demostrd que podia ocupar el

puesto de un hombre.

Durante la gran batalla de Jutlandia, en junio de 1916, cumplia con
su deber como servidor de uno de los cafiones del barco Chester. Murie-
ron todos los que atendfan aquel candn menos dos. Cualquiera, en esas

circunstancias, habrfa abandonado su puesto y buscado refugio, ya que
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no podfa manejar el cafién ¢l solo; pero Cornwell, a pesar de estar malhe-
rido, se quedé allf por si lo necesitaban.

Sigui6 en su puesto pese al dolor de sus heridas y a lo que sufria vien-
do a sus compafieros muertos y moribundos a su alrededor. Mds tarde
también ¢l murié a causa de las heridas, pero habia cumplido noblemente
con su deber y habfa demostrado que un scout se mantiene en su puesto
aunque le cueste la vida.

Los Lobatos no son demasiado pequefios para ser héroes. Muy a me-
nudo los periddicos nos traen noticias de verdaderos actos de herofsmo

realizados por scouts de nuestro pafs y del mundo entero.

La Cueva de los Lobatos

Una vez me meti en la cueva de unos lobos para ver cémo vivian. Era una
cueva de techo bajo, abierta al pie de una roca, en un terraplén de tierra
seca. El agujero era en parte natural y en parte lo habfan excavado los
lobos.

Dentro, los lobos estaban bien resguardados del mal tiempo y, ademis
de no poder ser vistos, estaban protegidos de los ataques de animales mds
grandes, porque la entrada era tan baja que tenfan que arrastrarse por el
suelo para entrar.

No era muy distinta de la cueva de los lobos que se describe en £/ /-
bro de la selva, donde Shere Khan intent atrapar a Mowgli después de
que los lobos se lo hubieran quitado.

Los lobos y Mowgli estaban a salvo dentro de la cueva, porque la en-
trada era demasiado baja para que el sefior tigre pudiera meterse por ella, y
lo Gnico que podia hacer era mirarlos furioso desde fuera.

En la cueva de lobos que yo examiné, al fondo habia una roca que so-

bresalfa, y detrds de ella encontré otra cueva mds pequeia, que

143



RoBERT BADEN-POWELL

ente habfan excavado los lobos mds jévenes para hacerse su propia casa.

Ah{ tenéis un ejemplo, Lobatos. Tenéis que ser capaces de construiros
refugios adecuados y secos en el llano o en el monte. Da mds gusto cons-
truirse uno mismo un refugio que comprar algo ya hecho.

Podéis empezar por construiros uno en vuestro propio jardin.

CoOmo construir una cueva

El refugio que os hagdis dependerd de los materiales que tengdis.

Uno muy sencillo se puede hacer con sacos viejos, cosiéndolos unos a
otros con cordel para formar una especie de sdbana. Si atdis bien uno de
sus bordes a una pared o a una valla y sostenéis el resto con dos bastones o
palos, tendréis una cueva estupenda donde meteros cuando el sol apriete
y donde podréis jugar a toda clase de juegos. También es fécil decorarla
pintando sobre los mismos sacos lobos y otros animales salvajes de colo-
res. No os servirfa para pasar la noche, porque no os protegeria de la llu-
via; pero cuando sedis mayores y sedis scouts, tendréis ocasién de pasar
muchas noches en el campo, en tiendas de campafia, y de divertiros

mucho.
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Ya he dicho que las cuevas de los lobos de verdad son muy cémodas

para ellos, pero no para las personas.

Las cuevas suelen ser hiumedas, oscuras y llenas de tierra, y por eso no
son buenas para la salud.

Los Pies Tiernos a menudo excavan cuevas para acampar, cosa que un
buen scout no hace nunca, porque sabe que vivir en sitios asi provoca en-
fermedades. Mds de un Pie Tierno ha muerto sepultado por un derrumbe

mientras intentaba excavar su cueva.

Cuevas bajo techo

Espero que muchos de vosotros tengdis un rincén en la cueva de la Mana-
da o, por lo menos, un trozo de pared que pertenezca especialmente a

vuestra Seisena.
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Si es asi, de vosotros depende que tenga el aspecto mds adecuado y
alegre posible. Si tenéis un rincén, quizd os dejen separarlo con biombos
hechos de sacos en los que haydis pintado drboles o animales salvajes. Pen-
sad bien cudl es la mejor manera de aprovechar el espacio que os hayan
dado. Podéis reunir colecciones de ldminas de animales salvajes y tarjetas
en las que pintar los colores de la Seisena, y ademds podéis recortar de las
revistas ilustradas un montén de cosas interesantes. En fin, hay muchisi-
mas cosas que os pueden servir para que la Cueva de vuestra Manada pa-
rezca una cueva de verdad, aunque tengdis que recoger vuestras cosas des-
pués de cada reunién y guardarlas para la siguiente. Pedid a vuestro Seise-

nero que hable de esto con Akela.
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9. Novena dentellada
o

A

Cdmo hacerse grandes y fuertes - La sangre - Alimentos sanos - Aseo diario -
Aire fresco - Ejercicios - Saltos, equilibrio de libros, pidola y volteretas - Ro-
dar el aro, etc. - Respirar por la nariz - Las urias 'y su cuidado - Los dientes y

su cuidado - Los pies - Saber la hora - Servicio

N NUESTRO EJERCITO HABIA UN BATALLON DE HOMBRES MUY
E bajitos, que no tenfan la estatura suficiente para entrar en un regi-
miento normal; los llamaban los Bantams. Al principio a la gente le
daba risa verlos, porque eran muy pequefios, pero pronto demostraron
que en el combate valfan tanto como cualquier otro. Un hombre peque-

fio puede llevar dentro un gran corazén y mucho valor.
Nuestros gurkas, los pequefios guerreros de nuestro ejército de la In-
dia, lo han demostrado. Estos hombres magnificos visten de una manera

tan parecida a la de los scouts que, a primera vista, cualquiera los tomarfa

por scouts con la piel tostada por el sol.
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Y ahi estin también nuestros amigos los japoneses. Son muy peque-
fios, pero tan valientes y tan fuertes como los gurkas, y son unos soldados
magnificos.

Asf que, aunque un Lobato sea pequefio, puede ser tan valiente y tan

util como un muchacho més grande, si se esfuerza por serlo.
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Los japoneses se hacen fuertes porque tienen mucho cuidado con lo
que comen, se mantienen muy limpios, porque se asean constantemente,

y ejercitan el cuerpo dia tras dfa, y eso los vuelve muy fuertes. Ademds,
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siempre estdn sonrientes y de buen humor, y eso les ayuda a mantenerse

sanos.

CoOmo crecer

Un Lobato puede hacer lo mismo si quiere. Estoy seguro de que todos los
Lobatos desean ser fuertes y sanos; pero un Lobato puede hacer algo mds
que un japonés o un gurka, porque ademds de hacerse fuerte puede ayu-
darse a crecer.

Os voy a contar algunas de las cosas que podéis hacer para estar robus-

tos Y sanos.

Sangre buena y abundante

Lo primero es conseguir que la sangre que corre por vuestras venas sea
sana y abundante. La sangre es para vuestro cuerpo lo que el vapor para
una mdquina: segin la fuerza que tenga, lo hace funcionar bien o mal.
Ademds, vuestra sangre alimenta vuestro cuerpo, igual que el agua ali-
menta a las plantas: os hace crecer. Si el organismo no tiene sangre sufi-
ciente, se queda pequefio y débil, y a veces se marchita y muere.

«Pero ¢cdmo puedo conseguir una sangre buena y abundante, si se

fabrica dentro de mi?».
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Alimentos sanos

Pues bien, la sangre se fabrica con los alimentos que tomdis por la boca, y
para tenerla en abundancia tenéis que comer alimentos que sean buenos
para fabricar sangre. No dulces ni caramelos, que, aunque estdin muy ri-
cos, no son buenos: lo que hay que comer es carne sana, verdura y pan.
Asi se consigue sangre abundante; pero ademds tiene que ser buena y

sana, y €so también tenéis que conseguirlo vosotros mismos: nadie puede
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hacerlo por vosotros.

Ir al bano todos los dias

Cuando habéis comido, masticando bien la comida, esta llega al estéma-
go; la parte util se asimila y pasa a la sangre, y la parte inttil pasa al intes-
tino. Si dejdis que esa parte inttil se quede dentro de vosotros demasiado
tiempo, mds de un dia, empieza a envenenar vuestra sangre y deshace el
bien que la comida sana habia hecho al organismo.

Por eso tenéis que tener mucho cuidado de libraros de la parte inutil
de la comida al menos una vez al dia, con regularidad. Ese es el secreto

para conservar la salud.

Aire fresco y respiracion profunda

Saber por qué hay que respivar por la nariz.

Podéis fortalecer vuestra sangre ddndole aire fresco. La sangre necesita
aire; por eso pasa continuamente por los pulmones, que estin en medio
del cuerpo, para tomar una parte del aire que respirdis por la nariz. Ayu-
dad a vuestra sangre respirando hondo aire fresco. No ese aire viciado de
las habitaciones cerradas, sino el aire limpio y abundante de los sitios
abiertos.

Para eso, echad fuera todo el aire que tengdis dentro y luego tomad
por la nariz todo el que os quepa en el pecho, hasta que el pecho y las cos-
tillas se ensanchen del todo. Practicadlo de vez en cuando a lo largo del
dia, siempre que estéis al aire libre: solo con eso ya os ayudard a crecer y a

haceros fuertes.
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Ejercicio fisico

Ademds de la buena comida y del aire fresco, hay otra cosa muy impor-
tante que tenéis que hacer por vuestra sangte: el gjercicio.

Como ya os he dicho, la sangre es como el agua para la planta: alimen-
ta el cuerpo, o la parte del cuerpo por la que pasa. Siempre tiene que llegar
a todas las partes del cuerpo, pero si la ayuddis, lo hard mejor. Por eso los
corredores y los futbolistas, con su ejercicio continuo, consiguen que la
sangre les corra con mds abundancia por las piernas, y las piernas les cre-
cen en tamafio y en fuerza.

En la India hay algunos nativos que llevan siempre una mano levanta-
da sobre la cabeza. Lo hacen como penitencia por los pecados que han co-
metido, y prometen mantener el brazo en esa postura y no volver a usarlo.
El resultado es que, por falta de ¢jercicio, la sangre no circula bien por ¢l
(la planta no se riega como es debido) y, poco a poco, el brazo va adelga-
zando hasta quedarse en huesos cubiertos de piel, en algo inttil.

Asi que, si queréis crecer en tamafio y en fuerza, ejercitad todos los

miembros del cuerpo, que bien podéis hacerlo.

Saltar a la comba

Saltar a la comba con los pies juntos 30 veces hacia delante y 30 hacia atrds,
ddndole el propio Lobato a la cuerda.

El muchacho que salta a la comba echdndola hacia delante y que en-
coge los dedos de los pies y agacha los hombros, en vez de hacerse un bien
puede hacerse dafio.

Consegufos una cuerda (no hace falta que sea una de esas maravillas

caras con mangos de madera, pero tampoco debe ser demasiado fina ni

153



RoBERT BADEN-POWELL

era) y ensayad a saltar.

Si no sabéis saltar, buscad a dos amigos que os den a la cuerda al prin-
cipio, y usad la cabeza para aprender a saltar bien y en el momento justo.
Poneos derechos, con los hombros bajos y las puntas de los pies casi to-
cando la cuerda. ¢Preparados? jBien! All4 va por encima de vuestra cabe-
za. Ahora saltad con los talones juntos y las puntas de los pies hacia fuera,
y al caer doblad un poco las rodillas hacia fuera. Entre salto grande y salto
grande, mientras la cuerda pasa por encima de vuestra cabeza, dad un sal-
tito: eso os ayudard a mantener el equilibrio y a llevar el compds.

Ahora intentad darle a la cuerda vosotros mismos. Empezad con ella
por delante y manteneos erguidos. No caigdis sobre los talones como si
fuerais elefantes; intentad saltar como una cabra montés (si podéis) y no
os golpeéis los dedos en cada salto. Para conseguir vuestra Primera Estrella
tendréis que saltar treinta veces hacia atrds, vosotros solos. Practicadlo con
cuidado en casa.

Algunos niflos pensardn que saltar a la comba es cosa de nifias; pero
los Lobatos tienen mds sentido comtin y no se lo creen. Saben que los fut-

bolistas y los boxeadores usan este ejercicio en sus entrenamientos.

Pidola

He observado a muchos nifios jugando a pidola. Algunos saltan muy
bien, pero otros muchos parecen mds bien sacos de carbén cayendo sobre
la espalda de un mozo de carga que una persona saltando. Cuando empe-
céis a aprender, saltad sobre un muchacho de vuestra estatura o un po-
quito mds bajo. Que se ponga de lado, en dngulo recto con vosotros, que
se agache y que esconda bien la cabeza (si se pone con los pies separados y
se sujeta la cabeza con las dos manos, habrd menos peligro de que le deis

un golpe). Corred hacia ¢l, apoyad las dos manos en su espalda para saltar,
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con las piernas bien abiertas, y procurad pasar por encima apoyindoos en

él lo menos posible.

Equilibrio

Caminar erguido y con buen paso, sin usar las manos, llevando sobre la ca-
beza un objeto solido de aproximadamente un kilo, a lo largo de diez me-
tros; dar la vuelta y regresar al punto de partida. Se puede usar una gorra
de Lobato.

Hay personas que caminan y otras que se arrastran encorvadas. ;Qué
hacéis vosotros? Es ficil distinguir a unos de otros. Los que caminan van
erguidos, su paso tiene cierto ritmo y su mirada es despierta. El que se
arrastra lleva los hombros caidos y la mirada perdida, y al andar no se fija
en lo que hay a su alrededor, sino solo en el suelo.

Conseguios tres libros mds o menos del tamafio de este ¢ intentad ca-
minar llevindolos en equilibrio sobre la cabeza. Si os encorviis, los libros
caerdn enseguida al suelo; pero si camindis con los hombros rectos y la
barbilla un poco levantada, pronto podréis competir con una figurita de
barro.

Si este ejercicio os resulta muy dificil porque tenéis la cabeza de una

forma rara, probad a hacerlo con la gorra de Lobato puesta.
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Quizd haydis visto cuadros de aguadores que llevan cintaros sobre la
cabeza. Imitadlos; pero no intentéis llevar el mejor jarrén del dormitorio

de vuestra madre, sino algo que no se rompa si se cae al suelo.
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Volteretas

Dar tres volteretas hacia delante y otras tres bacia atrds.
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La voltereta consiste en rodar por el suelo hechos una bola, con la ca-
beza entre los talones. Lo mds importante que hay que recordar en este
ejercicio es mantener los hombros redondeados y la barbilla bien metida;
no os conforméis con saber rodar. Si podéis, después de rodar, poneos de

pie sin ayudaros de las manos.

159



RoBERT BADEN-POWELL

Asi termina la voltereta.

Rodar el aro

Algunos muchachos creen que rodar un aro es cosa de crios; sin embargo,
ensefia un montén de cosas utiles. Hay que correr de puntillas, listos para
escabullirse a un lado o a otro; hay que tener buena vista y darle al aro con
las dos manos. La mejor manera de practicarlo es poner varios obstdculos

en vuestro camino y guiar el aro con seguridad alrededor de ellos y entre
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ellos, sin tocar ni uno. Cuando ya sepdis hacerlo, querrd decir que vues-

tras manos han aprendido a obedecer a vuestra cabeza.

Saltar a la pata coja

Recorrer a la pata coja unos 20 metros, describiendo un ocho. Usar cada pie
durante la mitad del recorrido.

Saltar a la pata coja es cuestién de prictica. Intentad saltar como un
péjaro, nunca como un elefante; para eso tenéis que saltar con la punta del
pie, y no con todo el pie plano. Este ejercicio ensefia a mantener el equili-
brio, y por eso hay que practicar saltando en forma de ocho, sobre el pie

izquierdo cuando se gira hacia el lado contrario.

Lanzar una pelota

Lanzar una pelota, primero con la mano derecha y después con la izquier-
da, de forma que un Lobato que est¢ a diez metros la atrape cuatro veces de
cada seis lanzamientos. Atrapar una pelota con una mano o con las dos.
Lanzar y coger una pelota también es cuestién de prictica y de buena
vista. Practicad mucho los lanzamientos con la mano izquierda, porque

seguramente veréis que con la derecha os resulta muy ficil.
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La prueba exige lanzar con las dos manos porque las dos tienen que
ejercitarse por igual, para que no se desarrolle un lado del cuerpo més que
el otro, como pasarfa si solo usarais la derecha. Cuando intentéis coger la
pelota, poned las manos en forma de cuenco y, cuando llegue la pelota,
echadlas un poquito hacia atrds al mismo tiempo que la sujetdis con fuer-
za. Si ponéis las manos totalmente abiertas, la pelota rebotard en ellas, y si
las ponéis separadas, pasard entre las dos sin que podéis cogerla. No per-
ddis de vista la pelota desde que sale de las manos del que la lanza, y mo-
veos hacia el sitio donde calculéis que va a caer. No os quedéis quietos es-
perando que el otro haga todo el trabajo por vosotros.

La prueba de la Primera Estrella consiste en lanzar la pelota, primero
con la derecha y luego con la izquierda, a un compafero que esté a diez

metros de vosotros, de forma que la coja cuatro veces de cada seis lanzam-
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ientos. Después os toca a vosotros coger la pelota que os lancen desde diez
metros, también cuatro veces de cada seis, con cualquier mano.

Todo esto os ayudard a convertiros en hombres fuertes y sanos; pero
no olvidéis las otras cosas que también os ayudan: comer suficientes ali-
mentos sanos (sin comer de mds, porque eso solo os envenenarfa la
sangre); ir al bafio todos los dias con regularidad, para limpiar el cuerpo
de sustancias venenosas, y respirar mucho aire limpio, haciéndolo profun-
damente y manteniendo las ventanas abiertas para que el aire se renueve
constantemente en la habitacién donde vivis o dormis.

Estas cosas tenéis que practicarlas vosotros mismos; nadie puede ha-
cerlo por vosotros. Asf que depende de vosotros haceros grandes, fuertes y
sanos, o quedaros pequefos y débiles.

¢Recorddis ahora las cuatro cosas que tenéis que hacer? ¢Cudles son?

Alimentos sanos.

Ir al bafio todos los dfas.

Aire fresco.

Ejercicio fisico.

Respirar por la nariz

Saber por qué hay que respivar por la nariz.

Os habréis dado cuenta de que, al hablar de la respiracién, os he dicho
que tomarais el aire por la nariz. ¢{Por qué no por la boca? Por esta razén:
la garganta, en la parte de atrds de la boca, es muy delicada y se resfria o se
inflama con facilidad. Si respirdis por la boca, el aire le da de golpe y puede
provocaros un resfriado; en cambio, si respirdis por la nariz, el aire se tem-
pla al pasar por ella y llega a la garganta, como quien dice, por la puerta de

atrds, ya calentito.
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Pero hay otra razén mds para respirar por la nariz.

En el aire flotan unos bichitos diminutos llamados gérmenes. Son tan
pequefios que no se pueden ver a simple vista, aunque con una buena
lupa de aumento s se ven.

Son unas criaturas pequefifsimas y retorcidas, y muy peligrosas si se
meten en vuestro cuerpo, porque pueden causar enfermedades de mu-
chas clases.

Si respirdis con la boca abierta, lo mds probable es que dejéis pasar al-
gunos por la garganta hasta el estémago, donde pueden hacer mucho
dano. En cambio, si respirdis por la nariz, quedardn atrapados en la muco-
sidad de las fosas nasales y los expulsaréis al sonaros.

Cuando hagiis un trabajo duro, si mantenéis la boca abierta, la gar-
ganta se os secard enseguida y tendréis sed, y €50 no o0s pasard si respirdis
por la nariz.

Se os ha dado la boca para comer y la nariz para respirar. ¢Por qué no
usarlas para aquello para lo que se os han dado? Los indios pieles rojas de
Norteamérica ensefiaban a sus nifios a respirar por la nariz atdndoles la
boca de dia y de noche. Lo hacfan para que no roncaran, porque solo ron-
can las personas que duermen con la boca abierta. Y roncar en un lugar
rodeado de enemigos es muy peligroso, porque darfan fécilmente con el

sitio donde estdis durmiendo y os podrian apunalar.

Las unas

Saber por qué y cdmo hay que llevar las manos aseadas y las uiias limpias y
cortadas.

En el ejército japonés, donde, como ya os he dicho, los soldados son
siempre muy limpios, tienen orden de lavarse las manos antes de cada

com-
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ida, y nunca pueden llevar las ufias sucias. Se cree que esta costumbre ha
evitado muchas enfermedades entre los soldados.

La razén es que esos pequefios gérmenes venenosos que flotan en el
aire viven en la suciedad, y es muy ficil que lleguen a vuestras manos y se
escondan en las ufias. Por eso tenéis que tener mucho cuidado de llevarlas
limpias, sobre todo antes de comer.

Las uiias, tanto las de las manos como las de los pies, deben llevarse
bien cortadas con tijeras. Hay personas que a menudo sufren dolores por-
que la ufia del dedo gordo del pie se les clava en el dedo de al lado. Nor-
malmente es porque han dejado crecer demasiado esa ufia, que, apretada
por el zapato, se ve obligada a crecer hacia el lado y se mete en la carne. Te-
néis que tener mucho cuidado de cortaros a menudo las ufias de los pies,
una vez a la semana o, como mucho, cada diez dias; cortadlas rectas, a ras
del dedo, no en curva, y con unas tijeras bien afiladas.

Las ufas de las manos también tenéis que cortarlas una vez a la sema-
na, para tenerlas en orden. Estas podéis cortarlas en curva, siguiendo la
forma del dedo, para que las esquinas no se enganchen y se rompan.

Morderse las ufias es muy perjudicial.

Los dientes

Saber por quéy cdmo hay que llevar los dientes limpios.

Un hombre se present6 al oficial de guardia para alistarse en el ejérci-
to. El oficial lo examiné para ver su fuerza, su estatura y su vista; después
le miré los dientes y le dijo:

—Es usted un hombre grande y fuerte, pero no puede alistarse en el
ejéreito, porque tiene los dientes en mal estado.

El hombre se marché muy sorprendido y les conté a sus amigos que,

por lo visto, hoy en dia los soldados no solo tienen que servir para matar
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al enemigo, sino también para comérselo. La verdad es que un soldado no
sirve si no puede, cuando hace falta, masticar pan duro y carne dura.

Si una persona no mastica bien la comida, cuando esta llega al esté-
mago no se aprovecha la parte que debe pasar a la sangre, y ya os he dicho
que eso es necesario para la salud. Asi que conservad los dientes sanos y
fuertes.

No hay ninguna parte del cuerpo que los gérmenes venenosos ata-
quen mds que los dientes. Se meten por sus huecos y los agujerean, y eso
trae ese dolor tremendo que se llama dolor de muelas; los dientes se pican
y hay que sacarlos, y entonces ya no se puede masticar bien la comida.

Pero todo esto os lo podéis evitar si os tomdis la molestia de limpiaros
los dientes como es debido, cepillindolos y enjuagindolos hasta echar
esos gérmenes de la boca.

Lo primero que hace falta es un cepillo de dientes y pasta o polvo
dental.

Lo que no hay que olvidar es usarlo todas las mafianas y todas las no-
ches, y también, si se puede, después de la comida del mediodia.

Haced la guerra a esos gérmenes con el cepillo hasta sacarlos de sus es-
condites, entre los dientes y por detrds de ellos, y luego echadlos de la
boca con buenos buches de agua, para no darles ocasién de agujerear y
destrozar las muelas.

En las selvas virgenes de Africa no hay farmacias y, sin embargo, los
nativos tienen unas dentaduras espléndidas, que mantienen limpias cepi-
llindose después de cada comida con cepillos hechos de trocitos de made-
ra. Cogen un palito y golpean una de sus puntas con un martillo hasta

que queda como una brocha de pintar.
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Juego: El cepillo de dientes y los gérmenes

Los Lobatos se ponen en circulo y se dan las manos con los brazos total-
mente estirados. Un Lobato, en el centro, es el cepillo de dientes, y otro,
fuera del circulo, es el germen. El objetivo del juego es que el cepillo de
dientes atrape al germen. Los Lobatos del circulo pueden impedir que el
germen entre o salga bajando las manos y juntindose; pero el cepillo de

dientes puede entrar en el circulo y salir de él como quiera.
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Los pies

Saber por quéy cdmo hay que llevar los pies aseados.

Vuestros pies trabajan mds que el resto del cuerpo y, ademds, como
pasan todo el dfa encerrados en los calcetines y los zapatos, hay que lavar-
los mds a menudo.

No podréis caminar mucho si os duelen los pies. Los pies se llenan de
ampollas con facilidad porque se dejan himedos por el sudor, que ade-
mds moja los calcetines; eso reblandece la piel, se forman ampollas y la car-
ne queda en carne viva.

Esto se puede evitar quitindose los zapatos y dejando que los calceti-
nes y los pies se sequen, para que la piel no se reblandezca.

Para evitar las grietas, conviene echarse polvos de talco o untarse grasa
en los pies antes de ponerse los calcetines.

Ampollas. Si os salen ampollas en los pies, cuidadlas y se os curarin
ficilmente; pero si os descuiddis, la piel se levanta y se forma una herida.

Asi se tratan las ampollas: coged una aguja y pasadla por la llama de
una cerilla para desinfectarla. Cuando se haya enfriado, pinchad con ella
la ampolla por un lado y apretad la piel hacia la aguja para sacar todo el li-
quido que tenga dentro.

Botas. Las ampollas suelen salir porque las botas son demasiado gran-
des y los pies bailan dentro. Hay dos formas de remediarlo.

Una es usar calcetines mds gruesos, o dos pares. La otra es sujetar bien
los zapatos a los pies con una correa: se pasa por debajo de la suela, se cru-
za por encima del empeine y luego se rodea el tobillo, donde se ata. As{ os

ahorraréis las ampollas.
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Tampoco uséis botas demasiado estrechas, porque con ellas nunca
podréis caminar lejos: con tanto andar, los pies se hinchan, y hay que ser
listo y dejarles sitio suficiente.

Si sabéis estas cosas y las ponéis en prictica, podréis disfrutar de ver-

dad de vuestras caminatas.

Saber la hora

Saber decir la hora mirando el reloj.
Antiguamente, cuando el hombre tenfa que dedicar casi todo el tiem-
po a cazar, a matar y a comerse su comida, y a descansar después del

trabaj-
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o que todo eso le daba, no necesitaba saber la hora exacta del dia o de la
noche.

Pero hoy, que la gente tiene muchisimas cosas que hacer, hace falta sa-
ber la hora con precisién de segundos.

En la escuela habéis aprendido que 60 segundos forman un minuto,
60 minutos una hora y 24 horas un dfa con su noche.

Fijaos bien en la esfera de un reloj. Veréis que tiene dos manecillas

(una grande y otra pequefia), doce nimeros y 60 rayitas.
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La manecilla pequena se mueve muy despacio por la esfera, y cuando
sefiala un ndmero, o estd cerca de él, ese nimero es la hora del dia o de la
noche.

La manecilla grande se mueve mucho mds deprisa, porque sefiala los
minutos y tiene que recorrer las 60 rayitas, de las doce a las doce, mientras
la pequena solo avanza de un nimero al siguiente.

Los doce nimeros marcan las horas, pero serfa un trabajo insoporta-
ble contar las rayitas una por una para saber cudntos minutos han pasado
o cudntos faltan para una hora. Por eso los relojeros las han colocado de
forma que entre un nimero y el siguiente hay cinco minutos. El ndmero
dos marca dos veces cinco minutos después de la hora, es decir, 10 minu-
tos; el ndmero ocho estd cuatro veces cinco minutos antes de la hora, es
decir, indica que faltan 20 minutos. El tres estd a un cuarto de los 60 mi-
nutos (tres veces cinco); el seis, a la media hora, y el nueve, a un cuarto an-
tes de la hora.

¢Sabrfais decirme qué hora es cuando la manecilla pequefa estd entre
las tres y las cuatro y la grande en el cinco? Pues las tres y veinticinco,
naturalmente.

Fabricaos vosotros mismos un reloj de juguete con manecillas que se
muevan. Pronto seréis expertos, y cuando alguna ancianita que ya no ve
bien el reloj os pregunte la hora, podréis decirsela y no tendréis que con-
testar «no lo sé».

Decirle la hora a alguien es hacerle un servicio.
Servicio

Haber cumplido tres meses de servicio satisfactorio como Lobato. Ser capaz

de volver a pasar las pruebas de Parchetierno. Tener la credencial al dia.
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Me imagino que en vuestro Grupo tendréis Rover Scouts (quizd al-
guno os ayude a guardar la compostura). Pues bien, su divisa es «Servir»,
y tienen que buscar todas las formas posibles de hacer cada dia un servi-
cio, o un trabajo, a algiin desconocido. Pero los Rovers no son los tinicos
que tienen que servir. Los Lobatos también hardn en esto «lo mejor que
puedan>.

Por eso también vosotros tenéis que pasar tres meses sirviendo en
vuestra Manada antes de recibir la Primera Estrella (la mayorfa estaréis
mds de tres meses, porque seguramente Akela querrd que dominéis bien
las materias antes de daros la Estrella). Se espera de vosotros que vaydis
puntualmente a las reuniones y que en ellas hagdis lo que poddis para ayu-
dar a que el programa salga adelante. No basta con ir con regularidad a las
reuniones de la Manada. Tenéis que obedecer las 6rdenes con prontitud,
hacer todo lo posible por ayudar a los demds Lobatos de la Manada y po-
ner todo de vuestra parte para que los juegos y el trabajo salgan bien. Pero,
sobre todo, tenéis que demostrar que intentdis hacer siempre lo mejor
que podéis por cumplir la Ley de la Manada y la Promesa, no solo cuando

estdis con la Manada, sino siempre: en casa, en la escuela y en la calle.

Juego: Las flechas

(Se llama asi porque las preguntas son como flechas con las que se hiere a los
Lobatos).

Los Lobatos se sientan en circulo, y en el centro se coloca el Jefe de
Manada, que les hace preguntas sobre nudos, la bandera, etc. Si un mu-
chacho falla la primera pregunta que se le hace, dobla un brazo como si lo
llevara en cabestrillo; si falla por segunda vez, dobla el otro; a la tercera se
pone de rodillas, y a la cuarta se tumba en el suelo como si estuviera

muerto.
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10. Décima dentellada
o

A

Seriales - Segunda Estrella

A TENEIS UN OJO ABIERTO Y ESTAIS PREPARADOS PARA QUE OS
Yentre algo de luz por el otro. Ya sois mds grandes y mds fuertes, y
podéis ser un poco mis listos; por eso, lo que tendréis que hacer
ahora serd también un poco mds dificil. Y asi sentiréis mds satisfaccién

cuando lo haydis aprendido y paséis las pruebas, ¢verdad?

Senales

Llegamos a una materia importante. Vamos a aprender a hacer senales,
algo en lo que los Lobatos de todo el mundo estin demostrando una gran
habilidad. Parece que los scouts aprenden a hacer senales el doble de répi-
do que los soldados, y las Guias aprenden mds deprisa que los scouts y
que los soldados. Es importante recordar que no basta con saber cudl es el
signo de cada letra: también hay que hacerlo con claridad y correccién,
para que la persona a la que se le envia pueda leerlo con facilidad. Por eso
tenéis que poner especial empefio en separar bien las letras y en colocar

los brazos exactamente en la posicién en que deben estar.
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Mis adelante encontraréis unas notas sobre sefiales en Seméforo y en
Morse, pero no hace falta que aprenddis las dos. Preguntad a Akela cudl
de las dos vais a aprender, porque es preferible que la Manada aprenda

solo una.

Semiforo

Conocer el alfabeto Semdforo o el Morse y ser capaz de enviar y recibir des-
pacio palabras sencillas. Para el Semdforo se pueden usar banderas peque-
fias, st se desea. La prueba debe hacerse, a ser posible, al aive libre y a una
distancia de al menos unos 50 metros.

Antes de empezar a aprender a enviar sefiales de Seméforo, hay que
pensar bien qué significan las sefiales. Significan que vais a enviar un men-
saje a una persona que estd demasiado lejos para oir vuestra voz.

Es muy dificil transmitir un mensaje con toda claridad y con todos
sus detalles si no se puede hablar con la persona a la que se envia. Asi que
vuestro trabajo consiste en enviar ese mensaje con las manos o con bande-
ras de la forma mds clara posible, para que a los demds les resulte fécil en-
tenderlo. Por eso, desde el principio, haced todo lo posible para que vues-
tros signos estén bien hechos; no penséis que, porque estdis practicando,
podéis formar una letra de cualquier manera.

Para enviar signos es muy interesante conocer los nombres que los se-
fialeros dan a las letras. Como hay muchas que se confunden ficilmente,
se les dan ciertos nombres para evitar confusiones; aunque, en realidad,
son muy pocas las que tienen nombres especiales.

Esta es la lista de las letras con sus nombres especiales:

e A:Asno

e B:Burro
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C: Casa
D: Dia

E: Eco

F: Feo

G: Gato
H: Hoja
I: Inés
J:Juan

K: Kiosco
L: Luis
M: Mes
N: Nuca
O: Osa

P: Paco
Q: Queta
R: Rio

S: Sol

T: Tos

U: Ufia

V: Vaca
W: William
X: Xochimilco
Y: Yolanda
Z: Zapato
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Son féciles de aprender, y las personas que no saben de sefiales no entien-
den lo que decis. Por ejemplo, si estdis deletreando mesa, diréis: «Mes-
Eco-Sol-Asno», y pero: «Paco-Eco-Rio-Osax.

Antes de preocuparos por enviar una letra o una palabra, aprended a

colocaros correctamente:

1. Poneos firmes, con los pies un poquito separados y de cara al
receptor.

2. Si usdis banderas, sujetad el asta con el indice estirado a lo largo de ella
y el palo alo largo del brazo.

3. Mantened los brazos rigidos; no los dobléis ni moviis el palo de un
lado a otro.

4. Conoced bien las siete posiciones distintas en que se puede usar una
sola bandera, y haced los movimientos correctamente, con gesto
enérgico.

5. Cuando practiquéis los movimientos, trazad siempre los circulos en

el mismo sentido que las manecillas del reloj.

Ahora que ya sabéis colocaros para hacer sefiales, ha llegado el momento
de aprender el alfabeto Seméforo. Eso significa que haréis todo lo que esté

en vuestra mano para conseguirlo, poniendo en ello los cinco sentidos.
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El primer circulo, de la A ala G, se hace con la mano derecha hasta la
D (que queda por encima de la cabeza) y el resto con la izquierda. Apren-
ded a reconocer estas siete letras a la perfeccién, en orden y salteadas, an-

tes de intentar formar ninguna otra. Podéis probar a hacer palabras cortas
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con ellas, como aba, daga, gala, abad, café, faca, etc. Formadlas vosotros
y haced que otro Lobato las lea; después cambiad, de modo que ¢l las for-
me y vosotros las ledis, para que os acostumbréis a verlas de un lado y del
otro. Cuando estéis completamente seguros de que sabéis formar estas le-
tras, seguid adelante.

El segundo circulo, de la H a la N, requiere usar las dos manos: la de-
recha se queda siempre en la posicién de la A y la izquierda cruza el pe-
cho. Empezad moviendo el brazo izquierdo en circulo mientras el dere-
cho permanece quieto. Asf formaréis las letras H, I, K, L, M y N. Os ha-
bréis dado cuenta de que la J se queda fuera del circulo; ya llegard mds tar-
de. Practicad como hicisteis con las letras de la A a la G y luego pasad
adelante.

Tercer circulo, de la O ala S: dejad el brazo derecho en la posicién de
la B mientras el izquierdo traza el circulo. Seguiréis asi, moviendo despa-
cio la mano derecha (como la manecilla pequefia de un reloj) y deprisa la
izquierda (como la manecilla grande). Es muy sencillo hasta llegar a la le-
tra U, del cuarto circulo: con la U empiezan las dificultades. Ah{ hay que
pensar y no seguir a ciegas, como un borrego. Después de la U, en lugar
de la V, como serfa légico, viene la Y (jsolo Dios sabe por qué!). Y con ella
empieza el quinto circulo, porque esta letra es el «signo de nimeros»
(significa que vais a transmitir nimeros). Luego viene la J (que significa
también «signo de alfabeto» ), y después las letras V, W, X y Z, que siguen
sin dificultad y forman el sexto y el séptimo circulos. No quiero que
transmitdis nimeros hasta que sedis scouts, pero bien podéis aprender ya

los signos de nimeros y de alfabeto del quinto circulo.
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Una vez que conozcdis el alfabeto y sepdis cémo se forman las letras,

lo nico que os falta es prictica. No se os pide que transmitdis frases lar-
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Pero recordad que dentro de poco seréis scouts, y entonces si se os exigird
mucho mds en esta materia. Asi que practicad siempre y haced todo lo
posible por recordar todas las letras.

Una tonterfa que hacen a menudo los Lobatos al enviar sefiales, y que
hace imposible leer su mensaje, es mover los brazos sin parar mientras
piensan en la letra siguiente. Si acabdis de enviar la P y la siguiente es la L,
no moviis los brazos como si fueran aspas de molino mientras buscdis
dénde tenéis que ponerlos para formar la L. Mantenedlos quietos en la P
hasta que recordéis cémo se hace la L, y entonces, con toda calma pero
con gesto enérgico, formad la letra. Al receptor no le molestard esa pausa
mientras pensdis; en cambio, si tenéis los brazos en continuo movimiento,
le serd imposible saber qué queréis decir.

Cuando ya sepdis enviar palabras, recordad lo siguiente: al final de
cada palabra, bajad las banderas con un movimiento ripido a la posicién
de «preparado para recibir», es decir, cruzadas por delante de vosotros.
Pero no las llevéis a esa posicién después de cada letra; después de cada le-

tra, quedaos quietos y haced una pequefa pausa antes de seguir.

Morse

Enviar sefiales con el alfabeto Morse es un poco mds dificil que con el Se-
méforo, pero tiene muchas ventajas. Por ejemplo, mds adelante podréis
enviar sefiales Morse de maneras muy distintas: con banderas, con un apa-
rato telegrdfico, con luces (helidgrafo o luz eléctrica), etc. Si sabéis parpa-
dear bien, podréis incluso comunicaros en Morse con los ojos. Asi que, al
aprender Morse, no hace falta que penséis en banderas desde el principio,
como pasa con el Semdforo. Ahora os voy a explicar el Morse lo més claro
que pueda, pero hace falta que pongdis toda vuestra atencién y mucha

buena voluntad.
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En el Morse, las letras se forman con puntos y rayas. Escritas, se ven
ast: ~— (A), —- (B), y asf sucesivamente. Lo importante es saber distin-
guir un punto de una raya. Pues bien, es cuestién de hacer pausas cortas y
largas. Transmitdis como transmitdis, recordad siempre que una raya dura
tres veces mds que un punto. Si os fijdis en cémo se escriben los signos
Morse, lo veréis ficilmente. Esto es un punto (-), y esto una raya (—), tres
veces mds larga que el punto. Pero antes de seguir, aprended el alfabeto
Morse. Lo que os he dicho hasta ahora es solo para que se os grabe bien
en la cabeza que, sea cual sea el sistema que uséis para transmitir y sea cual
sea la velocidad, la raya serd siempre tres veces mis larga que el punto. Si lo
olviddis, nadie podrd leer nunca vuestros mensajes.

La forma mds ficil de aprender el alfabeto es esta:

* Solo puntos: E (), I(--), S (-), H (-).

* Solo rayas: T (—),M (— —),0(— — —).

® Opuestas (una es la otraal revés): A (~—) y N (—); D (—~) y U (-
—»G(=—)yW(——)B(—)yV(-—)F(—)yL(—)Q
(———)y Y (———)

¢ Emparedadas: K(——),R (-—), P (\— —:), X (—~—).

® Letras que no tienen opuesta: C (——),J (— — —), Z(— —-).

e E e |

o0 | s M
Pe® 5 memw ()
seee I mews CH

Letras de solo puntos y de solo rayas.
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Letras opuestas.

Cuando ya sepdis formar letras, sabréis también formar palabras; re-
cordad que al final de cada letra tenéis que hacer una pausa tan larga
como una raya. Esta es una palabra en Morse: «—- (pausa) - (pausa) -
—»; la palabra es «Dfa». Seguid practicando palabras hasta que os acos-
tumbréis bien a transmitirlas, y también a transmitir guifiando los ojos
(las rayas con el ojo derecho y los puntos con el izquierdo), o simplemente
a transmitiros palabras a vosotros mismos en lenguaje de puntos y rayas
cuando vaydis de camino a la escuela o estéis acostados.

Otra cosa muy importante que hay que recordar, sea cual sea el siste-
ma con el que transmitdis, es enviar cada letra seguida, de principio a fin.
Si os pardis a la mitad, el que recibe pensard que habéis querido transmitir
dos letras distintas. Por ejemplo, si transmitis la letra C (que se compone
de ——-), hacéis la primera mitad (—-), os pardis y luego transmitis la se-
gunda mitad (—-), pensarin que habéis querido transmitir dos enes.

(Esto, entre los telegrafistas, se llama «ligars).
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Senales sonoras

Se hacen con un silbato. Normalmente no sois vosotros quienes las ha-
céis, sino vuestros Jefes de Manada. No hay nada mds molesto en el cam-
po de juegos y précticas que un Lobato o un scout que se cree que puede
tocar el silbato cuando le apetezca. A menudo eso provoca errores y hasta
confusiones. Por eso tenéis que saber exactamente qué quieren decir vues-
tro Seisenero o vuestro Jefe de Manada cuando dan una orden con el sil-
bato. Lo mds importante de todo es conocer la sefial de «Atencién», para
acudir corriendo y obedecerla, estéis haciendo lo que estéis haciendo en

ese momento. Consiste en un silbido largo.
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Las indicaciones que os acabo de dar se refieren a lo que es imprescin-
dible para que paséis la prueba; pero no dejéis de hacer seiales porque ya
tengdis la insignia, porque habéis prometido seguir «practicando». Por
eso os doy a continuacion algunas indicaciones mds y os explico algunos

juegos que os ayudarén a practicar.
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Juegos y pricticas

Escribir en Semidforo y en Morse. Escribid cartas a vuestros amigos en
Semiforo o en Morse y, mejor adn, practicad transmitiendo notas que os
hayan escrito a vosotros. EI Semiforo se escribe dibujando cada signo tal
como se forma: una linea vertical fina representa al Lobato, y una linea
gruesa a un lado, su brazo. Asi se ve a una persona cuando estd transmi-
tiendo; pero cuando sois vosotros los que transmitis, lo veis exactamente

al revés.

A+ LAV =ara

a4t T NfasrdrH

El Morse podéis escribirlo con sus puntos y rayas, dejando un peque-
flo espacio entre letra y letra y una linea fina entre palabra y palabra. Un
método mejor es usar un trazo corto para el punto y otro més largo para
la raya; juntando puntos y rayas se forman las letras, como la A o la C.
Después podéis unir las letras de una palabra con una linea pequena, y se-

parar las palabras con otra mds larga.
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M it MM Sn

Tratad de leer esta frase.

Tarjetas de Semiforo y Morse. Una buena manera de practicar el
Semiforo es hacerse una coleccién de tarjetas y usarla. Hacen falta veinti-
cinco tarjetas pequenas, del tamafio de media postal; si queréis, podéis
cortar postales por la mitad y usarlas, aunque es preferible conseguir algo
mds duro y mds liso. En cada tarjeta pintad con ldpiz azul o con pintura el
signo de una letra del alfabeto, tal como se forma con los brazos. Si sois ol-
vidadizos, escribid detrds de cada tarjeta la letra que representa el signo.
También podéis comprar estas tarjetas en la tienda scout de vuestra
asociacion.

Coged la baraja de tarjetas, mezcladla y, con los signos hacia arriba, id
dejando las tarjetas sobre una mesa mientras decis en voz alta la letra o el
ndmero que representa cada una. Fijaos en lo deprisa que conseguis pasar
todas las tarjetas. Cada vez que os equivoquéis, no contéis esa partida: vol-
ved a barajar y empezad de nuevo.

Si conseguis hacerlo con rapidez, llegaréis a leer muy bien el
Semiforo.

La gran ventaja de este sistema de préctica es que veis los signos de las
tarjetas exactamente como se ve a la persona que transmite, es decir, al re-
vés de como uno los siente cuando los hace. Por eso leerlos parece dificil,
pero estas tarjetas os ayudardn a superar muy pronto esa dificultad. No

practiquéis delante de un espejo, porque eso no os ayudard a leer. Veréis
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vuestra figura reflejada en el espejo, pero invertida. Por ejemplo, si formdis
la letra A, parecerd que el Lobato del espejo la estd haciendo con la mano
izquierda y no con la derecha, y por eso os parecerd una G en vez de una
A.

Juego: La oficina de correos del Seméforo

Pueden jugar doce Lobatos. Cada Lobato elige una letra del alfabeto, que
se pinta en grande con tinta sobre una tarjeta y se le prende en el pecho. A
cada uno se le coloca en un sitio, en campo abierto (el Jefe de Manada de-
cide a qué distancia deben quedar unos de otros, segin lo que sepan los
Lobatos). El Jefe de Manada se pone de pie en el centro de un gran semi-
circulo formado por sus Lobatos, para que todos puedan verlo, y les va
haciendo cambiar de sitio (como en el juego de las cuatro esquinas). Si
transmite la A y la P, los Lobatos que tienen esas letras salen de su sitio y
corren a ocupar cada uno el del otro. Por eso todos los Lobatos tienen que
tener la vista fija en el Jefe de Manada. Cada Lobato tiene cinco vidas. Si
deja su sitio antes de que se haya transmitido su letra, pierde una vida; y si
no echa a correr antes de que el Jefe de Manada haya contado hasta seis
después de transmitir su letra, también pierde una vida. Cuando se acaba
el tiempo fijado de antemano, gana el Lobato que haya perdido menos
vidas.

Por supuesto, estd terminantemente prohibido hablar durante el jue-
go. El Jefe de Manada se las arreglard para que todos los Lobatos tengan
las mismas oportunidades de cambiar de sitio. No conviene jugar mucho
rato seguido, ni que jueguen mds de doce muchachos, porque si no, no se
pueden transmitir suficientes letras y se pierde el interés. Este juego ense-
fia a los Lobatos a leer el Semdforo y también a concentrarse y prestar

atencion por completo. (Hay que tener en cuenta que la concentracién
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no supone un esfuerzo excesivo, porque mientras los Lobatos corren a
cambiar de sitio, descansan). Si los Seiseneros transmiten bien las sefiales,
se les puede dejar que transmitan ellos, y entonces el Jefe de Manada hace
de juez y, al mismo tiempo, apunta los puntos de cada uno.
Expediciones. Las excursiones y los dias de campo son una magnifica
ocasién para echar a volar la imaginacién. La Manada se convierte en un
grupo de ndufragos, una tribu de pieles rojas, una expedicion de explora-
dores o una patrulla de soldados en territorio enemigo. Todas las comuni-
caciones entre los miembros del grupo deben hacerse con sefiales de ban-
deras, silbatos, etc. Para practicar las sefiales sonoras y de movimiento, los
Lobatos deben dispersarse por el campo de forma que, cuando el Jefe de
Manada dé la sefial, la obedezcan enseguida. El Jefe de Manada observard
con atencion a los Lobatos para poder decir el nombre y el nimero del al-
timo en obedecer. Asf estardn mds atentos la préxima vez. Conviene fijar
una sefial de «volved a vuestro puesto» para darla después de que se haya

obedecido cada orden. (Puede consistir en dos silbidos agudos).
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11. Undécima dentellada
o

A

Encender un fuego - Incendio de monte - Arreglo de la ropa - Limpieza del
calzado - Entrega de mensajes - Briijula - Aseo

S ACORDAREIS DE LA HISTORIA DE LOS DUENDES, LOS BUENOS
O Chicos, aquellos hombrecillos tan dtiles en la casa que hacfan el
trabajo antes de que nadie se levantara; y os acordaréis también
de los Boggarts, unos pequefios holgazanes que no hacfan otra cosa que
correr de un lado a otro armando un ruido infernal, ensucidndolo todo y

dejando cada cosa fuera de su sitio.
Los Lobatos no quieren parecerse nunca a los Boggarts. Al contrario,
quieren ser como los duendes: ttiles en su casa y a los demds, y sobre todo

asu padre yasu madre.

Encender un fuego

Preparar, encender y apagar una fogata.

Para ser un buen Lobato, un nifio tiene que saber colocar la lefia y en-

cender un fuego.
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Es mucho mds divertido encender una hoguera en el campo que la
lumbre de una chimenea. Algtn dfa, cuando sedis scouts, aprenderéis a
hacerlo como es debido. Hasta entonces, mds vale que, cuando salgiis de
excursion, dejéis esa tarea a los Viejos Lobos.

Colocar la lefia y encender el fuego en una chimenea requiere algo de
prictica si se quiere que prenda pronto y con viveza; asi que practicad
mientras sedis Lobatos. Lo primero que hay que hacer es limpiar bien la
chimenea, sacar la ceniza y sacudirla bien.

Mucha gente desperdicia combustible tirando todas las cenizas. Voso-
tros tenéis que tirar solo lo que se ha convertido en polvo y guardar los
trozos medio quemados, porque, mezclados con el combustible nuevo,
todavia dan calor y ahorran dinero.

Os cuento lo que hacia yo para separar las cenizas indtiles de las ttiles.
Si no tenéis una criba, usad cualquier malla de alambre. Con una pala,
echad encima todas las cenizas: el polvo caerd al cubo de la basura y en la

malla quedard lo que todavia se puede aprovechar.
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Al hacer el fuego, procurad hacerlo lo mejor posible, porque, si no, os
costard encenderlo y tendréis que empezar otra vez. Los principiantes sue-
len usar mucho papel, demasiado carbén y muy pocas astillas. Para empe-
zar hace falta poca cantidad, sobre todo de carbén, porque su peso ahoga
el fuego.

Romped un periédico en trozos, hacedlos bolas pequerias y sueltas y
tirabuzones largos y flojos, y colocadlos en el suelo de la chimenea; pero
cuidado con usar demasiado papel. Conseguid unas tiras de madera seca
(mejor si es madera blanca) y ponedlas encima del papel, sin aplastarlo.
Con ellas haced un emparrillado, como si construyerais con ladrillos, de
manera que no se caiga cuando le pongdis el carbén encima y que el aire
pase con facilidad entre las tiras. Después colocad encima, con la mano y
con mucho cuidado, trozos pequefios de carbén. Al principio no echéis el
carbén con la pala, ni pongdis cenizas ni carbén medio quemado. Cuan-
do todo esté listo, prended el papel por todo el suelo de la chimenea, con
una sola cerilla. Vigilad el fuego hasta que haya prendido bien y la madera
ya esté ardiendo; no os vaydis pensando que lo demds se hard solo. Cuan-
do la madera y el carbén hayan cogido bien el fuego, ya se puede echar
mds carbén con la pala y aprovechar las cenizas que quedaron de otros
fuegos.

Algunas veces tendréis que encender el fuego con lefia mojada, palos
viejos y duros, carbén malo y cenizas, y en una chimenea que tira mal. Es
dificil, pero un Lobato no se deja vencer. Ahi van algunas ideas.

Conseguid aunque sea un trozo pequefio de madera y hacedlo astillas,
como hace un scout cuando enciende un fuego al aire libre. Encended
con esas astillas y un pufado de palos un fuego pequefio. Seguro que
prende, y después solo tendréis que ir afiadiendo poco a poco mds palos y
carbén. Un cabo de vela, desde luego, ayuda, pero eso es demasiado para

un Lobato (es un gran desperdicio y deja un olor muy desagradable). Una
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buena idea es hacerse con papel engrasado, como el envoltorio de la man-
tequilla o de la margarina: con €l se enciende un fuego magnifico, y vale la
pena guardarlo para eso. También va muy bien el papel viejo que se ha
usado para limpiar un quinqué de petréleo y que tiene algo derramado;
pero hay que tener cuidado, porque levanta mucha llama. Y nunca, nun-

ca, hay que echar petréleo al fuego.

Incendios en el monte

Preparar, encender y apagar una fogata.

Todo scout sabe lo importante que es asegurarse de que el fuego en el
que ha cocinado estd bien apagado antes de marcharse. Se echa agua sobre
las cenizas todavia calientes para que no quede ninguna chispa que pren-
da la hierba que rodea el campamento. En verano, la hierba es un gran pe-
ligro, porque, cuando el fuego coge fuerza en un campo, es dificil saber
hasta dénde llegard.

Los scouts veteranos tienen mucho cuidado de cortar y quemar un
buen trozo de hierba alrededor del sitio donde van a hacer la hoguera de
campamento, para que, una vez encendida, el fuego no pase a la hierba de
alrededor.

Cuando terminan de cocinar, como buenos acampadores que son,
ponen mucho cuidado en acabar con el fuego: separan todos los lefios a
medio quemar y echan agua sobre las cenizas, de modo que ninguna chis-
pa pueda empezar otro fuego. Los incendios de pastos y bosques nunca
los provocan los scouts de verdad, sino los pies tiernos atolondrados. Un
arbusto, en cuanto prende, levanta grandes llamaradas que se extienden a
una velocidad tremenda, y en pocos minutos todo alrededor se convierte
en un horno demasiado grande para que un solo hombre pueda apagarlo.

Ademis, existe el peligro de que ardan cosechas, arboledas, rebafios y
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granjas, e incluso pueblos y ciudades: todo lo que el fuego encuentre a su
paso.

Por eso el verdadero hombre de los bosques es tan cuidadoso. Lo tie-
ne tan metido en la costumbre que, cuando quema las ramas y las hojas
secas de su jardin, lo hace con total seguridad: antes quita todo lo que
pueda arder y, cuando termina, pisotea con cuidado hasta la tltima chispa
antes de irse.

Recordad que la tierra y la arena suelen servir tanto como el agua para
apagar un fuego.

Para apagar un fuego hay que golpearlo con ramas y sacos, pero los
pies tiernos lo hacen muchas veces mal, porque se ponen en el lado de so-
tavento. ¢Sabéis lo que quiere decir eso?

Barlovento es el lado de donde viene el viento, el lado expuesto al aire.
Sotavento es el lado contrario.

El lado de sotavento de una casa o de una roca es el mejor sitio para
ponerse cuando sopla un viento helado; pero, cuando hay un fuego, es el
peor, porque el viento lleva hacia allf precisamente el humo, las llamas y

las chispas.
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El lado de sotavento de una roca es un buen refugio.

Y, sin embargo, es el lado que suelen escoger los pies tiernos cuando
intentan apagar un fuego. Yo supe de un muchacho que se quemé grave-

mente por hacerlo.

194



o ,
2 e )
u . »
% '-“"{ - f’,,r’/;::-*',.“ =l .=

e L, T T \\\"*_-
- - = . Ll
- f — o = :‘l\ —_ -

El lado de sotavento de un fuego es otra cosa.

Coémo salvar a una persona que se estd quemando

Si veis a alguien que estd ardiendo, recordad que lo primero es envolverlo
enseguida, lo més apretado posible, con un saco, una manta o una alfom-
bra. El fuego no se extiende sin aire: cuanto mds aire tiene, mejor arde.

Si una persona con la ropa en llamas echa a correr, el fuego se aviva al
instante. Vosotros tenéis que obligarla a tirarse al suelo, envolverla ense-
guida, lo mds apretado posible, en una manta para ahogar el fuego, e ir in-

mediatamente a buscar ayuda.
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No es agradable gue te envuelvan en una alfombra y te hagan rodar por el suelo, pero es

la tinica forma de salvar a una persona a la que se le ha prendido la ropa.

Arreglo de la ropa

Doblar correctamente las prendas de vestir.

El lema de los scouts es «Siempre listos», que quiere decir que hay
que estar preparado para cumplir con el deber de dfa o de noche. Los sol-
dados y los marineros, los bomberos y los policias, y otros como ellos, tie-
nen que estar listos a cualquier hora del dfa o de la noche; por eso suelen
dejar la ropa en su sitio y bien colocada, de modo que puedan cogerla sin
dificultad, incluso a oscuras, y ponérsela deprisa.

Los scouts y los Lobatos deben hacer lo mismo: doblar bien la ropa y
colocarla en el orden en que se la van a poner. De vez en cuando, saltad de
la cama y vestios a oscuras, y veréis cudnto mds deprisa lo hacéis si tenéis la
ropa ordenada y preparada que si la tenéis revuelta y tirada por todas
partes.

El dia de mafana, eso podria servir para salvar una vida.
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Los marineros y los soldados tienen que guardar la ropa en sitios muy
pequenios. Un soldado, como sabéis, lleva en la mochila, a la espalda, una
muda de ropa y muchas otras cosas, como cepillos, navaja de afeitar, ja-
bén, etc. Para conseguirlo, tiene que doblar cada cosa de forma adecuada
y bien apretada, porque, si no, no le cabria todo.

Si vais de acantonamiento, tendréis que hacer lo mismo; asi que

aprended a doblar y meter vuestras cosas en muy poco espacio.

Aprended a doblar y meter vuestras cosas en poco espacio.
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Os resultarfa imposible si no tuvierais costumbre de doblarlas bien; de
modo que acostumbraos a hacerlo todos los dias, en vuestra propia casa.

Esta costumbre también es buena para la ropa: si se guarda como es
debido, dura mucho mds y luce mucho mejor cuando la lleviis puesta.

Ademds, cuando estéis fuera de casa y querdis que os manden algo,
podréis decir con exactitud dénde tienen que buscarlo, si cada cosa estd

en su sitio en vuestro cuarto.

Limpieza del calzado

Limpiar y engrasar un par de zapatos.

Igual que me gusta hacerme la cama y guardar mi ropa, me gusta lim-
piarme los zapatos. Da mucha satisfaccién llevar el calzado bien lustrado
cuando es fruto de tu propio trabajo. Es tan agradable como sacar brillo a
los objetos de metal con un poco de liquido limpiador y un trozo de fra-

nela. Para limpiar el calzado hace falta lo siguiente:

1. Un cuchillo viejo para quitarle el barro.
2. Un cepillo duro para quitarle el polvo.
3. Una brocha para darle la grasa.

4. Una caja de grasa.

5. Un cepillo suave para sacarle brillo.

6. Un trozo de franela para pulirlo.

Cuando uséis botas de campo, lo mejor es limpiarlas, pero no sacarles bri-
llo: untadlas de grasa con un cepillo de dientes viejo, sobre todo entre las
costuras. Sirve cualquier grasa: aceite o vaselina.

Si queréis llevar los pies secos, no os olvidéis de engrasar también las

suelas, ademds de la cafia.
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Entregar un mensaje

Ir corriendo, andando o en bicicleta por un recorrido fijado, levando de
memoria un mensaje de quince palabras como minimo, y entregarlo
correctamente.

Esta es otra prueba de la Segunda Estrella. Muchos chicos, cuando
van a pasarla, solo piensan en la carrera, es decir, en llevar el mensaje lo
mds deprisa posible, y se olvidan del mensaje en si.

Vosotros tenéis que pensar al revés: primero aprenderos el mensaje y
después correr a llevarlo. Fijaos bien en las frases del mensaje, repetioslas a
vosotros mismos y repetidselas a quien os lo da. Aseguraos de que lo ha-
béis cogido bien y de que lo entendéis antes de salir; y después seguid repi-
tiéndolo por el camino, para estar seguros de que lo entregdis tal cual.

Si no lo hacéis asi, seguro que lo liaréis de tal manera que, aunque lle-
guéis los primeros, no os servird de nada, porque tendréis que volver a que
os lo den otra vez.

Lo mismo pasa cuando hay que transmitir un mensaje: tenéis que ase-
guraros de que lo habéis recibido bien de quien os lo pasé antes de pasir-
selo vosotros al siguiente. Si uno o dos de los que forman la cadena lo ha-

cen sin cuidado, el mensaje llegar al final muy cambiado.

Brajula

Saber usar una briijula y conocer los ocho puntos principales.

Cuando os manden con un mensaje, seguramente os dirdn que vaydis
en cierta direccién, por ejemplo «hacia el norte» o «hacia el este», por-
que asf se dan las direcciones a los marineros, a los soldados y a los scouts.

Asi que procurad conocer bien la brdjula. Tiene una esfera parecida a la
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de un reloj, pero con una sola aguja, que apunta siempre al norte. Si os
ponéis mirando hacia donde apunta la aguja, estaréis mirando al norte; y
si dais media vuelta y os colocdis justo en la posicién contraria, estaréis mi-
rando al sur. El sur es exactamente lo opuesto al norte. Mirando al norte,
el este queda a vuestra derecha y el oeste a vuestra izquierda. Estos son los
cuatro puntos principales de la brdjula: norte, sur, este y oeste.

Si no tenéis brajula, podéis averiguar las distintas direcciones por el
sol o por las estrellas. El sol es lo mejor: sale por el este y se pone por el
oeste.

Si os levantdis temprano, veréis por dénde sale el sol y asi sabréis dén-
de queda el este. A mediodia, el sol estd hacia el sur.

Entre los cuatro puntos principales de la brajula hay otros cuatro,
también ficiles de recordar: el nordeste, el sudeste, el sudoeste y el noroes-

te. Estos son los ocho puntos de la brajula que tenéis que conocer.

M
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Los cuatro puntos principales de la brijula y los ocho puntos.
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Limpieza y orden

... y demostrar a Akela que hace todo lo posible por tener limpio y ordenado
su dormitorio y el local de la Manada.

Otra de las pruebas de la Segunda Estrella consiste en demostrar a
vuestro Akela que hacéis todo lo que podéis por tener limpia la Cueva de
vuestra Manada y por no dejar desorden en las excursiones y los campa-
mentos. ¢A que es importante? A la mayorfa de la gente parece no impor-
tarle dénde tira la basura: colillas, billetes de tranvia, cdscaras de naranja y
trozos de papel aparecen tirados por todas partes.

Cuando los scouts y los Lobatos crezcan, ya no habrd gente que tire
€sas cosas por cualquier sitio. Vosotros, scouts y Lobatos, os tomaréis la
molestia de echarlas en las papeleras que hay para eso, o las llevaréis a casa
y allf las tiraréis al cubo de la basura.

Las calles llenas de basura no solo se ven sucias, sino que ademds son
peligrosas, por culpa de las pieles de plitano y de naranja, que hacen que
la gente resbale y se rompa los brazos y las piernas.

También son peligrosas porque la fruta, al pudrirse, ayuda a que se
desarrollen los gérmenes, y estos, una vez en el aire, son un auténtico ve-
neno. El otro dia me contaron de un Lobato que no encontraba ninguna
Buena Accidn que hacer y que, al ver una piel de plitano en su sitio, es de-
cir, dentro de una papelera, la sacé y la dejé en la acera para que otro Lo-
bato que pasara tuviera ocasién de hacer su Buena Accién.

Los Lobatos que viven en el campo no tienen ocasién de recoger pa-
peles y basura en las calles, pero pueden hacer trabajos igual de dtiles,
como arrancar de rafz las malas hierbas que crecen en los terrenos de alre-

dedor de sus casas y a lo largo de los caminos. Asf no solo se ven limpios
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has de esas hierbas, sobre todo los cardos y el zuzén, producen tal canti-
dad de semillas que el viento las lleva a los jardines y campos cercanos,
donde brotan donde no deben.

Por eso, un Lobato que acaba con una de esas plantas evita que crez-
can miles de ellas en los campos vecinos.

Asi que es un trabajo muy satisfactorio salir de paseo todos los dfas
con una azada, o por lo menos con un bastén, y acabar con unos cuantos
cientos de esos enemigos.

Ala entrada de un parque de Escocia han puesto este cartel:

Les rogamos que recuerden que

las pieles de pldtano y los restos de comida,

las cdscaras de naranja y los envoltorios de chocolate,

las botellas vacias y los trapos,

los envoltorios de los carretes de fotos y las bolas de papel,
las colillas y las cerillas,

los cartones y los papeles,

las latas y otras cosas por el estilo

estropean lugares como este

y hacen que las personas decentes

dejen de venir a ellos.

Por eso los Lobatos tienen mucho cuidado de no dejar basura tirada por
ahi.

Nunca hay que tirar papeles en la calle ni en el campamento: hay que
guardarlos en el bolsillo hasta que se puedan echar en una papelera o al
fuego. Sentios orgullosos de la Cueva de vuestra Manada, y que cada uno
ponga todo de su parte para tenerla limpia y ordenada, de modo que,
cuando tengdis visitas, se den cuenta de qué clase de Manada sois por lo

bien cuidada que estd vuestra Cueva.
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Juego: Mensaje en secreto

Cada Seisena se coloca en fila detrds de su Seisenero, con dos metros de
distancia entre un Lobato y otro. El Seisenero recibe un mensaje de Akela
y tiene que transmitirselo en secreto a su Seisena, empezando por el pri-
mer Lobato, que se lo repite al que tiene detrés, y asi sucesivamente. Gana

la Seisena que transmite el mensaje mids deprisa y sin errores.

Juego: Rosa de los vientos

Trazad un circulo en el suelo y marcad en ¢l los ocho puntos de la brajula,
senalando el norte con la flor de lis. Poned un Lobato en cada punto y
otro fuera del circulo. Akela nombra dos puntos, y los Lobatos que estin
en ellos se cambian de sitio, intentando llegar a su nuevo puesto antes de

que el de fuera se lo quite.
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12. Duodécima dentellada
o

A

JJIDO Y TRENZADO - AHORRO - MoDELOS - COLECCIONES - LI-
bro de recuerdos - Banda de Lobatos - Himno nacional

Tejido y trenzado

... hacer un objeto tejido, trenzado o tallado...

Una de las cosas que debe saber un Lobato es tejer. No es dificil de
aprender, y es muy util poder hacer cosas para uno mismo y para los de-
mds. Sobre todo, os servird si algun dia, de mayores, tenéis que ir como ex-
ploradores o colonos a algiin lugar salvaje.

Los hombres de Shackleton que lo acompanaron en sus expediciones
polares eran capaces de tejerse sus propios calcetines y bufandas, y yo he
conocido a muchos cazadores, viajeros y soldados, sobre todo escoceses,
que también sabfan tejerse los calcetines.

Trenzar es otra habilidad muy dtil. Cuando viajé por Cachemira, vi
que las laderas de las montafas eran tan empinadas y resbaladizas que era
imposible subirlas con unas botas inglesas normales, y tuve que hacer lo

que hacen los nativos: usar chaplis, unas sandalias tejidas con hierba.
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Son muy cémodas y, ademds, se adhieren al pie de tal manera que per-
miten subir y bajar por la ladera con tanta seguridad que yo me sentia ca-
paz de caminar por la pared o por el techo de una habitacién, como una
mosca.

Como ya os imaginaréis, el calzado hecho de hierba no dura mucho,
asf que hay que tejer un par nuevo cada dos o tres dias.

Por eso tenfa que hacérmelo yo mismo. Trenzaba una cuerda larga de
hierba, me la enrollaba al cuello y, mientras caminaba durante el dia, iba
tejiendo con ella mis sandalias.

También aprendi que es muy prictico saber hacer cestas. En los luga-
res salvajes no se pueden conseguir bolsas cuando a uno se le antoja, y, sin
embargo, es muy importante tener algo en que llevar la carne después de
cazar, o el pescado, la fruta o las verduras silvestres.

Alrededor siempre hay un montdén de ramas y juncos. Lo importante
es saber tejer cestas con ellos. Es ficil de aprender y muy entretenido de

hacer.

Ahorrar dinero

Entender lo que significa aborrar en todas las cosas y practicarlo; tener aho-
rrado como minimo el equivalente a un dolar, ganado con su propio
trabajo.

Los Boggarts, los Bandar-log (los monos) y los tontos, en cuanto jun-
tan unos céntimos, se van al primer cine que encuentran y se los gastan en
ver peliculas.

La gente sensata los mete en una hucha o en una caja de ahorros hasta
que retne dinero suficiente para permitirse esos lujos.

Un plan todavia mejor es comprar bonos con el dinero, porque al

cabo de un tiempo dan intereses, y los intereses se pueden gastar sin tocar
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lo principal, que es vuestro capital. Ademds, asi el dinero estd mds seguro
que en una caja, porque lo guarda un banco que tiene dinero de sobra
para pagaros los intereses.

Hay que cuidar los centavos, que con facilidad se convierten en pesos.

Un hombre llamado Astor aprendié de nifio a hacer silbatos y flautas,
que vendia por unos pocos peniques. Fue metiendo sus peniques en un
banco, al cabo de unos afos se encontré con que se habfan convertido en
libras, y al final llegd a ser uno de los hombres més ricos del mundo.

En el libro Veredas del norte, de W. J. Long, se cuenta la historia de
unos lobos jévenes que en otofio consegufan mds comida de la que po-
dian comerse: avefrias, patos y gansos.

Los gansos se posaban de noche en algiin banco de arena, muy lejos
de las rocas, de los arbustos o de cualquier otra cosa que pudiera servir de
escondite a un enemigo, y alli dormian en la playa abierta, en grupitos.

A medida que la noche se volvia mds oscura, cuatro sombras se sepa-
raban de la orilla més cercana, donde la oscuridad era mds espesa, y avan-
zaban hacia el banco de arena con la misma lentitud y paciencia con que
pasaban las horas.

Arrastrdndose cada vez mis despacio y cada vez mds pegados al suelo,
se iban acercando a la bandada, hasta que por fin, de repente, echaban a
correr, y enseguida se ofa un batir de alas espantoso contra el agua y los
graznidos ahogados de los gansos asustados.

Un minuto después, las cuatro sombras volvian al trote por el bos-
que, cada una con un ganso magnifico al hombro, sujeto por el cuello en-
tre las mandibulas bien cerradas.

Otras veces, cuando los lobos quieren una cacerfa emocionante, se
lanzan sobre un grupo de focas que toman el sol en la playa. Se arrastran

hasta colocarse entre el mar y las focas, de modo que, cuando suena la
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alarma, las focas se encuentran con la retirada cortada y ya no pueden vol-
ver a un lugar seguro.

Un lobo rara vez agarra a su presa: lo normal es que le dé zarpazos y
dentelladas hasta matarla. Pero con las focas tiene que sujetarla con firme-
za para que no se tire al mar y se escape, y como las focas se revuelven y
lanzan mordiscos feroces, el lobo pasa unos momentos de mucho ajetreo.

Con toda esa comida de gansos, patos, pescado y focas, los lobos se
hacen una buena reserva de provisiones.

Porque los lobos no son tontos: saben que se acerca el invierno, que
entonces la tierra estard cubierta por una gruesa capa de nieve, que los rios
estardn helados y que en esas condiciones serd muy dificil encontrar co-
mida. Asf que aprovechan mientras brilla el sol. Matan toda la caza que
pueden, ensefian a sus lobeznos a cazar dfa y noche y a matar a todos los
enemigos que puedan, y arrastran las piezas cazadas hasta lugares seguros
entre las rocas.

Alli meten la carne en las grietas de las rocas y la cubren de nieve. Asf
evitan que otros animales la huelan y vengan a escarbar y a comérsela, y al
mismo tiempo la conservan fria, como en una nevera, hasta que llega el
momento de usarla.

Asi deben hacer los Lobatos: cuando puedan ganar dinero, deben
juntar todo lo que puedan y meterlo en el banco, en una cuenta de aho-
rros, en lugar de gastarlo. Tienen que acordarse, como hacen los lobos, de
que pueden llegar malos tiempos en los que haya que tirar de las reservas,
y si han ahorrado asi, estardn preparados para hacerles frente.

Antes de conseguir vuestra Segunda Estrella, tendréis que demostrar
que habéis ahorrado con vuestro propio esfuerzo, como minimo, la canti-
dad que os fijen. Algunos, con més suerte, podrdn ahorrar més. No vale
que un Lobato le pida a su madre que le regale el dinero que exige la prue-

ba para ensefidrselo a su Jefe y decir que ya la ha cumplido. Tenéis que
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ahorrar ese dinero gandndolo con vuestro trabajo, o al menos sacindolo
de la paga semanal que os dan vuestros padres, en vez de gastarla en golo-
sinas y otras chucherfas. Lo mejor es que hagdis algin trabajo para alguien
y ahorréis esa cantidad de lo que os paguen. Entonces podréis pasar la

prueba y seguir ahorrando poco a poco.

Modelos

Hacer un modelo o un objeto aceptable, hecho enteramente por el Lobato, en
madera, metal, carton, pasta, barro, plastilina u otro material parecido.
No se admiten los modelos hechos con Meccano ni con otras piezas ya
fabricadas.

No esperéis haceros ricos de golpe. Para hacer cosas grandes hay que
empezar por hacer cosas pequenas.

Para tener pesos hay que tener centavos, igual que para ser un hombre
hay que haber sido nifo.

Para construir un barco grande hay que construir antes un modelo.

Casi todos vosotros queréis construir algun dfa algo grande: un avidn,
una casa, un barco o una méquina. Pero el primer paso es ser capaces de
construir un modelo.

Cuando se construy6 el gran puente del Tay, primero se hizo un mo-
delo a escala, y antes de construir el gran transatlintico Mauretania se
hizo un modelo que parecia un barco de juguete.

Asi, un Lobato que piensa hacer grandes cosas construird primero un
modelo. Si queréis construir una caja grande, construid primero una
pequenia.

Si queréis construir una casa, empezad por hacer una de cartén; tam-
bién podéis modelar en barro un pequefio caballo de carreras famoso, o

hacer una mdquina de hojalata, y muchas cosas mds.

209



RoBERT BADEN-POWELL

Ademis, es util hacer un dibujo de esas cosas antes de construirlas.
Cualquiera puede hacer dibujos sencillos y, con prictica, llegar a hacerlos
bastante bien.

Todo scout tiene que saber dibujar un mapa. Serfa un tonto si no

supiera.

Colecciones

... una coleccion de al menos ocho dibujos en color, hechos por el Lobato con
lapiz y pinturas, sobre temas como banderas nacionales, animales, flores,
etc., cada uno con su nombre escrito con claridad.

Estoy seguro de que todo Lobato tiene una coleccién de algo, y si no
la tiene, estd a punto de empezarla: de postales, de conchas, de sellos, de
cromos de cajetillas de cigarrillos, etc.

Esas colecciones son bonitas, pero son mucho mejores si estin forma-
das por una serie de dibujos hechos por uno mismo.

Por ejemplo, a quien le gustan las flores puede dibujar distintas clases
y colorearlas con ldpices de colores.

Las flores dibujadas no se marchitan como las de verdad, y con el
tiempo tendréis una magnifica coleccién de todas las flores que os haydis
ido encontrando.

Hay quien cree que las flores son dificiles de dibujar. Si a vosotros os
lo parece, podéis hacer una coleccién de banderas de los distintos paises:
cualquier Lobato puede dibujarlas en una hoja de papel con ldpices de
colores.

Os contaré mds sobre esto cuando hablemos de la especialidad de

Coleccionista.
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Libro de recuerdos del Lobato

Los Lobatos deberfan hacerse un libro de recuerdos. Lo haréis con lo que
mds os interese: puede llevar dibujos, fotografias y recortes de periédico.
Si todo estd colocado con gusto y pegado con esmero, un libro asi llega a
ser, con el tiempo, muy valioso para su duefio. Lo sé por experiencia, por-
que a lo largo de mi vida he hecho varios, y no solo son interesantes, sino
que me han ayudado a recordar cosas que pasaron hace muchos afios.

Mi primer libro empieza con un retrato de mi padre y de mi madre, y
después viene un dibujo que hice cuando solo tenfa trece afios. Como di-
bujo no vale gran cosa, pero es curioso ver lo que era capaz de hacer cuan-
do era un Lobato tan joven.

Hacer un libro de recuerdos e ir pegando en ¢l cosas distintas es muy
entretenido, y tenerlo bien ordenado y limpio es todo un arte. Os cuento
cémo empiezo yo esta clase de trabajos.

Lo mejor es conseguir un dlbum de unos 30 centimetros de largo por
20 de ancho, porque uno mds pequefio se llena demasiado deprisa; ade-
mds, muchas veces querréis guardar una fotografia grande.

En la primera pdgina escribid vuestro nombre y la fecha en que empe-
zéis. Lo mejor es empezar con el ano o el dia de vuestro cumpleafios; as
podréis tener un libro por afio, como tengo yo, o dos libros, uno para
cada uno de los aspectos principales de vuestra vida.

Por ejemplo, si vais al colegio, podéis reunir en un libro dibujos de
vuestro colegio, de vuestros amigos, de los profesores, de los deportes y de
las funciones; cuando sedis mayores, os dard mucha alegria volver a verlos.
Un segundo libro puede servir para las cosas de casa y de las vacaciones.

Pero, claro est4, hacer un libro de recuerdos es solo una aficién mds, y

no debe quitar tiempo al trabajo ni a los juegos propios de los Lobatos.
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Asi que no vais a estar todo el dfa pringados de pegamento, recortando
periddicos y llenando el cuarto de basura.

Lo mejor (por lo menos, eso me ha ensefiado la experiencia) es tener
un sobre grande donde ir metiendo todo lo que os parezca digno de guar-
darse: fotos de la excursién, una historieta interesante que haya salido en
el periédico, fotografias de todas clases. Lo iréis reuniendo con cuidado
para tenerlo a mano y poder escoger en algin rato en que no tengdis nada
que hacer, o algin dia de lluvia en que no podiis salir.

Por supuesto, si sabéis hacer fotos, podréis reunir una coleccién mag-
nifica, aunque suele salir caro. Lo mds bonito y lo mejor son los dibujos
que hagdis vosotros mismos en vuestro libro.

Si se os da bien dibujar, podéis presentaros a la prueba de la especiali-
dad de Artista.

Cuando llegue el momento de pegar los recuerdos en el libro, necesi-
taréis algo con qué pegarlos. El engrudo de harina o de almidén es fécil de
hacer, y se prepara asi: se pone cucharada y media de harina (o de almidén
en grano) en un cacharro. Se afiade un poco de agua fria y se bate la hari-
na hasta formar una pasta liquida. Después se anade agua hirviendo y se
sigue batiendo sin parar hasta que se convierte en una pasta pegajosa de
color azulado. Conviene afadir unos clavos de especia para que no se
agrie.

Ademds del engrudo, hace falta una brocha o un pincel, unas tijeras,
una papelera (porque los recortes y desperdicios desperdigados por el
cuarto le dan un aspecto de suciedad), un ldpiz para escribir los nombres
y las fechas debajo de los dibujos y un periédico viejo.

El periddico es algo excelente, y os lo recomiendo porque es utilisimo.
Poned las fotografias boca abajo sobre el periddico y untadlas de engrudo
hasta cubrirlas bien, incluidos los bordes y las esquinas; después colocad-

las en su sitio en el dlbum. La parte del periédico donde habéis untado la
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foto queda muy pegajosa, pero, doblindolo, tendréis otra parte limpia

para seguir untando.

Banda de musica de Lobatos

Cuando los lobatos de la manada andan por la selva, hacen un ruido al
que ellos llaman musica, aunque nadie més lo llamarfa asf; pero se divier-
ten con €l y son felices.

Entonces, ¢por qué no va a tener una banda la Manada de Lobatos? Y
por banda no me refiero a uno de esos asuntos caros, con trompetas de la-
tén y tambores decorados, sino a una con instrumentos que hacen el mis-
mo papel y no cuestan nada.

Lo primero que necesita una banda es un bombo. Es decir, hay que
conseguir una lata grande de las de galletas o de gasolina y un par de ma-
zas. Las mazas pueden ser un par de huesos de las patas de algin animal,
conseguidos en la carnicerfa, o dos palos gruesos con un trapo enrollado
en la punta.

¢Los timbales? Se pueden sacar de la cocina (siempre que mamd sea
tan amable de dejarlo): dos sartenes.

¢El tridngulo? Por supuesto que es imprescindible tener un tridngulo,
y lo tendréis bueno y grande con unas tenazas colgadas de un cordén y
golpeadas con una llave grande.

Las trompetas, las flautas, los pifanos y todos los demds instrumentos
de viento los imitardn con la boca los musicos correspondientes de la
Manada.

Podéis silbar o tararear una melodifa, pero suena muchisimo mejor si
lo hacéis con un peine envuelto en papel de seda.

El director es un personaje realmente importante en el conjunto, y si

es buen actor, hard su papel con mucho lucimiento.
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Una banda asi no hace el ridiculo si, cuando toquéis, tenéis cuidado
de hacerlo a compds y con orden.

Seguro que podréis tocar musica de verdad, y no solo hacer ruido, si
unas veces cantdis muy suave y otras a pleno pulmoén; ademds, se oird per-
fectamente y tendréis éxito.

Una de las mejores bandas de tambores y pifanos que he oido estaba
formada por nifios que llevaban latas de gasolina como tambores y silba-
ban imitando a los pifanos mientras desfilaban por la calle; la impresién
que causaban era espléndida.

La banda casera puede tener primeros y segundos peines, tenazas, un
par de jarras de aluminio, sartenes, latas de galletas y bandejas. Para conse-

guir el efecto de un tambor suave, se golpea una bandeja con un pldtano.

Himno nacional

Saber cantar el estribillo y dos estrofas del bimno nacional.

Querréis cantar el himno nacional cuando se cante en publico; por
eso tenéis que aprenderos el estribillo y las estrofas.

Cuando oigdis el himno nacional, poneos de pie, firmes, y al cantarlo

pensad en las palabras que vais diciendo y en lo que significan.
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13. Decimotercera dentellada
o

A

CANTONAMIENTOS + COMODIDAD EN EL CAMPAMENTO - COMO

hacer la cama - Eqmpo . P}"Og}"d?}’lél - Cosas que hdy que recordar

Acantonamientos

Todo scout quiere ser un buen acampador, porque no se puede ser co-
lono ni amante de los bosques si no se saben tomar las precauciones nece-
sarias para vivir al aire libre con cualquier tiempo.

Vosotros, los Lobatos, tendréis que dejar los campamentos de verdad
para cuando sedis scouts, y conformaros de momento con ir haciendo pla-
nes para entonces. Pero es de esperar que Akela lo prepare todo para lleva-
ros de acantonamiento en vacaciones, siempre que os portéis bien. Si vais
de acantonamiento, tenéis que saber antes algunas cosas para estar

cémodos.
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Comodidad en el acantonamiento

Hay quien cree que el campamento es algo muy incémodo. Pues bien, a
un pie tierno sf le resultard desagradable e incémodo, porque va al campo
por primera vez y, como no sabe dénde montar la tienda, la pondrd don-
de encuentre un poco de hierba verde, en alguna hondonada, y si llueve
por la noche se le inundard.

Seguramente tensard los vientos de la tienda todo lo que pueda, y du-
rante la noche el rocio o la lluvia hardn que las cuerdas encojan y arran-
quen las estacas del suelo; asi que, si se levanta un poco de brisa, la tienda
se le vendr4 abajo.

Hay mil cosas que hacen sufrir a un pie tierno en el campamento.
Pero ninguna es dura para un scout veterano que sabe estar cémodo en él.

Un buen Lobato sabe perfectamente que hay que montar el campa-

mento en un sitio alto y seco, protegido de los vientos del norte y del este
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(que son los frios), y que todos los campamentos de Manada tienen que
tener un granero o una cabana donde los Lobatos puedan cantar y jugar si
hace mal tiempo.

Un Lobato sabe también que, si quiere un buen campamento, tiene
que prepararlo con tiempo y no dejarlo todo para el tltimo momento.

¢Cémo tenemos que prepararnos? ;Ahorrando dinero? Si.

Si vais de acantonamiento, abrid una hucha para el campamento en la
que cada Lobato vaya metiendo algo de dinero. No importa que sea poco,
siempre que los Lobatos se esfuercen de verdad por ayudar a sus padres a
pagar sus diversiones; y el acantonamiento es, sin duda, una de las mejo-
res. ¢A que si?

Ese ahorro forma parte de la preparacién, pero también tenéis que

aprender las cosas que hay que hacer en el campamento.

Cé6mo hacer la cama

Es muy importante saber prepararse la cama de manera que, al despertar,
sigas bien tapado. Lo primero es colocar el suelo impermeable con la cara
brillante hacia abajo y, encima, el saco de paja. Luego se coge una manta
doblada por la mitad, y otra doblada de la misma manera, pero colocando
la mitad de la segunda de modo que su borde quede en el doblez de la pri-
mera. Al meteros dentro, tendréis abrigo doble por debajo y abrigo doble
por encima. Si ademds dobldis hacia arriba el extremo de los pies y lo suje-

tdis con imperdibles, no se os saldrdn los pies y no se os quedarin frios.
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Con doble manta debajo del cuerpo y un saco de paja, no pasaréis frio
y dormiréis mucho mds a gusto que cualquier pie tierno que piense que el
abrigo solo hay que ponerlo encima y deje que por debajo entren la hu-

medad y el aire.
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Coémo preparar el equipo

Es muy buena idea ensayarlo en casa antes de hacerlo de verdad cuando

llegue el momento, porque asf os daréis cuenta de si necesitdis una mochi-

la mds grande y tendréis tiempo de conseguirla.

Haced una lista de las cosas que pensdis que vais a necesitar. Os servird

de guifa la que os haya dado vuestro Jefe de Manada. Convertid la cama en

un mostrador y poned encima todas las cosas. La lista serd mds o menos

7

asl:

dos mantas (las mejores son las de lana) y un pijama o un camisén,
unas zapatillas de deporte para los juegos,

un pantalén corto y una camisa viejos, para el campamento, los jue-
gos y el trabajo,

una muda de ropa interior y calcetines,

otro par de zapatos o de botas,

unos cuantos pafuelos,

un abrigo o un impermeable,

una chaqueta o un jersey, ademds del impermeable y del abrigo, para

ponérselo por la noche encima de la camisa,

una toalla, jab6én (mejor si es desinfectante), un trozo de franela, un
cepillo de dientes y pasta o polvo dentifrico,

un cepillo y un peine,

un bafiador,

una libretita para apuntar los gastos,

y unas cuantas hojas de papel y sobres para escribir a casa.
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Acordaos también de que en el campamento se pasa mucha hambre, asi
que hay que llevar dos platos y una taza o un tazén (los mejores son los es-
maltados, los de pléstico o los de aluminio), un cuchillo, un tenedor y una
cuchara.

Convenced a vuestro Seisenero de que lleve un espejo, para que al pei-
naros no os quede la raya mds torcida que el zigzag de un rayo.

Cuando hayiis puesto todo esto encima de la cama, estard literalmen-
te sembrada de cosas, y os haréis cruces pensando cémo vais a meterlo
todo en la mochila.

Algunos chicos meten el impermeable en el fondo de la mochila y,
cuando llueve, se desesperan porque tienen que sacarlo todo para cogerlo.
Al hacer la mochila, empezad por poner en el fondo las zapatillas de de-
porte y el bafiador; después, la muda; luego, el pijama y las mantas (entre
los pliegues de las mantas, meted las cosas que se pueden romper). Lo me-
jor para el jabén es una bolsita impermeable; no lo metdis dentro de la
taza, porque después todo lo que bebdis os sabrd mal. Arriba del todo, po-
ned el suelo impermeable y, si atin os queda sitio, debajo de €l el im-
permeable, la toalla y las cosas de aseo.

No os olvidéis de marcar la ropa, para que luego no se confunda con

la de los demds.

Al ir de acantonamiento

Ahora que ya lo tenemos todo preparado, salgamos al campo. Escribid
vuestro nombre y el lugar adonde vais en una etiqueta y atadla a la mochi-
la. Buscad a alguien que os ayude a llevar la mochila a la estacién o al sitio
donde haydis quedado con Akela. Una vez en el tren, no os apoyéis en las
puertas ni saquéis la cabeza por la ventanilla, no sea que os la arranque

otro tren que pase al lado.
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En el acantonamiento

Y cuando estéis en el acantonamiento, recordad que habéis ido allf para
divertiros, pero no olvidéis que el lema de los Lobatos para ser felices es:
«Ayudar a los demds, y sobre todo a Akelax.

Haced exactamente lo que se os mande y no andéis de acd para alld
como un bobo.

Dejad vuestras cosas dentro de la mochila hasta que sepdis dénde vais
a dormir; y cuando os lo hayan indicado, sacad lo necesario para haceros
la cama.

Cuando os digan que es hora de dormir, cerrad los ojos y haced todo
lo posible por dormiros; y por nada del mundo os pongdis a bailar encima
de la cama ni a montar batallas de almohadas con vuestros vecinos.

Cuando os despertéis por la mafiana, imaginad que habéis nacido sin

lengua, y tenedla quieta hasta que sea la hora de levantarse.

Asi se puede pasar el dia, mds o menos

® 7:30. Levantarse. Dar la vuelta a la cama y doblarla para que los de-
mis no la pisen. Cuando os lavéis, no lo hagdis a medias, sino bien,
que merece la pena; tirad el agua donde corresponde y tended la toa-
lla a secar en la cuerda de la ropa. Al levantaros, poneos ropa vieja y
las zapatillas de deporte, porque a esa hora la hierba estard mojada y
os empaparéis.

® 8:45. Tareas del acantonamiento. Después del desayuno, cada Seise-
nero y cada Lobato tendrd algiin trabajo que hacer, como arreglar su

propia tienda y la cabafa y comprobar que no queden papeles ni bas-

223



224

RoBERT BADEN-POWELL

ura tirados por ahi. Cada Lobato sacard sus mantas y las colgard en
una cuerda puesta para eso; sacard su suelo impermeable fuera de la
tienda, colocard encima su equipo bien ordenado y se pondri el uni-
forme reglamentario de la rodilla para arriba. A esa hora todos deben

ir al retrete.

10:00. Revista de los Lobatos, del equipo y del campamento.
10:15. Oracidn, izada de bandera y Gran Clamor.

10:30. Juegos de campamento y otras actividades.

12:00. Bano, si se puede.

13:00. Comida. Aseo: cada Lobato tiene que lavarse ¢l solo con es-
tropajo y jabén, una palangana con agua tibia y una toalla seca.

13:45. Descanso. No se deja que los Lobatos anden de un lado a
otro, pero a esa hora tendrdn tiempo para comprar cosas en la tienda,
y uno de los Viejos Lobos les leerd una historia interesante o algo

parecido.

14:45. Juegos o expediciones.

17:00. Merienda y aseo.

17:30. Preparar las camas. Juegos y tiempo libre.

19:00. Arriar la bandera.

19:15. Cena.

20:00. Fuego de campamento.

20:45. Oracidn. Aseo y prepararse para meterse en la cama.

21:15. Silencio.



Cosas que hay que recordar

Lo mds importante que hay que recordar es la sonrisa del Lobato: no
pongdis mala cara porque se haya quemado el cereal o porque otro Loba-
to se haya sentado sin querer encima de vuestro pan con mermelada o os
lo haya tirado.

Desde antes de salir y durante todo el acantonamiento, decios: «Voy a
hacer todo lo posible para que este sea el acantonamiento mds divertido
que hayan tenido nunca los Lobatos».

Cuando termine el acantonamiento, no dejéis mds rastro que una
muestra de agradecimiento para quienes os acogieron y un buen recuerdo
de vosotros.

Acordaos de que los drboles son seres vivos, y de que a vosotros no os
gustarfa que os cortaran un pie o un brazo.

Tened mucho cuidado con los drboles frutales. Aunque vedis manza-
nas cafdas en el suelo, recordad que no por eso son vuestras; al contrario,
aprovechad para hacer una Buena Accién: recoged todas las que estén
buenas, ponedlas en una cesta y llevidselas al duefio.

No vaydis nunca a buscar lefia si no vais acompanados de personas
mayores, para no equivocaros tocando lo que no debéis.

La hierba que se va a segar, por ejemplo, no se debe pisar; recordad
que, una vez pisada, cuesta mucho segarla con la miquina.

Procurad que las cancelas queden siempre como estaban antes de que
pasara la Manada; y recordad que, si se cierran de golpe, se rompen.

No os metdis con las vacas, ni con los cerdos, ni con los caballos, ni
con ningun otro animal que os encontréis. No se os advierte por el dafio
que esos animales os puedan hacer, sino por el dafio que vosotros podriais

hacerles a ellos.
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Un mal acantonamiento se reconoce ficilmente por la cantidad de ba-
sura y papeles que se dejan tirados. Asi que, cuando vedis papeles y basura
tirados en vuestro campamento, recogedlos y no esperéis a que vaya José a

recogerlos.

Dolor de tripa en el acantonamiento

—¢Qué pastel le gusta a usted? —le preguntd un anciano caballero a un
muchacho.

—A mi me gusta el pastel de ciruelas, el de especias, el de grosellas, el
de jengibre, el de limén, el de...

—iBasta, basta! —le interrumpi6 el caballero—. Si sigue usted asi, va
a probar un pastel que no le va a gustar nada: el dolor de tripa.

Pero, aunque no comdis demasiados pasteles, podrfais pasar por esa
triste experiencia, sobre todo en el campamento, y eso que se puede evitar
con un poco de cuidado.

Asi que, si queréis disfrutar del campamento y no tener que volver a

casa a los pocos dias, recordad estos consejos y ponedlos en practica:

* Fruta. No comdis demasiada fruta. Un poco de fruta es muy buena,
sobre todo si estd cocida o hervida. La fruta demasiado madura o ver-
de puede hacer que os pongdis malos.

* Agua. El agua suele ser peligrosa si no estd filtrada o si no viene de un
buen manantial. Muchas veces un arroyo que parece de agua limpia y
fresca lleva los desagiies de alguna granja que estd mds arriba, y, aun-
que el agua parezca limpia, contiene un veneno terrible.

* Aseo. Lavaos siempre las manos antes de cada comida, porque los de-
dos, o aunque solo sean las ufias, se ensucian, y aunque no lo notéis

tienen gérrnenes veNnenosos.
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® Moscas. Haced todo lo que podiis para que no haya moscas en el
campamento, porque les encanta posarse en toda clase de porquerias
y después llevan el veneno en las patas. Tened presente que una mos-
ca puede llevar en las patas gérmenes suficientes para matar a un hom-
bre. La mosca no se crfa donde hay limpieza, asf que no dejéis que
haya basura en el campamento: limpiadlo todo con cuidado, juntad
los desperdicios y quemadlos. Asi no habrd moscas. No dejéis fuera

los tarros de mermelada; guardad bien todo lo que tenga dulce.

® Letrinas. Procurad usarlas todos los dias, con regularidad. Si no lo
necesitdis, acudid a Akela para que os dé una medicina. Los Lobatos
que van de acantonamiento ya son lo bastante sensatos para cuidarse

€n este aspecto.

Frotacion en seco

Cuando estuve acampado en el pais de los zultes, estibamos demasiado
lejos del agua para poder bafiarnos; pero como el aseo es imprescindible
para mantenerse bien y sano, salfamos muy temprano, cuando la hierba
estaba empapada de rocio, y nos revolcibamos en ella. Asi nos mojdbamos
bien todo el cuerpo; enseguida nos secibamos con toallas dsperas y quedi-
bamos tan limpios y frescos como si nos hubiéramos dado un bafio.
Siempre se puede conseguir agua suficiente para humedecer una toa-
lla y darse con ella una buena friega, por lo menos una vez al dia. Os sen-

tard muy bien.
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Ropa seca

Muchos pies tiernos se resfrfan en el acantonamiento, pero un scout solo
coge un catarro cuando tiene que dormir en una casa sin ventilacién.

El motivo por el que se cogen catarros en el acantonamiento es llevar
puesta la ropa himeda mientras se seca al aire, porque eso es lo que enfrfa.

Fijaos en un acampador veterano y veréis que tiene mucho cuidado
de cambiarse de ropa en cuanto se le moja.

En el Africa occidental nunca me dio la fiebre, aunque a todos mis
compaiieros les habfa dado. Yo tenfa dos camisas: una la llevaba puesta y
la otra colgada a la espalda, con las mangas atadas al cuello. Esta se secaba
mientras la que llevaba puesta se iba empapando (recordad que alli hace
muchisimo calor). En cuanto hacfamos un alto, aunque fuera solo un
momento, me quitaba la mojada y me ponfa la seca. Asi nunca me queda-
ba quieto con la camisa mojada, y la brisa no podia enfridrmela y provo-
carme un resfriado, como les pasa a tantos. Por eso yo me mantenia en
forma y sano, mientras otros enfermaban y algunos murieron.

Como ya os dije, al levantaros, cuando la hierba esté mojada, usad za-

patillas de deporte, sin calcetines.
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14. Decimocuarta dentellada
o

A

UCIEDAD EN UNA HERIDA - QUEMADURAS + ESCALDADURAS - EJER-
cicios corporales - Andar guardando el equilibrio sobre un tablon - In-
vestidura del Lobato de Segunda Estrella

Suciedad en una herida

Demostrar como limpiary vendar un dedo cortado.

Los soldados japoneses tienen la obligacién de mantenerse muy lim-
pios, y sus jefes se preocupan mucho de que puedan darse un bafio calien-
te todos los dias. ¢Entendéis por qué se hace esto?

Porque, si un hombre resulta herido con la piel sucia, la herida se in-
fecta y se agrava; en cambio, si la piel estd limpia, se cura enseguida. Por
eso debéis manteneros limpios y lavaros las manos a menudo. A cualquie-
ra le puede pasar que se corte un dedo o se levante la piel de los nudillos,
y, si tenéis la piel limpia, se curard pronto. Pero si dejdis que entre sucie-
dad en el corte, se inflamar4, se infectard y la curacién serd larga y doloro-
sa, y todo por no haber mantenido limpia la herida. Asi que, si os hacéis
un rasgufio o un corte, poned encima un poquito de yodo, de mercuro-

cromo o de tintura de metafén, y todo ird bien.
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Un caballero bailaba con una dama cuando a ella se le aflojé la peineta
del peinado. Al levantar la mano rdpidamente para sujetdrsela, araid sin
querer a su compaiero en la nariz. El no le hizo caso ni le dio importan-
cia, pero seguramente el polvo de la sala se meti6 en aquella heridita, que
se le infectd y le envenend la sangre de tal manera que murié al cabo de
una semana.

Asi que tened cuidado con toda clase de heridas, por pequefias que
sean: lavadlas bien y tapadlas para que no les entre el polvo, y asf se cura-
rin pronto. Lo que uséis para cubrirlas tiene que estar muy limpio y libre
de gérmenes, y las heridas deben quedar bien tapadas para que no les dé el

aire y duelan menos.

Quemaduras

Demostrar como cubrir una escaldadura o una quemadura.

Si alguna vez os habéis levantado la piel, sabréis que la carne que que-
da debajo es muy sensible y que el aire frio produce un dolor tremendo.
Cuando alguien se quema, la piel se destruye y la carne queda al aire. Lo
que hay que hacer entonces es ponerle encima grasa, aceite, vaselina o pi-
crato, y cubrirla enseguida con una tela suave o con papel limpio. La zona
quemada es muy sensible, no soporta nada duro y ademds se vuelve muy
pegajosa; por eso, lo que se ponga directamente encima tiene que llevar
mucho aceite, y después una gasa de lino o papel. Si no tenéis a mano
aceite de oliva, podéis usar mantequilla, pero no aceite alcanforado. Re-
cordad que las quemaduras producen un fuerte choque nervioso, asi que
el herido tiene que sentarse o tumbarse bien abrigado para no perder ca-

lor hasta que se recupere de verdad.
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Escaldaduras

Demostrar como cubrir una escaldadura y una guemadura.

El fuego quema; pero el agua, el aceite y cualquier cosa caliente y hu-
meda escaldan. Una escaldadura, igual que una quemadura, hay que cu-
brirla lo antes posible, aunque sea con un trozo de tela si no tenéis otra
cosa; pero nunca le pongdis aceite. Lo mejor es extender pomada de dcido
bérico sobre una gasa gruesa o un trozo de tela limpia y vendar con ella la
herida, sin apretar. Una escaldadura casi siempre forma ampollas: tened

mucho cuidado de no reventarlas ni arrancarlas.

Ejercicios corporales

Hacer los siguientes ejercicios tal como se describen en el «Manual de Loba-
tos»: tocarse los dedos de los pies y flexion de rodillas.

Hay algunos ejercicios corporales que debéis practicar. Si los apren-
déis y los hacéis todos los dias, o varias veces al dia, sobre todo al levanta-
ros o antes de acostaros, os ayudardn a crecer sanos y fuertes mucho mds
deprisa que si no los hicierais. Pero tenéis que hacerlos todos los dias, no
solo cuando os acordéis, una vez al mes o los domingos.

Hay que hacerlos muy despacio, poniendo en juego todos los muscu-
los de vuestro cuerpo, por dentro y por fuera; asi, en poco tiempo, seréis

grandes y fuertes.

Siempre es mucho mejor tener salud que unos musculos vistosos. El

atleta empieza fabricando musculo y acaba fabricando grasa.
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Ejercicio de tocarse los dedos de los pies

Este es también un ejercicio de respiracion, con el que se desarrollan los

pulmones y el corazdn, y la sangre se vuelve mds sana y vigorosa. Para hac-
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erlo, tenéis que estar de pie con naturalidad, levantar las manos hacia arri-
ba todo lo que poddis y después doblaros hacia delante y hacia abajo hasta
que los dedos de las manos toquen los de los pies, sin doblar las rodillas.

Poneos de pie, con los pies un poco separados; tocaos la nuca con las
manos y mirad al cielo, echindoos hacia atrds todo lo que podiis.

Si unis vuestras oraciones a vuestros ejercicios, mientras mirdis al cielo
de esa forma decidle a Dios: «Soy tuyo de pies a cabeza», y respirad el aire
de Dios (por la nariz, no por la boca). Después estirad los brazos hacia
arriba todo lo que poddis, soltando el aire y diciendo el nimero de veces
que llevdis hecho el ejercicio. A continuacién, muy despacio, inclinaos ha-
cia delante con las rodillas rectas hasta tocaros los dedos de los pies con la
punta de los dedos de las manos.

Luego, sin doblar los brazos ni las rodillas, incorporaos poco a poco

hasta volver a la posicién del principio, y repetid el ejercicio varias veces.
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Figura 1. Manos en la nuca, mirando al cielo. Las flechas indican que se coge el aire por

la nariz; el civculo con flecha, que se suelta por la boca.
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Figura 2. Brazos estirados hacia arriba, soltando el aire.
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Figura 3. Tocarse los dedos de los pies sin doblar las rodillas.

A algunas personas les cuesta tocarse los pies con la punta de los de-
dos, pero pueden empezar poco a poco, intentando primero tocarse las

espinillas, y en pocos dias llegardn a los pies. Por mi parte, os diré que yo
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me puedo tocar los dedos de los pies con los nudillos, que es un poco mds
dificil que hacerlo con la punta de los dedos; asi se estiran muy bien los

tendones de la parte de atrds de las piernas. Intentadlo.

Ejercicio de flexion de rodillas

Poneos de pie en posicién de firmes (es mucho mejor hacerlo descalzos,
porque asi se fortalecen los dedos de los pies, y unos dedos fuertes os ayu-
dardn a correr y a saltar). Con las puntas de los pies un poco hacia fuera,
poned las manos en las caderas, poneos de puntillas, abrid las rodillas ha-
cia fuera y doblad las piernas despacio hasta quedar en cuclillas, sin que

los talones toquen el suelo en ningtin momento.

Este ejercicio os fortalecerd la parte inferior del cuerpo y las

pantorrillas.
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Flexion de rodillas.

Después levantaos despacio hasta volver a la posicién de firmes, y re-
petid el ejercicio varias veces. La espalda debe quedar recta; hay que coger

el aire por la nariz al subir y soltarlo por la boca al bajar. El peso del cuerp-
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o tiene que descansar todo el tiempo sobre los dedos de los pies, y las rodi-
llas, abiertas hacia fuera para ayudar a mantener el equilibrio. Mientras
hacéis este ejercicio, recordad que sirve para fortalecer las pantorrillas y los
musculos de los dedos de los pies, y también el estémago; por eso os sen-
tard bien si lo practicdis varias veces al dfa.

Como en este ejercicio estdis unas veces de pie y otras en cuclillas, os
servird para recordar que, tanto si estdis de pie como sentados, trabajando
o descansando, vuestra postura tiene que ser siempre correcta. Estos ejer-
cicios no son un simple pasatiempo: ayudan a crecer y hacen fuertes a las

personas.

Caminar sobre un tablén

Caminar sobre un tablon de cuatro metros de largo y quince centimetros de
ancho, colocado por encima del suelo.

Para pasar la prueba hay que caminar sobre un tablén de cuatro me-
tros de largo y quince centimetros de ancho, colocado a la altura de una
mesa normal. Pero los Lobatos no se conformarin con eso: se inventardn
otras formas mds dificiles de guardar el equilibrio. Para practicar, buscad
un tubo metilico de 10 o 15 centimetros de didmetro tendido en el suelo,
un par de tablones de canto o un muro bajo, y poned al final una manza-
na o un pequefio premio para el Lobato que consiga recorrerlo, ponerse
en cuclillas o agacharse para coger el premio y volver con ¢l sin perder el

equilibrio.

Este ejercicio os fortalecerd las piernas y los pies, y, por dentro, la parte

alta del estémago.
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Juegos y pricticas

Piedras para cruzar. Poned en el suelo trocitos de cartén o de madera
(clavados al suelo), o dibujad una linea quebrada que represente las pie-
dras por las que se cruza un rio, unas mds juntas y otras mds separadas.
Cada Lobato tiene que intentar pasar él solo, dos veces. En el segundo in-
tento llevard en la mano una tabla de 20 centimetros de lado con una pe-
lota de tenis encima, que, por supuesto, no debe caerse.

Haced simulacros de incendio, imaginando que a un muchacho lo
envuelven las llamas. Envolvedlo en cualquier tela que tengdis a mano:
una manta, la chaqueta de un compafiero, una alfombra, etc. Practicadlo
con cada muchacho, porque es la mejor manera de que se le grabe en la
cabeza como debe actuar y no lo olvide nunca. Curad al «herido» como
si de verdad tuviera una quemadura. Limpiad y vendad una quemadura
en un dedo.

Haced que cada muchacho, por turno, practique los ejercicios fisicos

hasta quc estéis seguros de que entiende cdmo se hacen y para qUé sirven.

Fin de las pruebas de Segunda Estrella

Haber cumplido por lo menos nueve meses de servicio satisfactorio como Lo-
bato. Ser capaz de volver a pasar las pruebas de Lobato y de Primera Estre-
la. Tener la credencial al dia.

Ya hemos llegado al final de la prueba de Segunda Estrella, y vuestros
dos ojos estardn abiertos como los de un lobo. Ahora podréis ser mucho
mds utiles a vuestro Akela, a los Lobatos, a vuestros padres en casa y a las

personas con las que tratéis. Pero solo seréis serviciales de verdad si seguis
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practicando todo lo que habéis aprendido, no solo para la Segunda Estre-
lla, sino también para la Primera, desde que erais Parchetiernos.

En la segunda parte de este libro encontraréis los detalles de las espe-
cialidades que ya podéis conseguir; pero antes hay que celebrar una pe-
quefia ceremonia, que preparard Akela, en la que os convertiréis en Loba-

tos de Segunda Estrella.

Investidura de los Lobatos de Segunda Estrella

La Manada forma el Circulo de Parada, con Akela en la Roca del Conse-
jo. Los Lobatos que han conseguido la Segunda Estrella se colocan en
grupo en el centro del Circulo, con la cabeza descubierta. La bandera na-
cional queda a la derecha de Akela y el Tétem de la Manada, a su izquier-
da. Akela tiene las gorras, con las dos estrellas ya puestas, y anuncia a los
Lobatos que han superado la prueba y que, por tanto, ya son Lobatos de
verdad. Les recuerda el significado de las dos estrellas y les explica que,
igual que los lobos nacen con los ojos cerrados, caminan a ciegas unos
dfas y poco a poco empiezan a ver las cosas, primero con un ojo, y después
aprenden a ver y a obedecer las érdenes del Viejo Lobo, asi ellos, como
Parchetiernos, han aprendido la Ley de la Manada, la Promesa y la mane-
ra de hacerse sanos, activos y fuertes.

«Mirards siempre hacia delante, observaris a tu alrededor para ayudar
alos demds y empezards a cazar tt solo en la selva tu propio alimento».

«Ya que has demostrado que tienes abiertos los dos ojos y que, por
tanto, puedes ver, a partir de ahora llevards la gorra con dos estrellas, que
significan que tus ojos son tan brillantes y limpios como ellas».

Miraréis hacia delante y estaréis preparados para hacer lo que se os

pida; observaréis a vuestro alrededor para ayudar a los demds, y miraréis
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hacia atrds para recordar todo lo que se os ha dicho. Asi seréis lobos des-
piertos y utiles.

Si la Manada tiene Tétem, se lleva al centro del circulo y la Manada lo
saluda con el Gran Clamor. El Jefe de Manada lo sostiene y dice:

—Ahora que vuestros dos ojos, los dos ojos del Tétem y todos los
ojos de la Manada estin puestos en vosotros, ¢repetiréis vuestra Promesa
de Lobatos?

Cada Lobato, por turno, se acerca al Tétem y lo coge con la mano
mientras repite la Promesa; entonces el Jefe de Manada le pone la gorra en
la cabeza.

El Lobato se retira y pasa el siguiente. Cuando todos han repetido la
Promesa, el Jefe de Manada les pregunta si hardn siempre lo mejor que
puedan, y los nuevos Lobatos responden: «jLo haremos!». El Jefe de Ma-
nada les desea buena caza y los despide. Los Lobatos de Segunda Estrella
corren a reunirse con su Seisena y estrechan la mano a cada uno de sus

compafieros.
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15. Decimoquinta dentellada
o

A

SCENDIENDO

«Como el serrucho que corta el tronco del 4rbol, la Ley va de
atrds hacia delante y de delante hacia atrds, porque la fuerza de la Ma-

nada es la Tropa, y la fuerza de la Tropa es la Manada».

Esta es la historia de unos muchachos que querfan entrar en los scouts,
pero eran demasiado pequefios:

«... El escribano cogié la pluma y anoté que la gran Hermandad de
los Scouts naci6 en 1908 y habia crecido como ninguna otra de las funda-
das para muchachos. Sus Tropas aparecieron por el norte y por el sur, por
el este y por el oeste, y todos los scouts les decfan a sus tios y tias, a sus her-
manos y hermanas: “No hay nada mejor que esto”.

»Pasaron unos afos, y los Jefes de Tropa empezaron a notar que los
muchachos mds pequefios se arremolinaban a la puerta de los locales de
los scouts y miraban hacia dentro con ganas. Aquellos muchachos les de-
cfan: “Dejadnos ser scouts”, y los Jefes de Tropa tenfan que contestarles:
“No, sois demasiado pequefios; marchaos”. Pero los muchachos no se

iban, y al final los Jefes de Tropa acudieron al Jefe de todos los Scouts:
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“Diganos usted qué hacemos”. Y el Jefe Scout respondié: “Haced que se
preparen para ser scouts; hacedlos Lobatos y reunidlos en una Manada”.

»Los Jefes de Tropa volvieron a su local y se lo contaron a los mucha-
chos que querfan entrar, y ellos contestaron: “Asf sea. Formaremos nues-
tra Manada, y en ella creceremos lo bastante para convertirnos en scouts”.

»Pasaron los afios y todo iba muy bien. Entonces el Jefe Scout, los Je-
fes de Tropa y los Jefes de Manada les dijeron a los muchachos que ya no
eran demasiado pequefios: “Ya podéis ser scouts”. Pero muchos de ellos
habifan olvidado para qué los habian hecho Lobatos, y empezaron a poner
excusas y a decir...».

iBueno! Ya sabéis perfectamente lo que dijeron: que eran muy felices
con los Lobatos y no querfan dejarlos; que no querfan quedarse sin sus in-
signias y sus cintas para convertirse en unos don nadie en la Tropa; que los
scouts no tenfan ningun interés; que no conocfan al Jefe de Tropa y que
todos sus amigos estaban en la Manada.

Solo vefan el lado malo de las cosas: que serfa menos atractivo y que
quizd se llevarfan una desilusién. Ni siquiera se dignaban mirar el lado
mds importante, el que les habfa ensefiado que el Escultismo es una gran
aventura; que el Lobato nunca deja del todo la Manada, y que como
scout puede hacer por ella més de lo que nunca pudo hacer como Lobato,
porque los scouts juzgardn a la Manada por lo que hagan los que han sali-
do de ella.

Los caballeros de antafio se enfrentaban al peligro y luchaban por el
buen nombre de su sefior, de su pafs y de su dama.

Los Lobatos de hoy pueden ir a la Tropa por el buen nombre de su
Manada.

Cuantos mds peligros os salgan al paso, mds ocasiones tendréis de arri-
mar el hombro y seguir adelante. Si alguien os contara la historia de un

hombre que se dio media vuelta ante una dificultad porque se encontraba
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mds a gusto en casa, seguramente no lo tendrfais en mucha estima,
sverdad?

En la Manada no tenéis ocasién de ganaros las espuelas: lo tnico que
hacéis es prepararos para ganarlas cuando sedis scouts. Todas las estrellas e
insignias por las que trabajdis estin ahi con ese fin, y por eso las llevdis
también en vuestro uniforme scout. En cuanto consigdis vuestra Tercera
Clase (Pietierno), habréis llegado mucho mds lejos de donde estabais.

Los caballeros buscaban el peligro y estaban seguros de encontrarlo;
pero, si mirdis a vuestro alrededor, veréis muchachos que entraron en la
Tropa antes que vosotros. ¢Acaso tienen un aspecto miserable o parecen
medio muertos? jMe parece que no! Pues bien, probadlo vosotros y veréis

lo que pasa. Las cosas parecen tremendas cuando uno tiene miedo.
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Proponeos seguir adelante con la Tropa: desde que erais lobeznos sois

miembros de la gran Hermandad Scout, que os admitié entonces; no la
abandonéis ahora que se os pide dar un paso mds. Ayudad a hacer reali-

dad la frase con la que empieza esta dentellada.
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Claro que no digo que la Tropa sea exactamente igual que la Manada.
No, no lo es. En la Manada habéis estado como en una especie de criadero
de la selva; en la Tropa tendréis que pensar por vosotros mismos y valeros
por vosotros mismos, dominar vuestros impulsos y no seguir a la multi-
tud sin estar seguros de que esa gente hace una labor scout. Tendréis que
frenaros o animaros para no empezar a la ligera, ni dejar a medias, una em-
presa que os parezca dificil o aburrida. En una palabra, necesitdis mostrar
verdadero valor y constancia.

«Respetar a los hombres, temer a Dios, honrar al Rey y amar al préji-
mo»: ese era el cédigo de los caballeros. Vosotros ya tenéis vuestra arma-
dura de scout (vuestro Guia y vuestro Jefe de Tropa os ayudardn a colocar

cada pieza en su sitio); a ver, pues, lo que sois capaces de hacer con ella.

Paso de la Manada a la Tropa

Al final de la tltima reunién de vuestra Manada se celebrard una ceremo-
nia parecida a esta. La Manada forma el Circulo de Parada en un extremo
de la sala, y la Tropa forma en herradura en el otro. Entre la Tropa y la
Manada, dos ayudantes sostienen una cuerda a poca altura del suelo; la
cuerda simboliza la frontera entre las dos, y el Lobato tiene que cruzarla.
La Manada lanza el Gran Clamor. Akela llama al Lobato que sube a la
Tropa; este sale del Circulo y se coloca frente a su Jefe de Manada, que le

desea buena caza en nombre de la Manada y le dice estas palabras:
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Cdmo se colocan en la ceremonia: s, scouts; S, Jefe de Tropa; F, bandera del Grupo; ¢, Lo-
batos; C, Jefe de Manada; T, Totem.
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«Hace tiempo, cuando llegaste a la Manada, te aceptamos como Par-
chetierno y pasaste a formar parte de la gran Hermandad de los Scouts.
Ahora que sigues adelante hacia la Tropa, te pedimos que no nos
defraudes.

»La Tropa no serd para ti lo mismo que la Manada. En la Manada has
estado como en el regazo de la selva, rodeado de cuidados; pero en la Tro-
pa tendrds que pensar y valerte por ti mismo.

»Sigue por el buen camino, que es el camino del scout. Aunque el
mundo intente arrollarte y hacerte dudar, ya no podrds dejar de hacer una
cosa porque te parezca aburrida o dificil. Respeta a todos los hombres,
ama a Dios, honra a tu patria y quiere a tu Hermandad. Ese era el cédigo
de los caballeros».

El Lobato repite por tltima vez su Promesa de Lobato, empezando
por «Yo he prometido...». Después da la vuelta al circulo estrechando la
mano de cada uno de los Lobatos y vuelve al centro. La Manada lanza tres

vivas en su honor.
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El muchacho y el Jefe de Manada avanzan hasta la linea, donde los es-
pera el Jefe de Tropa. El Jefe de Manada le entrega el muchacho al Jefe de
Tropa, que lo lleva a la herradura y lo presenta a su Guia. El Guia lo con-
duce a la que serd su Patrulla.

La ceremonia termina con el grito de la Tropa. Es un paso mds: ya ha-
béis recorrido la selva y habéis abierto los ojos para hacer muchas cosas ad-
mirables. Ahora tenéis que seguir vuestro camino en el Escultismo. Akela
y la Manada os despiden con un «jBuena caza!» que os anima. Nunca ol-
vidaréis los dias que pasasteis en la Manada, y puede que algunos volvdis a

ella algin dfa para ayudar a otros Lobatos a abrir los ojos en la selva.

iBUENA CAZA!
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1. Especialidades de Lobatos y cémo
obtenerlas
o

A

AS INSIGNIAS DE ESPECIALIDAD SIRVEN PARA AYUDAR A CORRE-
L gir los defectos y para desarrollar el cardcter y la salud fisica. No de-
ben consistir en lo mismo que las pruebas para conseguir las estre-
llas, y normalmente no deben formar parte del trabajo habitual de la Ma-
nada. Las insignias son actividades individuales que pueden hacer los Lo-
batos de Segunda Estrella para avanzar mds en los caminos del lobatismo.
Hay que animarlos a conseguirlas, teniendo en cuenta que estas activida-
des los hacen crecer, pero sin que sea a costa del trabajo ordinario de la
Manada. Conviene recordar que los Lobatos de Segunda Estrella son los
que pueden presentarse a las pruebas de especialidad, pero eso no quiere
decir que los Lobatos de Primera Estrella no puedan dedicarse también a
estas actividades.
Las especialidades de Lobatos se dividen en cuatro grupos: 1.2 Cardc-
ter (insignia azul); 2.2 Manualidades (amarilla); 3.2 Servicio a los demds
(roja), y 4.2 Salud fisica (verde). Cada grupo se subdivide en tres materias,

y cada una de ellas tiene su insignia.
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RoBERT BADEN-POWELL

Diagrama de las faltas de los nifios y el remedio del
lobatismo

(Esquema original de B.-P.)
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Faltas habituales de

los nifios pequeiios

Exhibicionismo, bravu-

conadas, timidez,

mentira

Travesuras, destrozos,

descuido, impaciencia

Desobediencia, egofs-

mo, crueldad

Torpeza, desarrollo fisi-

co insuficiente, defectos

fisicos que tienen

remedio

Causas

Inexperien-

cia

Falta de inte-
résy de

curiosidad

Desprecio
por los

demis

Falta de co-
nocimientos

y de ejercicio

Educacién

necesaria

Caricter: in-
teligencia y
perseveran-

cia

Manualida-
des

Servicio al

préjimo

Salud fisica:
gimnasia e

higiene

Remedios: acti-
vidades del Lo-
bato y
especialidades

Coleccionista,
Observador,

Jardinero

Artista, Remen-

dén, Juguetero

Primeros Auxi-
lios, Doméstico
(deberes en casa),

Guia

Atleta, Nadador,
Jugador de
Equipo

Las especialidades se conceden a propuesta de un examinador compe-

tente ¢ independiente, aprobado por la Asociacién Local. Las insignias se

llevan en el brazo derecho, en hileras paralelas, entre el hombro y el codo.

Grupo I. Cardcter (azul)

257



RoBERT BADEN-POWELL

Coleccionista

Reunir una coleccién de un tipo de objetos, ordenada con buen gusto y
con método, durante un periodo minimo de tres meses; saber algo sobre
ella y mostrar por ella un interés inteligente. El tipo de coleccién lo elige el
Lobato. Algunas ideas: sellos, cromos de cajetillas de tabaco, envoltorios
de fruta, cajas de cerillas, monedas, plumas, hojas o flores (en el caso de es-
tas dos ultimas, se aceptan reproducciones fotogrificas o con papel
carbén).

O bien, llevar durante un minimo de tres meses un dlbum con recor-

tes de acontecimientos, etc.

Insignia de Coleccionista.

Observador

1. Haber observado el aspecto, a ser posible en libertad, y saber algo de

las costumbres de: a) seis animales, o b) seis aves.
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O bien, ser capaz de reconocer y nombrar sin error, en su medio natu-
ral: ¢) seis flores de primavera, seis de verano o seis de otofio, y ademds
d) seis drboles.

2. Encontrar el camino en un lugar desconocido, en un recorrido de no
més de 300 metros, siguiendo las indicaciones que le dé el examina-
dor (rumbos de brdjula, sefiales trazadas en el suelo, sefiales hechas
con elementos naturales o una combinacién de ellas).

3. En el juego de Kim, ser capaz de recordar nueve objetos de doce. (Es

preferible elegir variantes de este juego que no se usen en la Tropa).

Insignia de Observador.

Jardinero

1. Cuidar y cultivar un huerto de no menos de dos metros cuadrados, a
ser posible un cuadrado de aproximadamente 1,5 metros de lado, du-
rante un minimo de cuatro meses.

2. Ser capaz de nombrar al menos seis de los siguientes ejemplares comu-

nes que crecen en la tierra: a) flores de jardin; b) legumbres, hortalizas
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o verduras.
3. Distinguir y nombrar: a) cuatro semillas comunes; b) tres enemigos
comunes de los jardines; c) tres amigos comunes de los jardines.

4. Demostrar cémo se usan y cémo se cuidan estas herramientas: pala,

rastrillo, azada y desplantador.

En las Manadas de ciudad, cuando sea imposible tener un huerto, en lu-

gar de los puntos 1y 4 se puede elegir lo siguiente:

5. Cuidar una jardinera de ventana durante cuatro meses. O bien, cui-
dar dos o mds plantas perennes en macetas, plantadas durante cuatro
meses.

6. Hacer crecer dos plantas de las siguientes: a) un bulbo en agua, o
musgo de turbera en tierra; b) una castana o una bellota en agua, en
tierra 0 en musgo; ¢) mostaza y mastuerzo, o guisantes o judfas, sobre

franela.

Insignia de Jardinero.
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Grupo II. Manualidades (amarillo)

Juguetero

Hacer un objeto con material de desecho, como pifas de abeto, pinzas de
la ropa, etc., y ademds un juguete de tamafo razonable, como un barco,
una miquina, un coche, un mufieco o un animal. O bien, en proporcio-
nes bastante exactas y en color, un juguete de varias piezas, como una
granja, una selva, un zoo con animales, una cabafa con sus muebles 0 una
estacién. O bien, arreglar dos juguetes duraderos, de acuerdo con el Jefe
de Manada.

Insignia de Juguetero.

Artista

1. Dibujar, delante del examinador, a ldpiz, con pincel, con plumilla o
con ceras, una ilustracién original de cualquier escena o personaje de

un cuento sencillo, de un tamafio no menor de 18 por 12 centimet-
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ros: a) Dibujar del natural o de memoria, con tinta y plumilla o a l4-
piz, cualquier animal o persona que haya visto. b) Dibujar del natural
un paisaje o un grupo de seres vivos. c) Llevar un cuaderno de dibujos
durante tres meses. d) Ilustrar un cuento con dibujos de monigotes
de palitos, en una serie de no menos de cuatro ilustraciones. e) Hacer
una tarjeta de felicitacion sencilla, disefiada por él, con ldpiz, pincel,
plumilla o ceras. f) Hacer una figura de arcilla, barro u otro material

de modelar.

Nota. Hay que fomentar las inclinaciones naturales del nifio en todos los
campos: el espiritu y la intencién del trabajo valen tanto como el respeto a

las reglas académicas.

Insignia de Artista.

Remendén

Enhebrar una aguja y coser un botén, zurcir un agujero de un jersey o de

unos calcetines y un desgarrdn, y hacer dos de las siguientes pruebas:

1. Hacer alguna prenda de punto.
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2. Hacer una pieza de malla, como un saco para grano, una funda de

maleta, etc.
3. Bordar un dibujo en punto de cruz sobre cafamazo.
4. Hacer una alfombrilla o un felpudo de lona o de arpillera.
5. Lavar y planchar su pafioleta.
6. Hacer una cesta.

7. Tejer un objeto util con rafia.

Insignia de Remendon.

Nota. Un objeto que se haya presentado para la prueba de Segunda

Estrella no debe aceptarse como parte de esta especialidad.

Grupo IIL. Servicio a los demis (rojo)

Primeros Auxilios

1. Saber cémo limpiar y curar un rasgufo.
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2. Ser capaz de curar y vendar una mano y una rodilla con cortes, y de

poner correctamente un cabestrillo grande.
3. Saber cémo cortar una hemorragia nasal.

4. Saber cémo apagar la ropa que ha prendido fuego y cémo tratar que-

maduras y escaldaduras leves.
5. Demostrar que entiende que hay que pedir ayuda a los adultos.

6. Conocer el tratamiento sencillo del choque (no eléctrico).

Insignia de Primeros Auxilios. La venda sustituye a la cruz roja.

Guia

1. Ser capaz de dar indicaciones claras y breves, bien expresadas y dichas
con claridad, a un forastero que pregunte por un camino, y hacerlo
con amabilidad y rapidez.

2. Saber dénde estdn la comisarfa, el médico, la farmacia, el teléfono pu-
blico, los bomberos, la estacién de tren, la gasolinera, el taller y el ho-

tel mds cercanos.

3. Saber cémo llamar a los bomberos, a la policia y a la ambulancia.
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4. En las ciudades, saber el nimero y al menos dos paradas del recorrido
de los autobuses locales, hasta un mdximo de cuatro lineas. En el

campo, conocer el recorrido de los autobuses de la zona.

Insignia de Guia.

Doméstico

1. Hacer una buena cafetera de café y freir o batir un huevo.

2. Preparar patatas y cocerlas o freirlas.

3. Hacer una cama y fregar los cacharros de cocina.

4. Limpiar ventanas y objetos de latén.

S. Barrer y quitar el polvo de una habitacidn, o recoger la mesa después
de comer y fregar los cacharros.

6. Poner la mesa para tres personas como minimo y para una comida de

dos platos.
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Insignia de Doméstico.

Grupo IV. Salud fisica (verde)

Atleta

Estas pruebas se dividen en dos clases, A y B. La clase A es para los Loba-
tos de 7 a 9 afios, y la clase B, para los de 9 a 11. Las pruebas son del mis-
mo tipo en los dos casos, pero las marcas son distintas.

(Nota: La estatura media de los Lobatos de la clase A es de 1,20 me-
tros. Si un Lobato de esta clase estd muy desarrollado, y no solo en altura,

debe evaluarse en la clase B. Si estd poco desarrollado, debe hacer las prue-
bas de la clase A).
Clase A. El Lobato debe:

e (Correr 45 metros en 10 segundos.
e Saltar 75 centimetros de altura.

* Saltar 1,80 metros de longitud.
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® Trepar a un drbol hasta al menos 4,5 metros, o subir por una cuerda

hasta 3 metros de altura.

* Lanzar una pelota de criquet a 18 metros y coger una lanzada desde 9

metros.
Clase B. El Lobato debe:

e Correr 54 metros en 10 segundos.
e Saltar 80 centimetros de altura.
® Saltar 2,25 metros de longitud.

® Trepar a un drbol hasta al menos 4,5 metros, o subir por una cuerda

hasta 3 metros de altura.

® Lanzar una pelota de criquet a 26 metros y coger una lanzada desde

13 metros.

Insignia de Atleta.

267



RoBERT BADEN-POWELL

Jugador de Equipo

Ser jugador habitual de un equipo organizado de futbol, béisbol, balon-
cesto, voleibol u otro juego parecido (el equipo debe estar a cargo del Jefe
de Manada, del maestro de la escuela o de otra persona autorizada por el
Jefe de Manada). El Lobato tiene que haber jugado con el equipo un mi-
nimo de seis partidos, y su capitdn y el responsable del equipo deben reco-

mendarlo de forma especial por su espiritu deportivo.

Insignia de Jugador de Equipo.

Nadador

1. Nadar 25 metros en cualquier estilo.

2. Ser capaz de flotar boca arriba durante 60 segundos en agua salada o
30 segundos en agua dulce, 0 mantenerse a flote dos minutos en agua

salada o uno en agua dulce.

3. Nadar 15 metros de espalda.

268



4. Ser capaz de bucear, ya sea entrando de pie o nadando; o, en su lugar,
saltar con las manos agarrando las rodillas desde la orilla o desde una

barca, o tirarse por un lado de la piscina.

Insignia de Nadador.

Tétem de Manada

La Manada tiene derecho a tener un Tétem. Cada vez que un Lobato
consigue una especialidad, se anade una cinta al Tétem, del color del gru-
po al que pertenece la especialidad. El nombre de quien la ha ganado se
escribe en una etiqueta pegada a la cinta.

Al final del afo se retinen todas las cintas conseguidas durante ese afio
y se pasan por una anilla con la fecha, para separarlas de las ganadas en
afios anteriores y de las que se ganen en los siguientes.

Uno de los objetivos del Tétem es animar a los Lobatos a prepararse
bien consiguiendo el mayor nimero posible de especialidades. Asi se

muestra a primera vista lo eficaz que es la Manada, se reta a otras Seisenas
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a ser igual de eficaces y se anima el esfuerzo de cada uno para contribuir a
un buen historial en honor de la Manada.

Al mismo tiempo, hay que recordar que el numero de especialidades
no es la verdadera prueba de una Manada. El espiritu de familia feliz

cuenta mds quc ninguna otra cosa.

Entrega de insignias

Antes se acostumbraba a pedir a los Lobatos que hicieran una promesa
antes de recibir una especialidad, y la promesa variaba segtin el tipo de in-
signia. Como se vio que hacer varias promesas restaba valor a la Promesa
del Lobato, esta costumbre se ha abandonado. Sin embargo, es convenien-
te subrayar la importancia de conseguir una especialidad. Para ello hay
que preparar una pequefia ceremonia de entrega y aprovechar la ocasién
para grabar en los Lobatos, con una breve charla, que deben seguir practi-
cando la materia de su especialidad y aprendiendo mds sobre ella con el
paso del tiempo. Esto es especialmente importante en las insignias del

grupo III, porque practicarlas hace al Lobato mds ttil a los demds.
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2. Especialidad de Coleccionista
o

A

074 A LOS JEFES DE MANADA. AQUI NO SE PUEDEN INCLUIR

(. V los detalles sobre cémo ordenar los sellos, ni sobre escudos, etc.,

ni instrucciones sobre hojas y flores. Todo eso hay que buscarlo

en libros dedicados a esas materias. Daremos, sin embargo, algunas suge-

rencias sobre métodos que ayudan a los Lobatos a ordenar sus colecciones
o sus libros de recuerdos.

Lo principal es animar al nifio a trabajar con método; y mejor atin si

sigue un sistema propio, practicando la claridad y la limpieza en las notas

descriptivas.
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¢Qué coleccionar?

Ya sabéis, claro, cémo se coleccionan postales. Con los sellos aprenderéis
enseguida si conseguis un dlbum especial. Son de lo mejor que puede co-
leccionar un Lobato, porque, ademds, ensefian geografia. No los peguéis

en el 4lbum con goma para siempre: preguntad a vuestro Jefe de Manada,
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que os ensefiard a despegarlos del sobre y a usar las fijaciones especiales
para colocarlos. Hasta aqui, todo bien; pero hay otras cosas que podéis
coleccionar. Si vivis a la orilla del mar, podéis coleccionar conchas.

La forma correcta de hacerlo es pegarlas con limpieza en un cartén y
escribir su nombre debajo.

Los fésiles o las distintas clases de piedras hay que ordenarlos en cajas
o en los cajones de un armario o una cémoda, y en la etiqueta no solo de-
béis poner su nombre, sino también la fecha y el lugar donde los
encontrasteis.

Las flores y las hojas tienen que estar bien prensadas y secas antes de
pegarlas en el libro. Buscad su nombre correcto en un libro y escribidlo
con limpieza debajo de cada ejemplar, y después, entre paréntesis, su
nombre popular, es decir, el nombre que le da la gente del campo en el lu-
gar del mundo donde estéis.

Si se guardan las hojas mismas, se secan, se vuelven quebradizas y a
menudo se rompen en varios trozos. Por eso es buena idea hacer lo que se
llama una reproduccién, con fotografia o con papel carbén. Si usdis el
primer método, colocad la hoja sobre un trozo de papel fotogréfico y enci-
ma un cristal grueso, y ponedlo al sol o a la luz hasta que el papel se vuelva
de color marrén oscuro. La hoja aparecerd fotografiada en el papel, que
luego habré que fijar. Cualquier aficionado a la fotografia os podrd expli-
car cémo se hace. Si preferis una copia con carbén, usad el mismo papel
que se usa en las mdquinas de escribir para sacar una o dos copias de una
carta. Poned la hoja boca abajo sobre una superficie plana y dura, colocad
encima el papel carbén, también boca abajo, y sobre ¢l un papel corriente
y resistente; frotad con la punta de los dedos, suave pero firmemente, toda
la superficie de la hoja y, sobre todo, los bordes. Asi el revés de la hoja que-
dard cubierto de carbén. Levantad los papeles y, con cuidado, también la

hoja, cogiéndola por el tallo, y ponedla con el revés hacia abajo sobre una
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hoja de papel en blanco, una tarjeta o un libro, donde querdis tener la re-
produccién. Colocad otro papel encima de la hoja y frotad como antes,
con mucho cuidado de que la hoja no se mueva, porque si no la repro-
duccién saldria borrosa. De esta manera, el carbén del revés de la hoja pa-
sard al papel blanco, en el que la hoja quedard impresa para siempre, y des-
pués le podréis poner su rétulo. Si os cuesta conseguir papel carbén, o es
demasiado caro, podéis lograr algo parecido con humo: sostened una hoja
de papel amarillo sobre una vela encendida hasta que toda su superficie
quede bien ahumada, moviéndola con cuidado, y usad el papel asi prepa-
rado igual que usarfais el papel carbén.

Una coleccién muy interesante es la de monedas, pero son dificiles de

conseguir.

Cajas de cerillas

Conozco scouts que tienen colecciones de mds de 150 clases diferentes:
cajas de cerillas de todas las marcas y algunas de otros paises.

Les prometi recogerles algunas cuando viajara por el extranjero, y el
resultado fue que acabé tan interesado como ellos, y también interesé a
mis amigos. Recogfamos cajas de cerillas viejas de la nieve en Suiza, y las
compribamos en los rastros y en las tiendas de Florencia. Semanas des-
pués, mis amigos me mandaban tapas de cajas de cerillas dentro de sus car-
tas. Es sorprendente la cantidad de estampitas que se consiguen asf.

Todos podéis coleccionar los cromos que vienen en las cajetillas de ta-
baco; pero coleccionar no quiere decir que os hagdis insoportables para
los desconocidos.

Podéis pedir a vuestros padres, a vuestros hermanos, a vuestros tios o
a vuestros primos que os los consigan, y cuando tengdis por lo menos una

docena, podéis poneros a ordenarlos en un libro.
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Consejos para coleccionar en libros de recuerdos

Ya hablamos del libro de recuerdos en la duodécima dentellada.

El libro. Si vais a pegar en ¢l fotografias, estampas, escudos, sellos,
flores o ejemplares de cualquier clase, no uséis como dlbum un cuaderno
de ejercicios barato. Los muchachos suelen hacerlo, y eso significa que,
cuando han terminado de pegar todos sus ejemplares, tienen un libro
abultado y deforme. Podéis conseguir un libro hecho a propésito para pe-
gar cosas, con el lomo ancho, para que, cuando las pdginas estén llenas,
quede liso y no se deforme. Asf que ahorrad lo necesario para comprar un
libro de recuerdos en una jugueterfa o una papelerfa. También podéis
comprar hojas sueltas de cartulina, de las que llevan una tira de tela pega-
da en un borde a modo de bisagra, que se pueden unir unas con otras
para formar un libro cuando estén llenas.

Para los sellos, claro estd, tendréis que conseguir un dlbum especial.
Los hay bastante baratos, con unas fijaciones pequefias e invisibles para
pegar los sellos de manera que se puedan quitar sin estropearlos.

El pegamento. No uséis esa pasta amarilla tan pegajosa, y en tal can-
tidad que acabéis con la mesa, las pdginas y las manos llenas de pegamento
y con todo a vuestro alrededor hecho un desastre. Hay muchisimos pega-
mentos. En la duodécima dentellada ya os di las instrucciones para fabri-
car uno vosotros mismos. También podéis comprar un bote de pegamen-
to con su brocha, o un frasco de goma. Tened mucho cuidado de llevar
las manos bien limpias al usar la goma o el pegamento, porque si no deja-
réis vuestras huellas, pegajosas y negras, en todo lo que toquéis. No apre-
téis los recortes con los dedos: usad un trapo suave. Tened especial cuida-

do con esto al pegar fotografias.
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Los rétulos. No escribdis nunca el nombre de un ejemplar debajo de
él sin haber trazado antes una linea suave a ldpiz que os sirva de gufa para
escribir recto (luego se puede borrar). Practicad hasta hacer bien las letras
de imprenta. Es una idea estupenda poner los nombres con limpieza en
letras mayusculas, primero a ldpiz, muy suave, y después repasarlas con
tinta. La limpieza de los rétulos marcard una gran diferencia en el aspecto
de vuestro libro.

Si podéis conseguir tinta china, usadla, porque queda mejor que la
tinta corriente. Os daré un buen consejo sobre los rétulos: comprad una
pequefia imprenta de letras de goma para imprimir nombres. Podéis con-
seguir una con mango, tampén y todo por poco dinero. Colocad las letras
necesarias para formar las palabras que querdis, entintadlas con el tampén
y apretadlas con fuerza contra el papel. Quedarin mucho mejor que escri-
tas a mano, y ademds es muy divertido. Aseguraos de que la palabra estd
bien escrita. Y mds importante todavia que la buena ortografia y la lim-
pieza es que los nombres y las descripciones sean correctos. Buscad siem-
pre el nombre exacto del ejemplar y poned las cosas en orden, no revuel-
tas: a esto se le llama hacer las cosas con método. Suena un poco pedante,
pero es importantisimo. Nada en el mundo sale bien sin método. Recor-

dad el proverbio:

«Planead vuestro trabajo, y luego trabajad segtin vuestro plan».
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3. Especialidad de Observador
o

A

074 A LOS JEFES DE MANADA. LA ELECCION DE LAS AVES, LOS

animales, las flores y los drboles queda a criterio de los Jefes de

Manada y de lo que quieran los propios Lobatos; los mds adecua-
dos para observar son los mds comunes en la zona. Por eso, las instruccio-
nes sobre ellos no pueden incluirse en este libro; pero hay publicaciones
excelentes y econdmicas sobre estos temas en las que se encuentra toda la
informacién necesaria. Hay que decir que, aunque los libros son necesa-
rios para adquirir conocimientos exactos y detallados, esta materia debe
estudiarse, en lo posible, directamente en la naturaleza. Los Lobatos des-
cubrirdn que el acecho de aves y animales es fascinante, pero que exige pa-
ciencia y dominio de uno mismo. Aunque se les debe permitir buscar ni-
dos, interesarse por ellos y reconocer los huevos, no se les debe permitir
coleccionar nidos ni huevos. Coger nidos suele ser algo muy cruel cuando
lo hacen nifios pequenos; y, de todos modos, coleccionar nidos da lugar a
tanta crueldad y destruccién que es mucho mejor ensefar a los Lobatos a
dejar esas cosas en paz, y aprovechar cualquier ocasién para grabarles en la
cabeza y en la imaginacidn lo cruel que es robar los nidos y los huevos de

los pdjaros. Hay que cambiar las ganas de tener huevos por las ganas de
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OBSERVARLOS Y PROTEGERLOS, PARA QUE DE ELLOS SALGAN PAJARI-
llos que sean ttiles al hombre por su canto y por las malas hierbas que

destruyen.

Observacién y acecho

Algo dijimos ya sobre el acecho en la octava dentellada, pero es importan-
tisimo que el buen observador sepa acechar, porque si no, no conseguird
ver ningin animal ni ningtin ave: los espantard antes de poder echarles la
vista encima. Lo primero que hay que recordar es caminar suavemente,
sin hacer ningn ruido, y saber «congelarse», es decir, quedarse comple-
tamente quieto en cualquier momento. Aprended a caminar de manera
que todo el pie se apoye por igual en el suelo y que las puntas de los pies
miren siempre hacia delante, porque asi tropezaréis con menos cosas, y

mantened los brazos y el cuerpo lo més quietos que podiis.
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El juego del acecho del ciervo, del que hablaremos mds adelante, ayu-
da a caminar sin hacer ruido, y hay ademds otros juegos de acecho para ju-
gar bajo techo que os dardn mucha préctica y os preparardn para el acecho

de verdad en el campo. Ademds de mantener el equilibrio (para lo que os
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ayudan las pruebas de las estrellas), tenéis que llevar los ojos y los oidos
bien abiertos, para ver y oir cualquier cosa al instante. Cuando vedis un
animal o un ave en campo abierto, quedaos quietos un momento y luego
empezad a acercaros con precaucién, agachindoos segtin avanziis, hasta
estar lo bastante cerca para observarlo con atencién. Tomad nota mental-
mente de su tamafio, su color, sus movimientos, el ruido que hace, etc.
No sirve de nada tomar notas en un papel alli mismo, porque el ruido y
los movimientos que hagdis lo espantardn. Pero las notas hay que escribir-
las inmediatamente después, en cuanto podiis.

Pronto descubriréis que la mayor parte de vuestras observaciones de
verdad tendréis que hacerlas solos. Es un error sentarse o quedarse quieto
en un sitio: veréis mucho mds si camindis en silencio. Enseguida os daréis
cuenta de lo fascinante que es observar las cosas reales, y podréis pasar
mids de una tarde feliz, solos, con esta aficidén.

Lo mejor que puede hacer un observador es llevar un diario en el que
anote todo lo que le haya interesado de la naturaleza cuando estaba en el
campo. Los dfas de mal tiempo, cuando no tenga nada que hacer, puede
ilustrarlo con dibujos, fotografias o estampas de animales, aves, etc., re-
cortadas de periédicos y revistas. Asf tendrd la historia completa y durade-
ra de todo lo que ha visto. Una Seisena, o incluso toda la Manada, puede
llevar un libro de este tipo, al que cada Lobato contribuya de vez en

cuando.

Exploracién

Seguir pistas con sefiales dibujadas. Hay muchas maneras de explorar.
Una de ellas es seguir pistas marcadas con sefiales artificiales. Pero, mien-
tras un muchacho cualquiera solo buscarfa la flecha dibujada, un Lobato

lleva los ojos abiertos y la cabeza despierta, y se fija hasta en el detalle mds
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pequefio que pueda indicarle qué direccién lleva alguien que va por de-
lante. He comprobado que los Parchetiernos cometen a menudo peque-
fios errores que les hacen perder la pista del todo o, por lo menos, perder
tiempo. Incluso algunos buenos Lobatos se equivocan porque se olvidan
de estar siempre alerta o van tan deprisa que se les escapan muchas cosas,

y al final pierden mds tiempo que si hubieran ido despacio.

Juego: Seguir pistas

Un grupo de vaqueros va a emprender un largo viaje a través de las llanu-
ras. Esperan que otro grupo de los suyos los siga una semana después, asi
que se ponen de acuerdo en dejarles sefiales de pista o mensajes a lo largo
del camino. Los Lobatos se dividen en dos grupos, y uno de ellos sale a
través del campo o del bosque, a ser posible por un camino o una senda.
Por el camino irdn dejando sefiales, ya sea en el suelo, en las cercas o en las
piedras: flechas que apuntan en la direccién que siguen. Esconderdn men-
sajes escritos en papel, en piedras o en trozos de madera, contando cémo
les va, dénde se puede encontrar agua y avisando a sus compafieros de los
peligros que han encontrado. Cuando haga falta, marcardn con una X un
«camino que hay que evitar». Mientras tanto, el otro grupo de Lobatos
sale también (después de dar diez minutos de ventaja a los vaqueros), pero
no como los amigos a los que estos esperan, sino como indios que han en-
contrado la pista y la siguen con malas intenciones tras los «caras
péilidas». Siguen la pista borrando todas las huellas y senales que han deja-
do los vaqueros y leyendo sus mensajes. Si quieren, los indios pueden
mandar exploradores sueltos (buenos corredores) a espiar y traer noticias
de cudntos vaqueros hay y dénde estin. Pero los exploradores indios lo
hacen bajo su propia responsabilidad: si un caras pdlidas ve a uno de ellos,

lo hace prisionero y pasa a formar parte de su grupo. (El vaquero que vea
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a un explorador enemigo lanza el grito de los Lobatos, y el indio tiene que
jugar limpio y entregarse). Al final de una jornada de un kilémetro (o
mds), a los caras pilidas se les acaban las provisiones y tienen que detener-
se. Como sospechan que los persiguen los indios, se esconden. Cuando
los indios se dan cuenta de que la pista se acaba, buscan a los vaqueros
(ver a uno y decir su nombre equivale a matarlo); pero el caras pdlidas que
consiga salir de su escondite sin que lo oigan y tocar a un indio sin que
este lo vea lo mata (es decir, lo deja fuera de combate). Gana el grupo que

tenga mds supervivientes cuando el Jefe de Manada toque el silbato.

Puntos de referencia

Orientarse por puntos de referencia no es lo mismo que seguir sefiales de
pista. En lugar de mirar al suelo, hay que mirar a vuestro alrededor en
busca de algo que forme parte del paisaje de manera permanente, que
todo el mundo conozca y que se vea con facilidad: una colina, unas lomas,
un estanque grande, un drbol solitario o una roca. Las iglesias y los edifi-
cios grandes también sirven como puntos de referencia, y resultan muy
atiles para guiarse.

Debéis aprender a conocer todos los puntos de referencia que hay al-
rededor de vuestra casa, por dos razones: primera, para poder orientar a
los forasteros, y segunda, para que, si alguna vez os perdéis, sepdis dénde
estais. Puede que os encontréis en un bosque sin saber qué camino tomar
para volver. Pues bien, os subis a un 4drbol, mirdis a la izquierda y, a lo le-
jos, veis la linea plateada del rio brillando al sol. Entonces os diréis: «Si el
rio estd a mi izquierda, tengo que ir en esa direccién para volver a casa.
Ademds, veo el molino que hay a la orilla del rio, asi que debo de estar a
cinco kilémetros de casa». O quizd vedis la torre de la iglesia, o0 una colina

grande que se alza detrds de vuestra casa.
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A esto se le llama orientarse por puntos de referencia. Cerca de casa
no tendréis ninguna dificultad, pero cuando estéis en un lugar desconoci-
do serd muy importante. Cuando vaydis de acantonamiento, lo primero
que debéis hacer es fijaros en todos los puntos de referencia que os ro-
dean; asf sabréis encontrar el camino de vuelta. Un Lobato nunca debe te-

ner que preguntar por dénde se va.

Seguir una direcciéon con la brajula

Seguro que ya sabéis lo importante que es la brajula para guiar un barco
en alta mar, donde no hay ningtin punto de referencia. Pero quizd penséis
que en tierra sirve de poco. En Inglaterra encontraréis sefiales y postes in-
dicadores de millas en todos los caminos. Hay tantos que se cuenta que
un americano que recorrfa por primera vez las carreteras inglesas en un
coche muy potente, al poco rato se volvié hacia su amigo y le dijo:

—iQué cementerio tan grande!

Habia pasado junto a tantos postes que los habfa confundido con l4-
pidas. Ademds, alli tenemos muchisimos puntos de referencia: iglesias,
ruinas, colinas y bosques.

En otros paises, en cambio, la cosa es distinta. En Australia, por ejem-
plo, la hierba por la que hay que caminar es més alta que un hombre, y a
menudo no hay caminos, sino solo senderos borrosos y sin postes indica-
dores; alli una brdjula es muy util. Puede que no haya ningtin punto de
referencia, o como mucho una colina lejana, tapada por la niebla o por la
luz del creptsculo. A veces los forasteros caminan durante horas y horas
creyendo que van en linea recta, cuando en realidad estin dando vueltas
en circulo entre aquella hierba alta, y al cabo de muchas horas llegan al

mismo sitio de donde salieron. Si usaran la brajula, nunca les pasarfa eso.
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(Todo lo referente al uso de la brgjula lo encontraréis en la duodécima
dentellada).

Ademds de la brdjula, hay otras maneras de encontrar el norte, el sur,
el este y el oeste. Cuando sedis scouts, aprenderéis a encontrar el norte
con el reloj y el sol, y también a orientaros por las estrellas. Pero hay algu-
nos métodos mds sencillos que un Lobato puede usar.

Primero, recordad que, si sabéis sefialar una direccién, por ejemplo el
este, podéis senalar las demds con mucha facilidad. Si sabéis dénde estd el
este, extended el brazo derecho hacia €I, como si fuerais a poneros en cruz,
y estaréis mirando hacia el norte. El sur quedard a vuestra espalda y el bra-
zo izquierdo apuntard hacia el oeste. Lo mismo vale, claro estd, para cual-
quier otro punto que conozcdis. Si el que sabéis con seguridad es el oeste,
extended el brazo izquierdo hacia ¢él; si es el sur, ponedle la espalda. Asi

quedaréis siempre mirando hacia el norte.
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Con el brazo derecho bacia ¢l este, mirdis al norte.

Un buen método para saber el rumbo es fijarse en el sol. Todos sabéis
que el sol sale por el este y avanza hacia el oeste, que es por donde se pone.
Asi que, si por allf estd el este, el oeste serd el punto exactamente opuesto.
Si el sol salié hace ya unas horas, pensad en cémo se mueve, en el gran
arco que describe, y podréis calcular, mds o menos, por dénde salié: ese
serd el este. Y si se estd poniendo, os serd ficil sefialar enseguida el oeste,

que es por donde se pone.
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Juego: Kim

El juego de Kim no es diffcil: para hacerlo bien basta con practicar.

Cuando estéis mirando la bandeja, fijaos enseguida en los objetos que
mds cuesta retener y grabadlos con especial cuidado en la memoria; los f4-
ciles ya se quedardn solos. Por ejemplo, la navaja scout, el hacha o el tinte-
ro se os quedardn grabados sin esfuerzo, mientras que un botén de tela,
un tirador o una caja de cerillas se os olvidardn con facilidad.

Esta misma regla sirve para otros juegos de observacién y memoria.

Juego: Acecho del ciervo

El Jefe de Manada hace de ciervo. No se esconde, sino que se queda de
pie, moviéndose de vez en cuando. Toda la Manada sale en busca del cier-
vo, y cada uno intenta, a su manera, llegar hasta ¢l sin que lo vean. En
cuanto el Jefe de Manada ve a un Lobato, le ordena que se quede quieto,
porque ha fallado. Al cabo de un rato, el Jefe de Manada grita «jAlto!» y
todos se detienen donde estdn. Gana el que esté mds cerca del ciervo.

Este mismo juego puede servir para poner a prueba la habilidad de los
Lobatos para andar sin hacer ruido. En ese caso, el juez tiene los ojos ven-
dados. Se practica mejor en un sitio donde haya hojas secas, piedras, grava,
etc., por el suelo.

Cada Lobato, por turno, intenta tocar al que tiene los ojos vendados,
empezando desde cien metros de distancia y sin entretenerse: digamos
que en un minuto y medio. Gana el Lobato que llegue mds cerca del juez

sin que este lo oiga ni lo detenga.
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Juego: La batalla naval

Una puerta abierta representa la entrada del puerto, y dos Lobatos con los
ojos vendados, uno a cada lado, son un par de cruceros.

Los demds Lobatos, que son los barcos enemigos, intentan entrar en
el puerto de uno en uno sin hacer el menor ruido, para que no los atrapen

los centinelas.

Juego: Pricticas de emboscada

La Manada se divide en dos grupos. Uno sale primero y se esconde entre
la maleza, o donde sea, a un lado del camino. El otro sale detris y, sin salir-
se del camino, va diciendo el nombre de los Lobatos que ve. Se puede se-
guir jugando todo el tiempo que se quiera, turndndose los dos grupos:
una vez se esconde uno y busca el otro, y la siguiente al revés. Al principio
hay que dar mds tiempo a los que se esconden, pero poco a poco tendrin
que hacerlo més deprisa.

Cuando uno del grupo escondido sea descubierto, el resto aprovecha-
rd siempre para volver a esconderse, lo mis répido que pueda, de manera
que, cuando su compaiiero regrese, hayan desaparecido como por arte de

magia. Esto divierte muchisimo a los Lobatos.

Juego: Nativos

Cuando los Lobatos ya saben esconderse muy bien, se pueden dividir en
tres Seisenas. Una forma una partida de exploradores y las otras dos hacen

de «nativos».

287



RoBERT BADEN-POWELL

El grupo de exploradores sale en orden, y en cada edificio, pueblo o
grupo de drboles se detiene y envia a algunos de los suyos a explorar, como
harfa cualquier explorador de verdad. Una de las Seisenas de «nativos» se
habré escondido, y unas veces se comportard de manera amistosa y otras
como una tribu hostil.

Mientras una de las Seisenas de «nativos» hace este papel, la otra se
adelanta y se prepara.

Este juego, bien organizado, resulta muy entretenido y, al mismo

tiempo, sirve para ensefiar actividades de Lobatos.

Juego: Saltar

Se marca en el suelo un «rio», con piedras para pisar y un vado. El Loba-
to tiene que cruzarlo de un extremo a otro a la pata coja. No puede des-

cansar en ningiin momento: tiene que seguir saltando todo el tiempo.

RMI
PRINCISIAR SALTOS € mi
AQUI - -
'\9{ o
R !
iy =
SALTOS

Se empieza en una orilla y se termina en la otra, saltando siempre.
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Todos estos juegos os dardn prictica en el acecho (véase «Observacién y
acecho»). Os ayudarin a dominaros en todo momento y a tener los ojos y
los oidos bien abiertos, de modo que poco a poco seréis observadores me-
jores y mds rdpidos, reconoceréis con facilidad distintos animales y aves y
descubriréis diferentes flores, drboles y arbustos. Escojdis la materia que
escojdis de estas dos para vuestra Insignia, tendréis que investigar por
vuestra cuenta, y no limitaros a los libros o a lo que os digan. Un observa-
dor es el que descubre las cosas por si mismo, aunque le cueste mucho
tiempo y paciencia; pero luego la recompensa de haberlo descubierto ¢l

solo le llena de alegrfa.
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4. Especialidad de Jardinero
o

A

Nota a los Jefes de Manada

Recordad que la aficién a la jardinerfa despierta varias de las cualidades
que querrfais ver en todo Lobato: paciencia y constancia, prevision, ob-
servacion, amor a la naturaleza y habilidad manual.

Ademis, hay que interesar en ella tanto a los Lobatos de ciudad como
a los del campo. Los mds afortunados tendrdn un jardin, pero las pruebas
alternativas permiten que el Lobato que no tiene una parcela conozca,
aunque sea de forma limitada, lo divertido que es cuidar un jardin.

Los Jefes de Manada que consigan entusiasmar a sus Lobatos con la
jardinerfa tendrdn la satisfaccién de saber que los han iniciado en una afi-
cién que les durard toda la vida, porque el microbio de la fiebre de la jardi-

nerfa es pricticamente incurable.

Sugerencias para los Lobatos sobre jardineria

Los Lobatos que tienen la suerte de tener un jardin saben que la jardinerfa
es un entretenimiento que no pierde el interés en todo el afio. A finales

del invierno y principios de la primavera hay que remover y preparar la
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tierra para sembrar en ella las semillas de las verduras o de las flores. Des-
pués vienen la siembra y la plantacién; mds tarde, en verano, hay que tras-
plantar, quitar las malas hierbas, podar y regar. Incluso en otofio hay mu-
cho que hacer para preparar el afio siguiente. Si no se hacen planes con
tiempo, y si en verano se olvida uno de quemar los desperdicios y hacer la
limpieza general del jardin, no merecerd la pena ni volver a mirarlo. Por
eso todo jardinero tiene que pensar en su jardl'n con antelacidn.

Ademds de hacer planes, es muy importante ser constante: no descui-
déis vuestro jardin durante unas cuantas semanas, porque luego os costa-
rd mucho volver a ponerlo en buen estado. Las malas hierbas crecen mds
deprisa que las plantas buenas.

Otro pequefio consejo: cuando tengdis ocasidn, echad un vistazo a
otros jardines y escuchad lo que hablan los jardineros; asi podréis apren-
der un montdn de cosas.

Conseguiréis los mejores resultados si empezdis a trabajar vuestro jar-
din en primavera. Si podéis elegir, escoged un terreno al que no den som-
bra los drboles. Cavadlo hondo y limpiadlo de malas hierbas. Si podéis
conseguirlos, mezclad con la tierra estiércol y hojas secas. Desmenuzad
bien la tierra y allanadla con un rastrillo. Cuando haydis hecho todo esto,

estaréis listos para sembrar lo que querdis.
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La siembra

Se pueden comprar sobres de semillas de todas clases a precios muy bajos,
y a menudo traen las instrucciones para sembrarlas. Hay semillas de flores
que hay que sembrar cada afio, como las del maiz y la reseda. Otras se
siembran cada dos afios. Y otras son perennes, lo que quiere decir que la
planta dura varios afios. Pero las que duran un solo afio son las mejores,
sobre todo para empezar.

Al sembrar, si la tierra est4 muy suelta, pisadla un poco, porque las se-
millas se desarrollan mejor en tierra firme. Si las semillas son grandes
(como las de los guisantes o los berros), hay que ponerlas de una en una, a
centimetro y medio de profundidad. Si son pequefas, como las de ama-
pola, se esparcen sobre la tierra y después se aprieta esta con suavidad. No
hay que sembrar las semillas pequefias un dia de viento, porque se las lle-
vard fuera del bancal.

Algunas semillas brotan a los pocos dfas, segiin el tiempo que haga;

pero no hay que impacientarse si pasan una o dos semanas y todavia no
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han empezado a salir. Cuando las plantitas hayan crecido un poco, habrd
que arrancar algunas: es lo que se llama «aclarar». Se hace porque las
plantas necesitan mucho sol y mucho aire, y si los tallos estin demasiado
juntos, ninguno crecerd como es debido. En algunos casos habri que pro-

teger los tallos del sol, si calienta demasiado.

La plantacion

Si en lugar de semillas os decidis por plantas, haced un agujero lo bastante
grande para que sus raices puedan extenderse y cubridlas bien con tierra
fina. Mantened la superficie del terreno mullida con la azada: asf acabaréis

con las malas hierbas y, al mismo tiempo, dejaréis que penetren el aire y la

humedad.

Riego y escarda

Si veis que vuestro jardin necesita riego, regadlo por la tarde, y no os con-
forméis con mojar un poco la superficie: las raices son profundas, asi que
hace falta mucha agua.

Arrancad todas las malas hierbas sin compasién. Solo con la experien-
cia se aprende a reconocer las verdaderas malas hierbas. Cualquiera distin-
gue el diente de ledn, la ortiga y las distintas clases de hierbajos; pero hay
otras muchas, y las peores son la correhuela y la grama, que tienen unas

raices horrorosas que se enroscan alrededor de las plantas y las ahogan.
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Plantas de maceta

Una planta de maceta necesita mds cuidados que una que crece al aire li-
bre, asf que tenéis que saber mds sobre ella. Por ejemplo, a simple vista no
se sabe cudndo necesita agua; pero si golpedis la maceta y suena claro,
quiere decir que la planta estd demasiado seca: echadle agua por arriba va-
rias veces, hasta que salga con facilidad por abajo. Si suena sordo, la planta
no estd muy seca. Un Lobato con buen oido aprenderd pronto a distin-
guir la diferencia. No reguéis nunca con agua demasiado frfa, tal como
sale del grifo; la mejor es el agua de lluvia. Y nunca hay que dejar la maceta
debajo de un grifo.

A veces a los helechos y a otras plantas les gusta que los sumerjan en
un cubo de agua durante una o dos horas; ademds, los helechos y otras
plantas pueden sacarse a la lluvia en un dfa caluroso.

Pero tened cuidado con los vientos frios de fuera y con las corrientes
de aire dentro de casa. Las plantas de maceta necesitan aire y sol, pero
odian las corrientes. A veces conviene limpiarles las hojas con agua tibia y
una esponja para quitarles el polvo, pero hay que hacerlo con muchisimo
cuidado.

Los geranios, los jacintos y los narcisos son unas plantas de maceta

magnificas.

Jardineras

En primavera se pueden adornar preciosamente con flores, y en verano
con dos o tres geranios rojos trepadores, o con plantas anuales sembradas

de semilla. Los berros crecen muy bien en las jardineras, y también las
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plantas trepadoras. Recordad que es mejor un buen riego de vez en cuan-

do que un riego superficial muy seguido.

Bulbos en agua

Conseguid un tarro con la boca mds estrecha que el bulbo, para que este
no se caiga al fondo. Llenadlo de agua, escoged un bulbo bonito y firme y
colocadlo en la boca del tarro. Dejadlo a oscuras hasta que empiecen a
asomar las raices, y entonces sacadlo a la luz.

El alféizar de una ventana es un buen sitio para ponerlo. Cambiadle el
agua una vez a la semana. Al principio no lo pongdis donde haga mucho

calor.

Sembrar mostaza y mastuerzo en una franela

Tomad un platillo o un plato y un trozo de franela de su mismo tamafo.
Humedeced la franela y esparcid las semillas sobre ella, cuidando de que

no se seque nunca.
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S. Especialidad de Artista
o

A

Nota a los Jefes de Manada

Los Jefes de Manada deben tener en cuenta que la Especialidad de Artista
no estd pensada solo para los que ya tienen gusto y talento artistico, sino
para cualquier Lobato que tenga ojos, dedos y sentido comun. Su objeti-
vo es animar al Lobato a expresarse, a observar, a memorizar, a trabajar
con limpieza y a concentrarse. Hay que animar a los muchachos despier-
tos a conseguir esta Insignia, sobre todo si muestran inclinacién por ella.
Si el Jefe de Manada tiene algin amigo artista, debe procurar que vaya a
las reuniones para dar consejos a los muchachos y corregirles los trabajos.
Cinco minutos de consejos de un experto con alma de artista valen tanto
como cinco horas de consejos de un aficionado cuya tnica cualidad como
maestro es la buena voluntad.

Aunque no se exige que se cinan a las reglas académicas, si se pide gus-
to y cierta ejecucion artistica. Por ejemplo, un montdn de intentos grotes-
cos presentados por un muchacho que no es mis que un «cazador de in-
signias», sin ningun talento artistico, no merece la Insignia. En cambio,
siempre hay que animar un deseo sincero de expresar ideas, aunque se

haga de forma tosca.
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Sugerencias para los Lobatos

Todo el mundo puede dibujar si lo intenta; no hace falta aprender.

Si practicdis un poco y copidis cuadros de otros para ver cémo se las
arregla el artista, pronto os daréis cuenta de que sois capaces de hacer algo.

Todos los artistas del mundo tuvieron una época en la que no dibuja-
ban mejor que cualquier otro nifio pequefio.

No esperéis convertiros en artistas de golpe y porrazo. Lo mds proba-
ble es que al principio lo hagdis bastante mal, pero sed constantes e iréis
aprendiendo poco a poco.

No es cuestién de lo que se aprende en la escuela.

En la parte mds salvaje del sur de Africa viven algunas tribus nativas
tan poco civilizadas que apenas son algo mejor que los monos. No tienen
lenguaje propio, viven en la maleza y en los drboles, no llevan ropa y no
cocinan los alimentos, sino que se los comen crudos: son verdaderos sal-
vajes. Y, sin embargo, hacen muy buenos dibujos en las paredes de sus
cuevas y en las rocas.

Nunca aprendieron a dibujar en la escuela; ni siquiera saben lo que es
una escuela. Pero con un palo quemado a modo de lipiz y barro de distin-
tos colores como pintura, hacen cuadros espléndidos de los animales sal-
vajes que viven a su alrededor.

Si estos hombres de la selva, como se les llama, pueden hacer buenos
dibujos sobre las piedras con herramientas tan rudimentarias y sin que na-
die les ensefie, seguro que un Lobato puede hacer lo mismo con buenos

ldpices de colores o pinceles, buen papel y buenos consejos. jProbad!
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Dibujos primitivos que dan sensacion de movimiento y de vida.

Sacad buena punta a los ldpices, porque con eso tendréis medio dibu-
jo ganado. Al principio nunca conseguiréis un buen dibujo con un ldpiz

despuntado. Lo mismo vale para los dibujos a pluma: usad una plumilla
dura y tinta china.
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Cuando dibujéis, no pongdis nunca una linea ni un toque sin una

buena razdn; si no, el dibujo se vuelve confuso.
r~ t E"b
r .

1

Lo correcto es pensar primero en lo que vais a dibujar, trazar luego un

contorno suave y repasarlo después con lineas mds oscuras y precisas.
El papel limpio también ayuda mucho a hacer un buen dibujo, pero

nunca tendréis el papel limpio si llevéis los dedos sucios.

Forma

Pensad en lo que queréis dibujar y dibujadlo lo mejor que poddis. Puede
que os salga un caballo con un cuerpo larguisimo, la cabeza y el cuello en
una esquina, las patas delanteras en otra, las traseras en la tercera y la cola
en la cuarta; y, una vez dibujado, no se parecerd en nada al animal que ve-
mos por la calle. Buscad entonces un dibujo de un caballo hecho por un
artista y copiadlo. Asf veréis qué le faltaba al vuestro para parecer un

caballo.
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J

El mismo caballo, dibujado por un artista.

Dibujad una casa, un 4rbol, un hombre o lo que querdis. Luego co-
piad un cuadro sobre el mismo tema y veréis vosotros mismos coémo po-
déis mejorarlo.

Hay errores que cometen todos los principiantes al dibujar una figura
humana. Uno es hacerle los brazos demasiado cortos. Cuando haydis di-
bujado los brazos de un hombre, pensad en los vuestros: si los estirara ha-
cia abajo, ¢llegarfa siquiera a tocarse las rodillas? Seguramente descubriréis
que apenas le llegan a las caderas. Ademds, tenderéis a dibujar piernas

muy grandes y cuerpos muy pequeiios, y probablemente sin cuello.
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Uno de los grandes artistas del mundo, Miguel Angel, ponia especial
empefio en dibujar y esculpir el cuerpo humano con sus verdaderas pro-
porciones, e inventd una escala muy sencilla. Cualquier Lobato puede ha-
cerla y comparar con ella sus dibujos para ver si estdn bien. Consiste en un
cuadrado dividido en cuatro partes exactamente iguales, con la parte de
arriba dividida a su vez en tres.

Si dibujdis dentro de ese cuadrado a un hombre de pie con los brazos
extendidos, veréis que el centro exacto del cuadrado coincide con el cen-
tro de su cuerpo; que sus pies llegan al borde inferior; y que sus brazos, es-
tirados a los lados con los dedos también estirados, tocan justo los dos la-
dos del cuadrado. Su cabeza toca la linea de arriba y ocupa todo el alto de
la dltima franja, es decir, una sexta parte del total. Esa era, segin Miguel
Angel, la proporcién correcta del cuerpo humano, asi que creo que pode-

mos usarla sin miedo como escala para nuestros dibujos.

i el A A . . g S S——— ———

La escala de Miguel An gel para las proporciones del cuerpo humano.
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Expresion

Cuando ya haydis hecho el contorno de la cosa, es decir, su forma, tenéis
que darle algo de vida.

El otro dfa vi un retrato magnifico que un nifio de cinco afos habfa
hecho de su madre. Podrfa haberla dibujado rigida, con lineas fijas, pero
no lo hizo: como era un dia de viento, la dibujé tal como la vefa, y me pa-
rece muy bien. El vestido de su madre se movia sacudido por el viento, asf
que no podia dibujar con lineas fijas algo que no paraba de moverse; lo

que hizo fue dibujar los pliegues que recordaba de su vestido.
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Asi pudo baberla dibujado (arriba); pero la dibujé como la vio, con el vestido movido por

el viento (abajo).

Asi se hace un buen dibujo: se miran las cosas con los ojos bien abier-

tos, como un buen lobo, se recuerda cémo eran y luego se pasan al papel.
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Una buena manera de expresar el movimiento en vuestros dibujos es
hacer primero pequefios bocetos de figuritas con cabeza de alfiler, hasta

conseguir que representen lo que queréis, y dibujarlas después a mayor

tamafo.
<2y
\ w{ v ‘N%
a b ¢ d

a) Un scout con cabeza de alfiler; b) hacedlo moverse; ¢) bacedlo correr; d) dibujadlo

corriendo.

El color

Claro que querréis hacer dibujos en color. Pues bien, al principio podéis
hacer mucho con solo tres ldpices: uno rojo, otro azul y otro negro. Podéis
dibujar un mufieco con la cara roja, la chaqueta azul y las botas negras. Lo
mejor es dibujar primero el contorno muy suave con el ldpiz negro y lue-
go colorearlo.

O podéis dibujar un vapor negro con chimeneas rojas sobre un mar
azul y un cielo azul. Poned espuma blanca en las olas y nubes blancas en el
cielo, y anadid el humo negro y rizado, muy negro a la salida de la chime-
nea, pero cada vez mds claro a medida que se aleja.

Si tenéis muchos ldpices o tizas de colores, pintad flores. Podéis copiar
las que haydis coleccionado o dibujar alguna historia que os hayan
contado.

Si tenéis una caja de pinturas y pinceles, mejor todavia.
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No os hacen falta muchos colores: con el rojo, el azul, el amarillo y el
marrén basta para hacer muchisimos, porque, mezclindolos entre si, se

obtienen un montdn de colores.

* Elrojoy el azul dan el violeta.
® Elazuly el amarillo dan el verde.
* Elmarrény el azul dan el negro.

* Elrojoy el amarillo dan el naranja.
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6. Especialidad de Remendén
o

A

Nota a los Jefes de Manada

Esta Especialidad no llama la atencién del Lobato a primera vista, como
otras que entusiasman a los muchachos. Pero si Akela les hace ver que los
marineros y la mayorfa de los soldados se cosen los botones, se remiendan
la ropa y llevan siempre encima lo necesario para hacerlo (agujas, hilo, bo-
tones, etc.), y si se lo presenta de una forma novelesca, se sentirdn atraidos
por esta materia.

Ademds, coser un botdn, zurcir un jersey o un calcetin o remendar un
desgarrén puede ser una Buena Accién en casa, para la madre, o en el
campamento, para Akela, al tiempo que se gana una Insignia.

Si a un Lobato no le atrae zurcir y remendar, tiene ademds otras mu-
chas cosas entre las que escoger para completar la prueba de esta Insignia.

Algo muy importante: por el motivo que sea que la elijan, deben ha-
cer las cosas con un propésito bien definido: un regalo para alguien, algo
para usar en el campamento, algo que el Grupo pueda vender en una
témbola o algo para la Cueva de la Manada. Un Lobato no se interesard

por fabricar un objeto si no sabe que va a tener un destino concreto. Y
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tampoco esperéis que un Lobato se interese durante mucho tiempo por

un trabajo de este tipo.

Sugerencias para los Lobatos

Esta Insignia de Trabajos Domésticos es utilisima, porque os ensena a
usar los dedos para coseros un botdn y hacer otras cosas dtiles, en lugar de
cargar con ese trabajo a vuestra madre o a vuestra hermana. No credis de
ninguna manera que son cosas de mujeres. Todos los exploradores y to-
dos los aventureros han tenido que coserse la ropa durante sus viajes para
que les durara. Robinson Crusoe no habria estado nada cémodo en su
isla si no hubiera sabido hacerse él mismo la ropa con pieles.

Todo Lobato que quiera esta Insignia tiene que saber enhebrar una
aguja y coser un botén. Después puede escoger dos cosas, entre ocho,
para hacerlas. Hay muchas para elegir, de modo que cada uno puede ha-
cerlo segtn sus gustos: hacer punto, hacer un cesto, trenzar rafia, zurcir
un agujero o poner un remiendo. Pero el Lobato no tiene por qué confor-
marse con saber solo las tareas obligatorias; si se enorgullece de ser util,
aprenderd a hacer la mayorfa.

No voy a explicar aqui con detalle cémo se hace cada una de estas
pruebas. Serfa una tonterfa, porque no vais a intentar aprenderlo en un li-
bro, sino que buscaréis a alguien que os lo ensefie. Seguro que vuestro
Jefe de Manada estd muy capacitado para ensefiaros muchas cosas, sobre
todo si es una Jefa; pero también vuestra madre, vuestra hermana o al-
guien de vuestra casa os enseflard con mucho gusto, siempre que le de-
mostréis que de verdad queréis aprender. Asi que no dudéis en pedirselo y
muy pronto aprenderéis.

Aun asi, puede que os vengan bien unas palabras sobre lo que se espe-

ra de vosotros.
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Aguja y botones

La aguja que hay que enhebrar no es la de zurcir, que tiene el ojo grande,
sino la aguja corriente que se usa para coser un botén en la camisa. Para
enhebrarla os hace falta buena vista y pulso firme, y con eso estd todo he-
cho. Pero hace falta préctica, asi que hay que practicar. Usad hilo blanco,
porque asf os daréis cuenta de si lo mantenéis limpio. El botén tiene que
estar bien cosido, de modo que tenga cuello, que pase por el ojal y que
aguante el trabajo para el que estd hecho. Tenéis que hacerlo con la mayor
limpieza posible, de manera que la tela, una vez cosido el botén, quede
pulcra, limpia y en orden. Después de esto, cuando estéis de campamen-
to, podréis coseros vosotros solos los botones, y espero que hagidis lo mis-

mo €n casa.

Hacer punto

Cuando tenfa vuestra edad, yo solia hacer punto, aunque ya casi lo he ol-
vidado del todo: bufandas, guantes y otras cosas utiles por el estilo. Hay
otros objetos que podéis idear vosotros mismos, como agarradores para la
tetera. Para hacer punto veréis que es mucho mejor usar lana o algodén
grueso, y tejer preferiblemente con agujas de hueso o de madera, no de
metal, a no ser que sedis muy ambiciosos y vaydis a tejer calcetines o

medias.
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Redes

No intentéis hacer una red muy grande. Os llevarfa mucho tiempo hacer
una red de tenis o una hamaca. Basta con una bolsa para llevar las pelotas
de la Seisena o de la Manada, o una red pequefia para llevar lo que necesi-
téis para vuestros juegos. Poned mucho cuidado en que la red quede pare-

jayenusar cuerdas resistentes.

Agarrador para la tetera

Es muy ficil hacer uno de estos agarradores a punto de cruz sobre cafa-
mazo, pero tenéis que daros cuenta de que, para pasar bien esta prueba,
hace falta algo mis. Por ejemplo, decidir bien el tamafo, la forma, el color
y el dibujo es importantisimo, y tendréis que elegirlo vosotros mismos. En
un agarrador para la tetera, ademds de su utilidad, hay que tener en cuen-

ta su belleza y su resistencia.

Tapete

Aqui también hay que advertiros que no sedis demasiado ambiciosos ni
empecéis haciendo tapetes grandes: serfa un trabajo larguisimo y aburri-
do. Con los materiales necesarios, y en cuanto a la ejecucién en si, es ficil
hacer un tapete de caflamazo; pero recordad que, una vez mids, la eleccién
de los colores y del dibujo también cuenta. Un tapete con base de arcilla
refractaria requiere pegar a la arcilla parte de la tela, etc. Quizd os conven-
ga juntaros de dos en dos para hacer un tapete algo mds grande del que

podria hacer cada uno por separado.
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Zurcir

No se espera que sepdis hacer un zurcido invisible, pero si que sedis capa-
ces de zurcir con esmero un agujero del jersey o del calcetin. Naturalmen-
te, para hacerlo escoged siempre hilo del mismo color, y luego trabajad
con mucho cuidado y tal como os hayan ensefiado. Este tipo de trabajos
no sale bien si se hace a toda prisa: hay que ir despacio, porque «despacio
se coge al mono», como les repito constantemente a los scouts. Serfa mag-
nifico que pudierais cuidar y remendar vosotros mismos vuestros unifor-

mes, sin tener que recurrir a nadie.

Trenzar

La rafia es un material muy apropiado para este trabajo. Se saca normal-
mente de unas palmeras que crecen en Madagascar, y se puede tefiir de
toda clase de colores vivos. Vosotros mismos podéis dar color a la rafia
blanca con cualquier tinte. Con rafia se pueden hacer muchisimas cosas:
salvamanteles para la tetera, cestos, etc. Trenzad la rafia lo mds pareja que

podis y elegid vosotros mismos los colores que vais a usar.

Hacer cestos

Algunos de vosotros ya habréis aprendido en la escuela a hacer cestos y no
querréis repetir lo que ya sabéis. Pero seguro que os resultard interesante
hacer cestos del mismo modo con juncos y ramas. Es un entretenimiento
estupendo para un dia de lluvia en el campamento. Las ramas de sauce, de

mimbre, de lilo y de chopo son muy buenas para hacer cestos. Tenéis que
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poner mucho cuidado para rematar el cesto con esmero y ponerle el asa
bien firme. Si hacéis un cesto pequefio de juncos o de ramas y lo forrdis de
musgo, veréis que va muy bien para llevar huevos. También podéis forrar
uno de estos cestos de musgo, llenarlo de tierra y plantar en €l helechos

para llevarlos a casa.

Remendar un desgarrén

Quizd sea esta una de las cosas mds utiles que se pueden aprender. Como
somos animales sanos y activos, no paramos de rompernos la ropa al pasar
junto a los arbustos, los drboles y otras cosas, y nos volvemos insoporta-
bles pidiendo a los demds que nos la remienden. Propongdmonos desde
ahora remendarnos la ropa nosotros mismos. Si lo hacemos, pronto des-
cubriremos que tenemos que ser cuidadosos y andar con ojo, porque, si
no, a cada rato nos haremos desgarrones, y cada uno serd peor que el

anterior.

Ser util

Veréis ficilmente que todas estas pruebas de trabajos domésticos os dan
ocasion de ser ttiles a los demds en casa, a la vez que sois ttiles para voso-

tros mismos. Asi que sed constantes.
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7. Especialidad de Juguetero
o

A

Materiales

Todo Lobato puede reunir por su cuenta montones de cosas que los de-
mds tiran. Lo mejor es conseguir dos o tres cajas de zapatos de cartén y di-
vidirlas en compartimentos, cosa que se hace con cualquier trozo de car-
tén y un poco de pegamento. El tamafio de cada compartimento depen-
derd de lo que penséis guardar, por ejemplo: cajas de cerillas, pinas, pinzas
de la ropa, cdscaras de castafia, cdscaras de cacahuete, cerillas usadas, cor-
chos, carretes, bellotas, cuentas, botones, moldes de botones, alambre, al-
fileres y cartones. Estas cosas se colocan en los distintos compartimentos,
cada una lista para usarla cuando haga falta. Una caja grande para guardar
muchas cosas pequefias no es lo mejor: en una caja grande las cosas se
mezclan sin remedio y se pierde mucho tiempo cuando hay que sacar, por

ejemplo, un alfiler.

Novedades

Con pifas se pueden hacer toda clase de animales maravillosos, ponién-

doles patas de alambre y una bellota como cabeza. La cabeza también se
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puede hacer muy bien con lacre, y un poco mds de lacre en la punta de las
patas sirve para pegarlos a un trozo de cartén. Estos animalitos pueden
servir de calendario, de soporte para mends, de acerico, de cerillero, etc.

Se pueden hacer relicarios con dos mitades de cdscara de nuez unidas
con muelles y pintadas de colores vivos.

Se puede hacer una silla con cdscaras de castana, alfileres y un poco de
rafia o de lana para tejer el asiento y el respaldo.

Se pueden hacer candeleros con carretes, brochetas de carne y un
manguito.

Con tres carretes de los que tienen los bordes redondeados, uno pe-
quefio y dos mds grandes, se puede hacer un mufieco magnifico. El pe-
quefio sirve de cabeza y los otros dos de cuerpo; los brazos y los pies se ha-
cen de cartén duro y se pegan a los carretes. La cara se pinta con tinta y un
molde de botén hace de sombrero. Todo ello, pintado de colores vivos, da
un juguete muy resultén. Del mismo modo se pueden hacer animales,
con un carrete como cuerpo y las patas, la cabeza y la cola de cartén.

Con cerillas usadas y un poco de pegamento se pueden hacer maque-
tas muy graciosas. Quedan mejor si se tiene el cuidado de lijarlas.

En lugar de carretes se pueden usar corchos, que se adaptan con mu-
cha facilidad a la forma que uno quiera lijindolos bien. Las cerillas hacen
unas patas estupendas para las figuras de corcho.

Con cajas de cerillas se pueden fabricar carritos y toda clase de mue-
bles. Las chapas de las botellas sirven de maravilla como ruedas para estos
carritos. Las cerillas hacen de ejes, y unas cuentas mantienen las ruedas en

su sitio.
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Juguetes mas grandes

Para la segunda parte de la Especialidad son muy utiles las cajas mds gran-
des. Para hacer un molino: una lata de conservas, una brocheta, un carre-
te, alambre, alfileres, cajas de cerillas y papel.
Las ruedas se pueden hacer serrando rodajas de un palo de escoba.
Una mdquina de tren se puede hacer con una lata de conservas, una
caja de cartdn, dos cajitas de pastillas, el fondo de una caja de ddtiles, dos

trozos planos de madera, dos carretes y un trozo de palo de escoba.
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Una caja de détiles también es muy ttil para hacer un tranvia.

Con un par de calcetines viejos, algo de lana, dos botones forrados de
lino, dos botones de zapato y unos cuantos trocitos de tela brillante se
hace un mufieco excelente. Las cajas de zapatos son una base estupenda

ppara construir casas, teatros, estaciones, iglesias, etc. Las cajas de cartén en
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forma de tubo sirven de maravilla para hacer columnas, rodillos de jardin,
torrecillas, topes y apisonadoras.

Con las cajitas redondas de queso se pueden hacer raquetas, relojes de
pared, tambores, tiovivos y panderetas. Con un corcho y unas plumas se
puede hacer un molinillo de viento.

Se pueden hacer drboles con trozos de esponja pintada, pegados a un
palito de madera y con una chapa como base; mds adelante os servirin

para construir una selva.

g2,
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Juguetes de pasta de modelar

Para las figuras de pasta, si queréis que vuestros animales duren, lo mejor
es hacerlos con Duroplast (de Harbutt’s) o con Potta (de Nodor Co.).
Esta pasta se endurece y se conserva muy bien. También sirve para decorar
la casa, porque los adornos se le pueden pegar con un poco de cola. Y es
excelente para hacer la fruta de una tienda de juguete. Con este mismo
material podéis hacer también la vajilla de la cocina de vuestra casa de ju-
guete, y decorarla como mds os guste.

Si de verdad queréis hacer un buen juguete, necesitdis una navaja bien
afilada, un martillo, un serrucho, una regla y papel de lija.

No os sirve de nada pensar que podéis conseguir esta Especialidad

presentando otra vez la maqueta que hicisteis para vuestra Segunda
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la, o cualquier otra figurita que haydis hecho. Tenéis que hacer algo que
merezca la pena, y para eso necesitaréis paciencia y habilidad antes de con-
seguirlo; pero si sois constantes y practicdis una y otra vez, al final seguro

que lo lograréis, y entonces os sentiréis orgullosos y verdaderos artistas.
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8. Especialidad de Primeros Auxilios
o

A

Nota a los Jefes de Manada

Los primeros auxilios son una materia importante y dificil, porque exigen
mucho cuidado, exactitud y sentido comin, cualidades nada naturales en
un muchacho corriente. La Especialidad de Socorrista es una de las mds
importantes entre las insignias de los scouts, pero es demasiado para los
Lobatos. A los nifios pequefios les resulta muy dificil usar bien el vendaje
triangular, en sus diferentes formas, de modo que sirva de algo; y el objeto
de aprender estas cosas es servir a los demds. También es muy dificil
aprender los venenos y sus antidotos, y saber coémo detener las distintas
hemorragias segtn su clase. Los Lobatos, con sus manos pequefias y sus
brazos cortos, no pueden hacer la respiracién artificial, y levantar cosas
pesadas puede hacerles dafio. Aun asi, la sencilla prueba de primeros auxi-
lios que se les pide puede ensefiar al Lobato la ayuda fdcil y préctica que es
capaz de prestar en accidentes de poca importancia. Asi, lo que hagan lo
hardn realmente bien, sin rebajar el nivel de las pruebas de Socorrista de
los scouts.

Como la Cruz Roja significa ya tanto para el ptblico, y supone obli-

gaciones serias, no debe usarse como insignia; por eso se ha sustituido por
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una venda.

Cortadura en una mano

Si alguien se corta una mano, vuestro deber es prestarle los primeros auxi-
lios, y para ello tenéis que pensar en dos cosas:

a) Si la cortadura sangra mucho, es decir, si la sangre sale a chorros,
tendréis que intentar detener la hemorragia. Haced que el herido se siente
y que levante la mano todo lo que pueda por encima de la cabeza, mien-
tras buscdis un pafuelo o un trozo de trapo limpio (lo que se llama un
ap6sito) para ponerlo sobre la cortadura y sujetarlo firmemente con vues-
tra pafoleta de Lobato.

b) Lo normal es que la sangre no salga a chorros, sino que brote poco
a poco, y eso os da tiempo para preparar el apésito y limpiar la herida.

Siempre que haya un desgarro de la piel, aunque sea un simple aranazo,
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amos suciedad no es lo que vosotros entendéis normalmente por esa pala-
bra, barro o polvo, sino cualquier cosa que contenga gérmenes. Los gér-
menes son seres vivos, tan pequefios que no se ven a simple vista, pero
que, si entran en la cortadura, pueden infectarla y convertirla en algo tan
peligroso que puede acabar con la pérdida de un dedo o de una mano.
Los peores gérmenes son los que vienen de la tierra del jardin y del barro
de la calle. Pueden producir una enfermedad terrible llamada tétanos, asf
que hay que tener mucho cuidado cuando alguien se corta mientras tra-
baja en el jardin. Pero también el polvo de cualquier objeto sucio puede
contener gérmenes, y de hecho los contiene.

Por eso, antes de vendar una cortadura, tenéis que intentar sacar de
ella todos los gérmenes lavindola con agua templada, si la hay, y si no, con
agua frfa. Hay algunos antisépticos, que se compran en la farmacia, para
echar en el agua y matar los gérmenes; probablemente encontraréis al-
guno en el botiquin de los scouts, o quizd vuestras madres los tengan en
casa. Los mds utiles tienen nombres dificiles: tintura de metafén o mertio-
lato. Puede que encontréis también un frasco cuya etiqueta diga «tintura
de yodo». Es muy préctica para pequefios cortes o arafiazos, porque no
hace falta mezclarla con agua: basta con pintar la cortadura con ella. Es-
cuece un poco, pero mata los gérmenes.

Después de lavar la herida, hay que poner sobre ella algo muy limpio.
Probablemente lo mejor que podéis encontrar es la cara interior de un pa-
fiuelo limpio doblado; si no lo tenéis a mano, puede sustituirlo un trozo
de papel limpio de las hojas interiores de un cuaderno o el interior de un
sobre. Una vez cubierta la cortadura, hay que poner encima algo acolcha-
do, por ejemplo varios pafuelos o trozos de trapo. A continuacién hay
que vendar con firmeza para detener la hemorragia, con tiras de trapo o
con un panuelo grande doblado. Haced que el herido mantenga la mano

en alto y colocddsela en un cabestrillo, que podéis hacer con una corbata o
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con un panuelo grande. Recordad que vuestra ayuda es solo de primeros
auxilios; por tanto, llevad enseguida al herido a alguien que pueda curarlo

como es debido.

Rozaduras

Una rozadura es un raspén en el que la piel se ha levantado y que suele es-
tar cubierto de suciedad. Por regla general no sangra mucho. Para tratarla,
hay que lavar la zona con agua templada a la que se afiade un poco de
mercromina y yodo, aclararla bien y limpiarla después con un trozo de
gasa o con un trapo. Cuando se haya quitado toda la suciedad, cubrid la
rozadura con un trozo de tela limpia y vendadla con firmeza, pero no tan

apretada que resulte incémoda.

Torceduras

En este caso, aplicad compresas frias para calmar el dolor y bajar la hincha-
zén. Las compresas se hacen empapando bien en agua fria un trozo de tela
o una toalla pequefa doblada varias veces; luego se escurre y se vuelve a
doblar para envolver con ella el tobillo. Si asi no se alivia el dolor, la com-
presa tiene que ser de agua caliente. Estas compresas calientes se llaman
fomentos, y hay que recordar varias cosas sobre ellos. Se echa agua hir-
viendo sobre la tela doblada, que debe ir envuelta en una toalla para poder
escurrirla después. Poned mucho cuidado en escurrirla bien, porque si
no, escaldaréis al herido. Sacudid el fomento para que le entre aire y apli-
cadlo ripidamente, cuando todavia estd bien caliente. Cubridlo con algo
impermeable (hule o algo parecido), envolvedlo con algodén o franela y

vendadlo. Cuando el dolor haya pasado, dejad de poner fomentos.
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Mis adelante se explica cémo vendar un tobillo torcido. Si hace falta,
el vendaje se pone bien apretado por encima de la bota, y el herido no

debe andar ni apoyar el pie.

Vendaje triangular

Hay muchas maneras de aplicar el vendaje triangular; las aprenderéis
cuando sedis scouts. Por ahora solo se os ensefiardn las dos m4s corrientes,
y por eso se espera que sepdis ponerlas bien.

El cabestrillo sirve para sostener el antebrazo y la mano. Se pone asi:
coged una venda triangular y colocadla sobre el pecho del herido, de
modo que la punta pase por debajo del codo del brazo lastimado. Uno de
los extremos quedard entonces sobre el hombro sano; el otro se lleva por
el otro lado del cuello y se ata al primero con un nudo de rizo. Después se

dobla la punta sobre el codo y se sujeta bien con un imperdible.
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El cabestrillo.

Para poner el vendaje triangular en un tobillo torcido, doblad la ven-
da en la forma llamada «venda ancha»: se dobla la punta hasta que toque

la base y después se vuelve a doblar por la mitad.
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Cdmo doblar la venda triangular para hacer una «<venda ancha>: se lleva la punta

hasta la base y se vuelve a doblar.

Colocad el centro de la venda bajo la planta del pie del herido, subid
los extremos y cruzadlos con fuerza sobre el empeine (la parte de arriba
del pie). Llevad los extremos alrededor del tobillo, cruzadlos por detrds y
traedlos otra vez hacia delante para atarlos con un nudo de rizo. Este ven-
daje no sirve de nada si no estd bien apretado. Para que, en vez de aflojarse,
apriete cada vez mds después de ponerlo, hay que mojarlo: al secarse enco-

gerd y comprimird por igual toda la parte vendada.

Hemorr agias nasales

Por lo general, estas hemorragias no tienen consecuencias ni causan gran
dano, pero a veces cuesta cortarlas, y eso hace que el herido pierda sangre.
El antiguo método de tumbarlo en el suelo no da buen resultado, porque
lo tinico que se consigue es que la sangre le baje a la garganta. La manera
de cortar esta hemorragia es la siguiente: sentad al herido en una silla,
donde le dé una corriente de aire, y haced que eche la cabeza bien hacia
atrds y respire solo por la boca. Ponedle una esponja fria sobre la nariz, en-
tre los ojos, y otra en la nuca. También se le pueden meter los pies en agua

caliente y darle a chupar un trozo de hielo.
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Apagar un fuego

Si a una persona se le prende fuego la ropa, un Lobato puede ser de gran
ayuda si conserva la sangre frfa, sabe exactamente lo que tiene que hacer y
lo hace deprisa. La mejor forma de apagar las llamas es envolver a la perso-
na con una manta, una alfombra, un abrigo o cualquier cosa gruesa, apre-
tindola contra su cuerpo y haciendo que se tumbe. Asf se impide que el
aire llegue a las llamas, y estas tienen que apagarse. El agua, por supuesto,
es lo segundo mids util. Si el fuego viene de gasolina o de queroseno, lo

mejor para apagarlo es la arena.

Quemaduras

Una quemadura duele muchisimo, como probablemente ya sabéis; pero
¢sabiais que lo que causa el dolor es el aire frio que toca la herida? Por tan-
to, lo que hay que hacer es cubrir cuanto antes la piel quemada para que
el aire no pueda tocarla. Lo mejor para cubrirla es un panuelo limpio o un
trapo suave y limpio empapado en aceite dulce, aceite de oliva o vaselina;
encima se pone algo acolchado y se venda con suavidad. Nunca lavéis una
herida de este tipo. Recordad siempre que las quemaduras duelen mucho
y hacen que el herido se encuentre muy mal, sienta que se desmaya y no
pueda tenerse en pie. Haced que se siente o se tumbe, y si se marea, se
pone pélido y tiene la piel fria y sudorosa, abrigadlo con algo que le dé ca-
lor y dadle de beber algo caliente mientras conseguis la ayuda de alguien

que sepa.
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Escaldaduras

Una escaldadura es una quemadura sencilla, producida casi siempre por
agua hirviendo. Tratadla igual que una quemadura, pero tened muchisi-

mo cuidado de no reventar las ampollas que se hayan formado.

Atragantamientos

Si alguien se atraganta gravemente, aflojadle el cuello de la ropa e intentad
enseguida sacarle de la garganta lo que lo estd ahogando, con el dedo o
con el mango de una cuchara. Dos o tres golpes fuertes en la espalda sue-
len hacer que expulse lo que le estorba. Si se trata de una espina o un hue-
so clavado en la garganta, que trague miga de pan. Si alguien se ha tragado
un objeto pequefio, por ejemplo un botén, hay que darle una purga de
aceite de ricino. Pero si el objeto pincha o corta, como un alfiler, una agu-
ja o un trozo de cristal, dadle pan para comer y llamad al médico. Si a al-

guien se le mete algo en la triquea, llamad inmediatamente a un médico.

Pricticas y exhibiciones

Una buena forma de que los Lobatos practiquen los primeros auxilios, y
de paso ofrezcan una exhibicidn atractiva, es escribir una pequefa obra de

teatro cuyo tema sean los primeros auxilios.

Por ejemplo, dos golfillos se pelean en la calle. Uno tira al otro al suelo, y

este se corta la mano con el filo del bordillo; ademds, le hace un raspén
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con una patada salvaje, y el otro, a su vez, se tuerce el pie. Aparece en esce-
na una Seisena de Lobatos, separa a los que se pelean y les presta los pri-

meros auxilios.

Tomasito y Margarita van al zoo con su tia (esta obra tiene mucho éxito si
se consigue la ayuda necesaria). Los nifios se empefan en hacer rabiar al
0s0 a través de los barrotes de su jaula (una piel de oso con cabeza, con un
chico metido debajo, causa un efecto magnifico). Dos Lobatos que pasan
por alli intentan hacer ver a los nifios que no deben ser crueles con los ani-
males, pero no lo consiguen y siguen su camino. El oso, furioso, acaba hi-
riendo a Tomasito, a Margarita y también a la tfa. Una Seisena de Lobatos
corre a socorrer a los heridos: echan un lazo al oso, consiguen calmarlo
con caricias y palabras carifiosas y enseguida curan a los nifios, que ahora
estin muy arrepentidos. Luego reaniman a la tia, que se ha desmayado,

ddndole a oler sales.

Otra forma de exhibicién es esta. Una o més Seisenas se colocan de pie, de
cara al publico. Cada Lobato tiene a sus pies una venda triangular. EI Sei-
senero se pone a la derecha, con el silbato en la mano, y da estas érdenes:
«jAlertal», «jCabestrillo!», «jListos!». Uno si y otro no, los Lobatos se
agachan, cogen la venda y vuelven a ponerse firmes. El Seisenero da un to-
que de silbato y cada Lobato que tiene la venda en la mano se gira hacia la
derecha y le pone el cabestrillo al compaiiero que tiene al lado; en cuanto
termina, los dos se vuelven de frente y se ponen otra vez firmes. Cuando

todos han acabado, se hace una pausa para que el ptblico vea cémo lo han
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hecho. Después el Seisenero ordena: «jComo estaban!», y los Lobatos
deshacen los cabestrillos y dejan la venda a sus pies. Para el vendaje del to-
billo torcido, a la orden de «iListos!», los Lobatos que hacen de heridos

se sientan, y todo lo demds se hace igual que con el cabestrillo.
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9. Especialidad de Guia
o

A

Sugerencias para los Lobatos

Para ganar de verdad la Especialidad de Gufa, tenéis que explorar los alre-
dedores del lugar donde se retine vuestra Manada. No os conforméis, por
ejemplo, con aprender la direccién del médico: aseguraos de que sois ca-
paces de encontrar su casa a cualquier hora del dia o de la noche. No sirve
de nada aprenderse de memoria una lista de nombres y direcciones para
recitarla como loros; tenéis que saber exactamente dénde estdn esos sitios
y cémo llegar a ellos. Lo mismo pasa con los pueblos de los alrededores:
tenéis que saber qué camino lleva a cada uno vy, si es posible, algo sobre

ellos.

Ayuda al forastero

Si un forastero quiere que alguien lo gufe con seguridad, buscard a un
scout 0 a un Lobato, porque piensa que un scout o un Lobato conoce
bien el camino. Sabe, ademds, que le contestard con rapidez y cortesfa,
que lo orientard con exactitud y que lo har4 con gusto, sonriendo y sin es-

perar nada a cambio. Si un desconocido os habla, no os pongdis timidos,
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asustados ni hurafos; procurad mostraros amables y despiertos. Escuchad
con atencién lo que os dice, para no tener que preguntarle al final, con
cara de idiotas: «¢Qué?». Si os pregunta por dénde tiene que ir para lle-
gar a tal sitio o a tal casa, pensad antes de contestar: fijaos en el lugar don-
de estdis y tratad de recordar por dénde queda. Luego intentad recordar si
hay algtin punto de referencia especial en el camino que tiene que seguir,
como una iglesia, una posada, una estacion, un estanque, una verja o un
drbol. Mirdndolo a la cara y hablando claro y despacio, decidle mds o me-
nos cudnto tardard en llegar y cualquier otra cosa que os parezca que pue-
de servirle. (Llamadlo siempre «sefior», y si es una dama, «sefiora» o
«sefioritax.) Si os ofrece dinero, dadle las gracias con una sonrisa y decid-
le que sois Lobatos y que por eso es un placer para vosotros ayudar. No

aceptéis nunca una propina, y al despediros, saludad con elegancia.
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Juegos y pricticas

Este es un juego con el que los Lobatos pueden practicar el arte de guiar a

los forasteros y que, al mismo tiempo, es un juego de verdad.
Juego: Ayuda a un forastero

La Manada forma en circulo. El Jefe de Manada, de pie en el centro, dice:

«Soy un viejecito que ha venido de Londres; no conozco la ciudad ni sé
y ) q ;
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cémo llegar adonde voy. ¢Podria alguien ayudarme?». Uno de los Loba-
tos da un paso al frente, saluda y dice: «Si, seflor».

«Muchisimas gracias», responde el Jefe de Manada. «Estoy en... y
quiero ir a...». El lugar donde se supone que estd y el lugar adonde se su-
pone que va se los dice al Lobato en secreto; lo demds, en voz alta.

El Lobato empieza a darle las indicaciones. La Manada escucha con
atencién para averiguar por ellas: 1) dénde estd el viajero, y 2) adénde
quiere ir. En cuanto el Lobato termina, los que saben la respuesta a estas
dos preguntas se ponen de pie. El Lobato que ha dado las indicaciones se
anota un punto por cada Lobato que lo ha entendido, porque eso de-
muestra que sus indicaciones eran correctas. Ademds, el Jefe de Manada le
da dos puntos por hablar con claridad, dos por hacerlo con cortesia y uno
extra por algin servicio especial que haya sabido prestar. Cada Lobato
que dé bien las dos respuestas gana también dos puntos. (Las cuentas se
simplifican si el Jefe de Manada lleva un saquito de fichas o de judias y da
una por cada punto conseguido.) Parece dificil saber si todos los Lobatos
que se han puesto de pie han acertado, pero se puede comprobar hacien-
do que todos contesten a la vez (para que no puedan copiarse unos de
otros) y confiando en que cada Lobato jugard limpio y se volverd a sentar
si se ha equivocado.

La conversacién serd mds o menos asi. Jefe de Manada: «Estoy en... y
quiero ir a...». El Lobato: «Siga usted por este camino, sefior, unos cien
metros. Cuando llegue a la escuela de nifias, gire a la izquierda y siga esa
calle hasta pasar un estanque y la comisarfa. Enseguida llegard a un paso a
nivel. Puede que las barreras estén cerradas, pero podrd pasar sin dificul-
tad por la puerta pequefa. Entonces verd enfrente la iglesia. Cuando lle-
gue a ella, verd el cementerio. Cricelo y siga el sendero campo a través du-
rante un cuarto de kilémetro, y habrd llegado adonde quiere ir. Ah, se me

olvidaba, sefior —afade el Lobato para ganar un punto extra—: en el
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campo de al lado del cementerio hay un toro, asi que no se salga del sen-
dero». (Ocho Lobatos se ponen de pie, deseando demostrar lo que
saben.)

—Gracias, muchacho —dice el anciano—. Le estoy muy agradecido
por su ayuda y por unas indicaciones tan claras. Buenos dias.

—iBuenos dias, sefior! —responde el Lobato, saludando.

—Ahora vosotros —dice el Jefe de Manada—: ¢de dénde he salido?

—De la estacién, sefior —responden todos a la vez.

—Bien. ¢Y adénde voy?

— A la Hacienda de Alamos, sefior.

El Lobato que ha dado las indicaciones gana trece puntos. Si se le hu-
biera olvidado decir «sefior» durante la conversacién, habria perdido un
punto por modales; y habrifa perdido otro por titubear, otro por reirse y
otro por olvidarse de saludar. El Jefe de Manada puede complicar la cosa
diciendo al final: «Gracias, nifio, aqui tienes cincuenta céntimos», para
comprobar si el Lobato recuerda el ideal de la Manada; o: «Supongo,
amiguito, que td serds un scout», para poner a prueba su habilidad para
contestar; o cualquier otra pregunta que se le ocurra a su fértil

imaginacién.

Juego: Oficina de correos

Es un juego muy popular si se usan los nombres de las ciudades y pueblos
cercanos, y ademds sirve para que los Lobatos se aprendan bien esos nom-
bres. Contribuye al éxito del juego introducir varias formas de entrega,

7

asl:

e Una carta: andando.

* Un telegrama: corriendo.
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® Un paquete: arrastrandose.

® Una tarjeta postal: ala pata coja.

Conocimiento de la historia del lugar

La historia de la parroquia, sobre todo en los pueblos pequefios, puede te-
ner poco interés, pero en los alrededores se encuentran a veces edificios y
lugares que s lo tienen, como una iglesia gética, una tumba india, un cas-
tillo en ruinas o un campo de batalla, en torno a los cuales se puede tejer
un buen relato del pasado. Esto fascinard a los Lobatos, les dard buenas
ideas y les ayudard a abrir los ojos (que tienden a ser miopes) a un mundo
desconocido: el pasado glorioso. Una iglesia gética le dard al Jefe de Ma-
nada ocasién de hacer una pequefia charla sobre la arquitectura religiosa y
sus distintas fases (conozco scouts que se interesan mucho por esto); y lo
mismo puede decirse de un castillo en ruinas, con el que se puede contar
la historia de la vida corriente y describir cémo era el pueblo en la época
en que el castillo tenfa importancia. Hasta los pueblos mds pequefios, si
uno se toma la molestia de buscar en la historia local, estdn llenos de ro-
manticismo, y algunos tienen también sus leyendas extrafas y sus costum-
bres curiosas.

Si se puede escribir una obra de teatro corta con elementos de la histo-
ria o de la leyenda del lugar, serd algo excelente para que actiien los Loba-
tos, y tendrd mucho éxito en las fiestas de la temporada de mal tiempo. A
los Lobatos les encanta actuar; el teatro estd lleno de romanticismo, y tie-
ne la ventaja de que pueden organizarlo los adultos, que ademds pueden
prestar muchas de las cosas que se necesitan. Aparte del placer que supo-

ne para los Lobatos, hay que tener en cuenta que los ensayos y la repre-
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idad, les educan la memoria y les exigen paciencia, dominio de si mismos

y un esfuerzo positivo.

Juego: Preguntas

Cuando se practiquen nombres de ciudades, direcciones, dénde estdn las
comisarfas, etc., o se hagan preguntas sobre la historia del lugar, con los
Lobatos sentados en cuclillas y en circulo, se ha visto que el interés se des-

pierta mds si se reparten judfas por cada pregunta bien contestada.

Juego: Cubos

Una buena forma de poner a prueba (y de mejorar) lo que saben los Lo-
batos sobre su barrio y sobre la situacién de unos lugares respecto a otros
es un juego de cubos de madera, parecidos a los bloques de construccién.
Cada uno lleva una marca: C. P., comisarfa de policia; G. A., garaje de au-
tomdviles; H., hospitales, y asi sucesivamente. El Jefe de Manada sefiala
una zona en una mesa o en un trozo del suelo. Coloca un cubo grande de
madera como punto de referencia central —la iglesia o el local de la Ma-
nada— y pone a un Lobato (o a dos que trabajen juntos) a colocar los cu-
bos en su posicidn correcta, unos respecto a otros y respecto a ese punto
central.

Si la Manada estd haciendo también maquetas de cartén, los Lobatos
pueden construir con ese material algunas casas o tiendas para usarlas en

lugar de los cubos, lo que da al juego mds realismo y atractivo.
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Juego: Atajos

Es ficil llegar a conocer bien los atajos haciendo que la Manada diga cudl
es el camino mds corto entre lugares conocidos. Unos Lobatos preferirin
un camino y otros, otro. Lo mejor es que el Jefe y la Manada recorran los
distintos caminos propuestos, cronometrando con cuidado cudnto tar-

dan, para saber de verdad cudl es el més corto.
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10. Especialidad de Doméstico
o

A

Ayuda a las madres

No hace falta decirle a un Lobato cémo ayudar a su madre: eso solo pue-
de ensendrselo el carifio. Ademds, cada madre tiene sus propias ideas al
respecto. Toda madre que ve que su hijo quiere hacer en casa todo lo que
puede le encontrard seguro algo que hacer. Asi que aprended primero a
tener verdaderas ganas de ayudar a vuestra madre y después demostrddse-

lo. Ella se encargaré del resto.
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Limpiar la chimenea

Cuando hayidis sacado las cenizas y los demds restos, coged un cepillo
duro y quitad con ¢l el hollin del fondo y de los lados de la chimenea.
Después podéis barrer el suelo. Luego untad ligeramente las barras y las
demds partes de metal con algun producto y sacadles brillo con un cepi-
llo. Seguramente os llevard un buen rato y ademds hace falta fuerza, pero
no lo dejéis hasta que todas esas piezas brillen tanto como vuestros zapa-

tos y botas cuando los limpidis.
Preparar el té
Cualquiera sabe preparar una taza de té corriente, pero muy pocos saben

hacer una buena taza de té. Para ello, lo primero es lavar bien el hervidor y
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llenarlo de agua fresca y fria hasta el filtro del pitorro.

Luego ponedlo a hervir. Comprobad que la tetera estd limpia y seca, y
calentadla un poco con agua caliente antes de que el hervidor rompa a
hervir. Echad en la tetera una cucharadita de té por persona y una mds
por cada tres; pero si son muchas personas, poned algo menos de una cu-
charadita por cada una. Vigilad bien el hervidor para que, en el momento
en que hierva, es decir, en cuanto haga burbujas o eche vapor por el pito-
rro, lo quitéis inmediatamente del fuego y echéis el agua en la tetera. La
mejor manera de saber si el hervidor estd hirviendo es apoyar una varita o
el mango de una cuchara contra el asa: si notdis que vibra como un motor
en miniatura, sabréis que el agua estd hirviendo. Después dejad la tetera

un minuto cerca del fuego, y el té estard listo para servir.

Freir huevos

Cascad el huevo con cuidado y echad el contenido en una taza. Cuando la
grasa esté hirviendo en la sartén, verted el huevo con suavidad para que no
se rompa. Con un cuchillo, procurad que la grasa rodee bien el huevo, y si
se pega, levantadlo con el cuchillo para que la grasa pase por debajo. No
pongdis demasiada grasa en la sartén: solo la suficiente para cubrir todo el
fondo cuando se derrita.

Para escalfar huevos, cascadlos, echad el contenido en una taza y lue-
go, con mucha suavidad, verted el huevo en agua hirviendo; sacadlo ense-
guida, escurridle el agua y ya estard listo para ponerlo sobre una tostada.

Una o dos gotas de limén en el agua hardn que el huevo quede més firme.
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Pelar y cocer patatas

Para pelar y cocer bien las patatas, lavadlas primero, luego peladlas y qui-
tadles los ojos con la punta de un cuchillo. Segtn las vaydis terminando,
echadlas en una cacerola con agua limpia y tenedlas preparadas para cuan-
do las necesitéis. Para cocerlas, ponedlas en agua fria con un poco de sal;
pero si son patatas viejas, echadlas en agua hirviendo con un poco de sal.
En los dos casos, cocedlas hasta que estén blandas al pincharlas con un te-
nedor. Tirad el agua y poned la cacerola un minuto sobre el fogdén, para

que se sequen las patatas y queden mds sabrosas.

Fregar los platos

Este trabajo parece de lo mds pesado. Pero también los trabajos pesados
tienen su forma correcta de hacerse. Para hacerlo bien y a gusto, tenéis
que haceros con un barrefio o una palangana llena de agua limpia y ca-
liente, a la que se afiade jabén o detergente en polvo, un estropajo y un
pafo de cocina limpio. Empezad siempre por lo que esté mds limpio,
como las cucharas y los tenedores, los platos pequefios, las tazas de t¢, etc.,
y dejad para el final los platos grandes y los cuchillos. Los vasos se lavan

con agua frfa y se les saca brillo con un pafio seco.

Limpiar los cristales

Si las ventanas estin muy sucias, conseguid algiin producto blanqueador
y, con un trapo mojado en él, pasadlo por los cristales hasta cubrirlos

bien. Cuando se haya secado, quitad el polvo con un trapo seco y sacadles
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brillo con una franela o una gamuza. Otra forma es lavar los cristales con
una gamuza mojada y después secarlos con otra seca. No limpiéis nunca
las ventanas cuando les dé el sol, porque no podréis saber si han quedado

bien limpias.

Limpiar y sacar brillo a los metales

Los cuchillos suelen limpiarse con polvo de tiza. Frotadlos todo lo que
podis: es el mejor consejo que puedo daros. Y lo mismo digo de los obje-
tos de metal, para los que podéis usar alguno de los liquidos que se ven-

den con ese fin.

Limpieza y orden

La mejor prueba de que los Lobatos son buenos ayudantes en casa serd
que mantengan limpia la cueva de su Manada, que debe ser una maravilla
de limpieza y orden y dar envidia al Jefe de Tropa, al que le gustaria que
sus scouts hubieran ganado esta especialidad para que hubieran aprendi-
do a amar de verdad el orden.

Otra prueba serd el aspecto de los zapatos y las botas de los Lobatos
todos los dias, y no solo en las grandes ocasiones. Pero, sobre todo, habrd
que tener en cuenta la opinién de las madres cuando el Jefe de Manada las
visite, porque el muchacho que se haya ganado la especialidad arrancard a
su madre el comentario espontineo de que no hay nada en el mundo que
haga a un chico mds cortés, mds servicial y mds educado que la Manada de
Lobatos.

Estas pruebas son continuas: no se superan de una vez con un exa-
men. Pero, por supuesto, también tendrd que haber algin examen. Asf

que, Lobatos, haced que vuestro examinador disfrute de verdad con la

347



RoBERT BADEN-POWELL

taza de té que le preparéis y que se ponga de buen humor al examinar la
chimenea, las ventanas y hasta las patatas que haydis preparado.

No hace falta proponer juegos para que los Lobatos practiquen estas
cosas. Se oye decir a menudo que los nifios juegan a las casitas, pero los
Lobatos no necesitan jugar: ellos hacen las cosas de verdad. Y hacerlas los

fascina mds que cualquier juego.
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11. Especialidad de Atleta
o

A

N LA DECIMA Y EN LA DECIMOCUARTA DENTELLADAS YA OS HE
E contado algo sobre cémo tenéis que manteneros sanos y fuertes. Si

queréis ser atletas, tendréis que seguir los consejos que os di alli y
hacer todo lo que poddis con los ejercicios que os sugeri para entrenaros.

Nadie puede ser atleta si no tiene el corazdn, los pulmones, el estéma-
go y los nervios en buen estado.

Las pruebas que se piden para la Especialidad de Atleta varfan segtin
la edad del Lobato, porque serfa absurdo pensar que un nifio de nueve
afios puede saltar tan alto como uno de once. Y siempre es deseable que
un niflo de nueve anos que haya ganado su Segunda Estrella intente ganar
también esta especialidad, que le ayudard a que su cuerpo crezca y se for-
talezca. Si un Lobato consigue esta insignia antes de cumplir los diez afios,
tendrd que volver a pasarla, naturalmente, con un nivel mds alto después
de esa edad. Es lo justo para los demds Lobatos que tienen la misma

insignia.
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Carreras de velocidad

No hacen falta muchos consejos sobre vuestro entrenamiento. El Lobato
tendrd que practicar por su cuenta, pero nunca debe intentar al principio
correr demasiado deprisa ni saltar demasiado alto, porque podria hacerse
dano. Hay que aprender a correr sobre la punta de los pies, con los pies
apuntando hacia delante y no girados hacia los lados; con el cuerpo equi-
librado, los brazos pegados a los costados y sin moverlos demasiado, y la
cabeza alta. No hay que forzar demasiado el paso; al contrario, hay que
conseguir un paso regular que no cueste esfuerzo. Prestad especial aten-
cién a vuestra respiracion y desarrollad los pulmones practicando cada dia

la respiracién profunda.

Salto de altura

Cuando practiquéis el salto de altura, usad el estilo que os resulte mds fd-
cil, ya sea tomando carrerilla de frente o de lado. Ya habrd tiempo mds
adelante de dejar el estilo natural que haydis adoptado y aprender el que
mds convenga. No corrdis nunca demasiado deprisa para saltar: hacedlo
despacio y con calma, y saltad apoydndoos en la punta de los pies. Pronto
aprenderéis a qué distancia del listén tenéis que dar el salto. Tened cuida-
do también de caer sobre las puntas de los pies y de doblar las rodillas ha-
cia fuera al caer. Si las dobldis de cualquier manera, podéis daros con la
barbilla en ellas, y eso duele muchisimo, sobre todo si en ese momento te-
néis la lengua asomando entre los dientes. Mantened siempre la boca ce-

rrada y acordaos de tener la lengua bien guardada detrds de los dientes.
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Salto de longitud

Siempre es mejor coger mucha velocidad antes de saltar, pero tenéis que
practicar para batir lo mds cerca posible de la raya sin pisarla. Al principio
es muy dificil, pero se consigue con préctica; y no saltéis grandes distan-
cias hasta que no haydis logrado batir en la marca cinco o seis veces segui-
das. Después aprended a saltar alto, y no a ras del suelo. Si ponéis una
rama en el suelo a metro y medio o a dos metros y os proponéis pasar por

encima de ella, pronto aprenderéis a hacerlo bien.
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Trepar por la cuerda

Para aprender a trepar por una cuerda, empezad por agarrarla con la

mano derecha lo mds arriba que podiis, y poned luego la izquierda debajo
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de la derecha. Colgados de las dos manos, subid las piernas todo lo que
poddis y sujetad la cuerda con las rodillas, y sobre todo con el empeine de
un pie y la planta del otro. Cuando estéis seguros de que los pies sujetan
bien la cuerda, doblad los brazos y subid el cuerpo, recto y pegado a la
cuerda. Entonces, con las manos lo mds arriba posible, agarrad la cuerda
con toda la fuerza que poddis. Después subid la mano izquierda hasta po-
nerla junto a la derecha; asi, bien agarrados con las dos manos, podréis sol-
tar los pies y subirlos para volver a sujetar la cuerda mds arriba, igual que
al principio. Al bajar, no dejéis nunca que la cuerda resbale entre las ma-
nos, porque os quemard la piel. Bajad el cuerpo hasta tener los brazos
completamente estirados, sujetando la cuerda con las rodillas y los pies;
luego bajad la mano izquierda hasta la altura del pecho y después la dere-
cha hasta dejarla junto a la izquierda. Agarraos bien con las dos manos,
soltad los pies y dejad que el cuerpo baje hasta que los brazos queden otra
vez totalmente estirados. Repetid la operacién hasta que volviis a tocar el

suelo con los pies.

Hacer el pino

Lo mejor es practicar este ejercicio contra una pared y con alguien que os
ayude a mantener el equilibrio para no caeros hacia atrds. Poned las ma-
nos en el suelo, una al lado de la otra, a 45 centimetros de la pared. Apo-
yad la cabeza en el suelo, entre las manos y un poco por delante de ellas, y
lanzad las piernas hacia arriba, primero la derecha o la izquierda, como os
resulte mds cémodo. Si las lanzdis con demasiada fuerza, la pared impedird
que pasen de la vertical. Si no las lanzdis con fuerza suficiente, tendréis
que volver a intentarlo; pero con la prictica pronto sabréis con cudnta

fuerza tenéis que dar el impulso para que las piernas lleguen justo hasta
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ue al principio resulte raro estar cabeza abajo, pronto os acostumbraréis.
Al cabo de un tiempo podréis practicar sin la pared, sobre la hierba o so-
bre una alfombra. Si notdis que perdéis el equilibrio, intentad caer de lado
y asi no os haréis dafio. No caigdis nunca de espaldas, porque podriais ha-

ceros dafio tontamente.

Hacer la rueda

Este ejercicio es fécil. Corred un pequefio tramo, inclinad el cuerpo hacia
la derecha, poned la mano derecha en el suelo y dejad que el resto del
cuerpo la siga en linea recta. La mano izquierda llegard al suelo sola, des-
pués de la derecha, y luego el pie izquierdo y por tltimo el derecho. Prac-
ticad el mismo ejercicio hacia el lado izquierdo. Al principio conviene te-
ner cerca a una persona mayor que os ayude, pero muy pronto ya no la
necesitaréis. No intentéis dar demasiadas ruedas seguidas, porque seria
tan tonto como empefiarse en estar mucho rato haciendo el pino.
Précticamente cualquier Lobato encontrard esta prueba de atleta muy
a su alcance. Pero, por poco que os parezca correr 60 metros en 10 segun-
dos, no intentéis correr 70 en el mismo tiempo. Hay que conformarse con
la prueba tal como se os pone y no intentar superarla, porque si lo hacéis
podéis haceros un dafio que os impida hacer ejercicio durante mucho

tiempo.
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12. Especialidad de Nadador
o

A

Nota a los Jefes de Manada

Para vuestra propia proteccién y la de vuestros muchachos, tenéis que
contar siempre con una pareja de salvamento formada por dos buenos na-
dadores, que esté de guardia todo el tiempo que dure el bafio: con el ba-
fiador puesto y un abrigo encima, en una barca o en la playa, pero siem-
pre listos para acudir en cualquier momento a rescatar a quien se vea en
apuros.

No dejéis nunca que los muchachos se bafien sin haber comprobado
antes que el lugar es perfectamente seguro.

Estas precauciones, que son norma entre los scouts, han salvado mu-
chas vidas.

No estd de més explicar por qué se han elegido algunas de las pruebas.

Natacion. Se ha elegido una distancia de 25 metros porque, si un
muchacho sabe nadar bien 10 metros, con unos dias de préctica podrd na-
dar 25 o0 mis. En cambio, si solo es capaz de recorrer a duras penas 10 me-
tros en el agua, es que no sabe nadar.

Flotar. Es ficil y atil, y ayuda a mantener el equilibrio en el agua.

Practicar esta prueba ayudard mucho al Lobato con la de natacién; pero
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como flotar no tiene mucha gracia, los muchachos suelen dejarlo de lado
e intentan nadar antes de aprender a mantener el equilibrio en el agua.

Nadar de espaldas. No tiene ninguna dificultad una vez que el Lo-
bato ha aprendido a flotar. Le da interés y variedad, y es muy importante
para el salvamento, para cuando sea scout.

Inmersién estilo pato. Es tan dificil como tirarse al agua desde la
orilla. Cuando un Lobato ha aprendido a tirarse al agua, es que ya ha per-
dido el miedo, ese miedo absurdo a estar debajo del agua que algunos mu-
chachos arrastran durante muchos afios.

Salto desde la orilla o desde el trampolin. No exige gran habilidad,
sino solo un poco de valor, que muchas veces les falta a muchisimos Loba-
tos y scouts cuando estdn en el agua. Si un Lobato no tiene agallas sufi-
cientes para tirarse al agua desde la orilla, no merece la Especialidad de
Nadador. Esta prueba encierra mucha disciplina moral. Los pequefios
Lobatos cobardes habridn dado un gran paso y se habrdn vencido en bue-
na medida a si mismos cuando se consiga que se tiren al agua desde la

orilla.

Sugerencias para los Lobatos

Lo primero que hay que aprender es a tener confianza y a no tener miedo
al agua. No os imaginéis que os vais a ahogar por estar debajo del agua:
hace falta mucho para que una persona se ahogue. Cuando aprendiis a ti-
raros al agua, veréis que cuesta mds hundirse y quedarse debajo que flotar
como una pelota de goma. Si tragdis un poco de agua, no os preocupéis,
que al fin y al cabo no es veneno. No intentéis agarraros a quienes os estin
ensefiando a nadar, como si fuerais una ratita que se ahoga. Haced como
si fuerais peces. En cuanto os sintdis a gusto en el agua, tendréis la batalla

ganada.
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Flotar

Lo siguiente es aprender a mantener el equilibrio en el agua; por tanto,
aprended a flotar. Para ello, tumbaos cémodamente en el agua, como si
estuvierais en la cama, con la cabeza echada hacia atrds hasta que las orejas
queden bajo el agua y con los dedos de los pies asomando apenas. No os
pongdis rigidos como si fuerais una tabla. Mantened el equilibrio con sol-
tura y la cabeza hacia atrds, porque cuesta mucho mds flotar con las orejas
fuera. Aprended a flotar, porque para pasar la prueba es imprescindible

que floteis un minuto en el mar o medio minuto en agua dulce.

Natacion

No intentéis nadar hasta que haydis aprendido a flotar. Cuando sepiis
mantener el equilibrio, ya no os costard nadar, siempre que procuréis re-

cordar estos pocos COI’lSCjOS quc os voy a dar:

1. No os agitéis ni os esforcéis nadando a toda prisa, como si quisierais
ganar una carrera: asi no conseguiréis nada. Dad brazadas largas, sua-
ves y tranquilas hacia fuera, como si quisierais empujar el agua hacia
atrds con las manos abiertas; ese movimiento har4 que los brazos vuel-
van otra vez hacia delante, y asf sucesivamente. A algunos muchachos
les resultard mds fécil al principio nadar como los perros. Yo aprendi
asf, y es una forma muy corriente entre los muchachos australianos.

2.No deis patadas de cualquier manera. Recordad cémo habéis visto
nadar a las ranas y haced con las piernas exactamente lo mismo que
ellas hacen con las suyas. Mantened siempre las piernas debajo del

agua: los pies no deben chapotear en la superficie.

357



RoBERT BADEN-POWELL

3. No aguantéis la respiracién hasta que parezca que vais a reventar. Asf
no hay quien nade. Y tampoco resopléis como caballos viejos: respi-
rad despacio y con regularidad, manteniendo los pulmones llenos,
porque eso os ayudard a flotar como un globo. Un buen nadador
puede cantar, hablar y silbar mientras nada.

4. No uséis flotadores. Os impiden aprender a mantener el equilibrio
por vuestra cuenta y os hacen equilibraros mal; ademds, con ellos es
mis ficil darse la vuelta y hundirse de repente. Es mejor aprender sin
ellos.

5.No practiquéis mucho rato seguido. Al principio, dar dos buenas
brazadas, ponerse de pie y volver a intentarlo es muchisimo mejor
que dar diez a toda prisa, que suelen acabar con una zambullida y
mucho alboroto. Practicad las brazadas con suavidad y despacio,
manteniendo un pie en el fondo hasta que tengdis la confianza sufi-
ciente para levantarlo y dar unas cuantas brazadas que os hagan

avanzar.

Si seguis estas reglas con cuidado y hay alguien que os ayude sujetindoos
y ddndoos confianza, no tardaréis mucho en aprender a nadar. Pero recor-

dad que hace falta constancia y hacer Siempre lo Mejor.

Inmersion estilo pato

Es muy sencillo, y aunque parezca dificil, no lo es tanto como tirarse de
cabeza desde un trampolin, como tienen que hacer los scouts. Se llama in-
mersién estilo pato porque tenéis que hacer exactamente lo mismo que
los patos cuando se sumergen. Asi que, cuando tengdis ocasién, fijaos en
los patos y sabréis lo que hay que hacer. Por si no tenéis ocasién de ver

cémo lo hacen, os daré aquf algunas indicaciones.
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1. Ante todo, no sedis cobardes. Creedme: debajo del agua se estd muy a
gusto; el agua se ve de color verde pdlido y llena de burbujas. Pensad

queosvaa gustar e intentad sentiros patos O peces.

2. Poneos de pie donde el agua os llegue a las axilas. Respirad hondo,
agachad la cabeza hasta tocaros el pecho con la barbilla, meted la ca-
beza en el agua y, al mismo tiempo, echad las piernas hacia atris de
modo que salgan del agua por detrds de vosotros. Haced un esfuerzo
por tocar el fondo con las manos, y tocadlo si podéis; luego levantad
las manos, dad una patada y volveréis a salir a la superficie. Recordad
que la cabeza siempre tiende a flotar y los pies a tocar el fondo, asi que
no hay nada que temer. Mantened los ojos abiertos: os ayudard

mucho.

Salto desde la orilla

Si os cuesta sumergiros (y no os pasard si seguis las instrucciones que os he
dado y hacéis Siempre lo Mejor), intentad tiraros al agua desde la orilla.
Puede hacerlo cualquiera, porque no requiere habilidad, sino simplemen-
te valor, y ningin Lobato va a confesar que no lo tiene. Lo tnico que hay
que hacer es saltar desde la orilla doblando las rodillas y abrazdndolas con
los brazos. Probad hasta dénde podéis llegar con el salto y qué salpicadura
tan grande podéis hacer. Si cogéis carrerilla por un trampolin (o al menos
por la orilla), llegaréis muy lejos. Pero, por supuesto, para la prueba basta
con tirarse desde una barca o desde la playa. El Lobato que pasa esta prue-
ba demuestra que no es ningtn cobarde, sino un buen deportista, y por

eso merece la Especialidad de Nadador.
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Unos consejos sobre el baiio

* Acordaos de obedecer siempre a vuestro Jefe de Manada, sin rechis-

tar, en cuanto a cudndo y dénde podéis bafiaros.
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No nadéis en el mar donde no hagiis pie si no estdis con vuestro Jefe

de Manada o con un scout que nade bien.

No os quedéis en el agua hasta enfriaros, poneros morados y tiritar:

en ese estado es muy fécil que os dé un calambre.

No os bafiéis después de comer hasta que hayan pasado una o dos ho-
ras, porque si no, os pueden dar calambres en el estémago o en las
piernas, y entonces uno se encoge y no puede nadar. Muchisimos

muchachos se ahogan cada afio por no hacer caso de este consejo.

No intentéis nunca hundir ni tirar al agua a otros Lobatos cuando es-
tén aprendiendo a nadar o a flotar, porque todo eso les hace perder la
confianza. Pensad en lo mucho que os disgustarfa que os lo hicieran a
vosotros; pensad que os bafidis para aprender a nadar y para mejorar
lo que sabéis, y no os dejéis llevar por la tentacién de pasaros todo el
rato jugando con los Lobatos mds pequefios, que no estdn intentan-

do ganar su Especialidad de Nadador.
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13. Especialidad de Jugador de Equipo
o

A

074 A LOS JEFES DE MANADA. CUANDO HABLAMOS DE LA CUA-
(. V lidad que debe tener un Lobato para obtener la Especialidad de
Jugador de Equipo, subrayamos su comportamiento personal
durante los juegos. Cualquiera que haya tenido que ver con muchachos
(e incluso con jévenes) habrd notado la horrible costumbre que tienen al-
gunos de discutir y poner pegas durante los juegos de equipo. Eso acaba
siempre destruyendo el espiritu del juego, y hasta en rifias. Los Jefes de
Manada deben tratar esta tendencia con el mdximo rigor, y lo mismo la de
jugar sucio y enfadarse al perder: precisamente estas dos faltas son las que
provocan las disputas. Después de dos o tres advertencias claras, el Lobato
que insista debe ser expulsado del equipo; solo asi aprenderdn a tener el
espiritu de juego adecuado. Conviene ser severo y no consentir discusio-
nes, enfados y cosas parecidas; asi aumentardn la disciplina, la obediencia
inmediata y el dominio de si mismos.

Otro asunto al que los Jefes de Manada deben prestar especial aten-
cién es la falta de autocontrol y de valor que suelen mostrar los mucha-
chos cuando se hacen dafio en un juego. Los Jefes de Manada deben espe-
rar de ellos un espiritu espartano y fomentarlo. El estoicismo serd una idea

nueva para los Lobatos, y una idea excelente. No hay que permitir por
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ningin motivo que agonicen en el campo ni que se pongan a llorar. Hay
que inculcar a los muchachos un espiritu espartano desde el principio, na-
turalmente hasta donde se pueda con Lobatos, y el resultado serd magnifi-
co. Los Lobatos deben saber que, si un compaiero se desmaya o se pone
enfermo (como suele ocurrir cuando estdn reunidos), no tienen que po-
nerse nerviosos, sino seguir con lo que estén haciendo como si no hubiera
pasado nada, para dejar al Jefe de Manada libre de atender al enfermo. Los
aspavientos de dolor de un muchacho que se ha hecho un rasguno, o
cualquier otra herida en algdn lance del juego, deben cortarse con la bur-
la, salvo, por supuesto, que la herida no sea leve. Esta Especialidad ofrece
una excelente oportunidad para ensefiar a los nifios a ser varoniles, asi que

hay que aprovecharla lo mejor posible.

364



Sugerencias para los Lobatos
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Cuidar de uno mismo

Si queréis ser buenos futbolistas o jugadores de béisbol, o buenos jugado-
res de equipo de cualquier clase, tendréis que cuidaros mucho en todo
momento, y no solo mientras dura el partido. Si no os habéis preocupado
de acostumbraros a respirar como es debido, os encontraréis bufando y
resoplando como un viejo caballo de coche de alquiler justo cuando un
contrario en plena forma amenaza vuestra porterfa. Si no habéis hecho
Siempre lo Mejor por estar fuertes y sanos, notaréis que os duelen las pier-
nas, que estdis cansados y, en realidad, que no valéis para nada al lado de
otros muchachos que han sido m4s sensatos y se han cuidado.

¢Cudles son, entonces, las causas del ahogo, de la debilidad y del can-
sancio rédpido?

Las mds corrientes son estas: comer alimentos poco sanos y tragarlos
deprisa, sin masticar; no hacer ejercicio con regularidad; sentarse y andar
de forma perezosa; hacer tonterfas como comer manzanas verdes; acostar-
se tarde y dormir con las ventanas cerradas.

Ahora que sabéis como podéis echar a perder vuestra carrera de Juga-
dores de Equipo, ya no os costard ponerle remedio. En la Novena y en la
Decimocuarta Dentelladas encontraréis la manera de crecer fuertes y sa-
nos. Seguid las instrucciones que alli se dan; haced cada manana los ejerci-
cios que se indican; comed alimentos buenos y masticadlos bien, en vez
de portaros como cerditos atracindoos de golosinas; acostaos temprano,
levantaos también temprano y dormid con las ventanas abiertas. Si hacéis
Siempre lo Mejor por cumplir estas reglas, pronto veréis que jugdis diez

veces mejor que antes.
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Juegos de equipo

El fatbol, el baloncesto, el voleibol y el béisbol para pequefios, llamado
rounders, son los principales juegos que puede elegir el Lobato para obte-

ner su Especialidad de Jugador de Equipo.

Futbol

Asi pues, antes que nada os daré algunos consejos sobre la modalidad de
futbol que juegan los Lobatos: el soccer.

Lo primero es aprender a golpear bien el balén. Un buen jugador
nunca chuta con la punta del pie, sino siempre con el empeine, salvo en
un saque. Lo natural es que tratéis de chutar con el pie derecho, asi que
tenéis que aprender también a hacerlo con el izquierdo. Es ficil si lo in-
tentdis siempre que el balén os quede cerca de ese pie.

Después tenéis que aprender a tirar. No tiréis nunca a puerta gol-
peando el balén con la punta del pie, ni siquiera en un saque. Recordad
que, si no pasdis el balén con soltura a los de vuestro equipo, nunca po-
dréis colocarlo donde querdis ni correr para recibirlo cuando os toque.
Practicad el chut en carrera, sin dejar que el balén se detenga. Un buen
consejo es tirar siempre bajo, porque a un muchacho le cuesta mucho
mds meter el balén por debajo del larguero que entre los postes.

Regate. Juguéis en el puesto que juguéis, tenéis que aprender a correr
llevando el balén por delante con el pie. No lo chutéis de manera que le
llegue a vuestro contrario para luego salir corriendo detrds. Eso es el juego
de «patada y carrera», y asi hasta el mejor corredor, si no sabe hacer otra
cosa, es ficil de parar. La gran regla es llevar el balén lo mds pegado al pie
que se pueda mientras se corre; asi, si un contrario se cruza en el camino,

es ficil desviar el balén y seguir la carrera.
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Elegir el puesto. Si podéis elegir vuestro puesto en el equipo, las su-
gerencias que os voy a hacer os servirdn para escoger bien. Pero recordad
que de vez en cuando conviene jugar en un puesto completamente distin-
to: eso os entrenard y os hard mejores futbolistas, y a veces descubriréis
que valéis mds para otro puesto que para el que habiais elegido.

Un delantero debe ser capaz: 1) de llevar bien el balén con el pie, y 2)
de chutar fuerte y bien dirigido. Por lo general, debe ser de poco peso.

Un medio debe ser: 1) bueno para cortar el paso a un contrario; 2)
bueno para llevar el balén con el pie; 3) capaz de usar la cabeza para pasar
el bal6n como es debido, y 4) capaz de aguantar mucho tiempo sin que-
darse sin aliento.

Si creéis que no valéis para los otros puestos, probad este.

Un buen defensa debe ser: 1) bueno y valiente en las entradas, y 2) un
gran pateador. En general, aunque no siempre, debe pesar mds que los
chicos de su edad. Si no sois buenos con el balén en los pies, pero sois mds
bien altos, probad de porteros: ahi mejoraréis con la prictica y usaréis las
manos més que los pies.

Juego de conjunto. No seréis de gran utilidad a vuestro equipo si no
sabéis pasar bien el balén. En cualquier puesto en que estéis, recordad que
no sois los tnicos jugadores de vuestro equipo, sino, por asi decirlo, una
pieza de una mdquina; y cuando paséis el balén, aseguraos de que va a pa-
rar a uno de los vuestros. Un jugador egoista es siempre un estorbo para
su propio equipo y una ventaja para los contrarios. Si sabéis llevar bien el
balén con el pie, seréis un delantero ttil, siempre que no sedis de los que
hacen siempre lo mismo y corren sin parar con el balén en los pies sin pa-
sarlo de vez en cuando a un compaiiero. Si lo hacéis asi, los contrarios se
dardn cuenta y os hardn la entrada; en cambio, si saben que igual podéis
llevar el balén que pasarlo, dudardn qué hacer y vosotros tendréis mds po-

sibilidades de triunfar.
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Espiritu deportivo

El capitin. Cumplid las érdenes de vuestro capitin con entusiasmo y al
momento. No refunfufi¢is nunca, ni a sus espaldas ni delante de €I, y si os
rifie por no haber jugado como esperaba, recordad que eso forma parte de
su deber, igual que cuando os grita «jMala suerte!» o «jMagnifico!> si lo
estdis haciendo bien. El capitin que nunca dice una palabra cuando co-
metéis un error tras otro serd un compafiero magnl’ﬁco, pero un capitdn
pésimo.

El genio. Un deportista domina siempre su genio, aun en las circuns-
tancias mds dificiles. Nuestros juegos os hacen bien no solo en el cuerpo,
sino también en el caricter, porque, si jugdis limpio y con espiritu depor-
tivo, os dardn dominio de vosotros mismos. No os importe que todo esté
en contra vuestra, y no os desaniméis nunca hasta que el partido haya ter-
minado. Y no solo en el fatbol: tenéis que aprender a no desanimaros ni
poneros de mal humor cuando perddis. Haced Siempre lo Mejor durante
el juego; a veces, sencillamente, el otro equipo es mejor. Esto ocurre de vez
en cuando, porque es cierto que en los juegos hay algo de suerte; pero un
deportista acepta la derrota sin refunfufiar ni amargarse, y cuando pierde
estd siempre dispuesto a reconocer el mérito del contrario. Si sois capita-
nes, procurad que vuestro equipo aplauda de corazén a los contrarios al
terminar el partido; y si no sois capitanes y vuestro equipo no lo hace, su-
geridselo a vuestro capitin, porque probablemente no se le habrd

ocurrido.
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f

Tenéis que aprender a no desanimaros ni poneros de mal humor cuando perdds.

El arbitro. No critiquéis nunca la decisién del 4rbitro. Todos los 4r-
bitros se equivocan; de hecho, todos los seres humanos se equivocan; jhas-

ta un Lobato se equivoca alguna vez! Si estdis resentidos con el drbitro,
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ocupad su puesto en uno o dos partidos y veréis qué pronto os cae

simpdtico.

Béisbol para nifios (rounders o softball)

En cuanto al espiritu deportivo, los consejos que se han dado para el fat-

bol valen también para este juego.

=} BASE

Plano del campo de béisbol para nifios (rounders).

Normalmente, cada equipo tiene 9 jugadores.
Hay que marcar bien las bases, y tenéis que correr a su alrededor por

la parte de fuera de la pista.
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Batear. Los jugadores del equipo que esperan su turno para batear se
colocan en fila entre la cuarta base y la base de bateo. Cuando os toque ba-
tear, sujetad bien el bate, porque si se os escapa podéis herir gravemente a
alguno de los jardineros.

Seguid la pelota con la vista todo el tiempo, hasta que os llegue, y no
penséis en otra cosa que en darle.

Es peligroso batear la pelota de manera que suba muy alto, porque si
no pasa por encima de los jardineros, seguro que os eliminan atrapdndola
al vuelo. Si la batedis de manera que caiga detrds de la base de bateo, no os
dejardn correr mds alld de la primera base. Podéis elegir golpear cualquiera
de las tres pelotas que os lancen, pero después estdis obligados a correr
hasta la primera base. Al llegar a una base tenéis que tocarla; si no, quedais
eliminados. En cada base solo puede haber una persona. Se anota una ca-
rrera cada vez que un jugador consigue llegar a la cuarta base sin que lo
hayan eliminado y sin que la pelota haya vuelto a manos del lanzador.

El puesto de jardinero. Los nifios pequefios odian este puesto, pero
los verdaderos jugadores nunca. A estos es el que mds les gusta. Si solo os
gusta batear o lanzar, muchas veces tendréis mala suerte en un partido y el
juego dejard de gustaros; en cambio, si jugdis de jardineros, seguro que
disfrutaréis de todos los partidos que juguéis. Siempre que tengdis oca-
sién, practicad atrapando pelotas largas, altas, cortas y rdpidas, hasta que
sedis capaces de coger cualquier pelota que os llegue. Buscad también a al-
guien que os lance la pelota a ras de suelo desde lejos, y devolvédsela ense-
guida por alto.

Para eliminar a un jugador hay que atrapar al vuelo la pelota que ha
bateado o tocar la base con la pelota en la mano antes de que llegue el co-
rredor. La pelota no queda muerta cuando se elimina a un jugador, asi
que puede usarse para eliminar a cualquier otro que todavia no haya llega-

do a su base.
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El lanzador tiene que mantener al menos un pie dentro de su base.
No vale el lanzamiento si la pelota pasa por encima del hombro o por de-
bajo de la rodilla del bateador, y tres lanzamientos asf seguidos dan media
carrera a los contrarios.

(Este juego tiene algunas variantes, y el béisbol americano es una de

ellas; aprendedlas y practicadlas en la Manada).

Hockey

Aqui, los consejos sobre el espiritu deportivo son también los mismos
que se han dado antes. La idea general del juego se parece mucho a la del
futbol, pero se usa un stick, de forma parecida a como se usa el bate en el
criquet. Por eso los buenos jugadores de futbol enseguida se convierten,
por lo menos, en jugadores de hockey aceptables. Igual que en el futbol el
juego mejora cuando sabéis llevar el balén con el pie, en el hockey vuestro
manejo del stick mejorard mucho si practicdis correr llevando la pelota
con €l. No le deis un golpe fuerte a la pelota para luego correr detrds de
ella: llevadla siempre pegada al stick, porque lo otro es como el «patada y
carrera» del futbol. Llevaréis mejor la pelota si practicdis pasarla con el
stick de derecha a izquierda y de izquierda a derecha, repitiéndolo muchas
veces. Asf ganaréis dominio sobre ella.

Practicad la entrada con elegancia: tiene mucho arte, y un buen juga-
dor puede ganar la pelota cada vez que se enfrenta a un contrario
corriente.

No os asustéis por lo largas que son estas sugerencias: solo quiero que

sirvan de ayuda a los principiantes.
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Parte 111
ot

A

O BJETO Y METODO DE LA FORMACION

Objeto de la formacién de los Lobatos

Al encargarnos de la formacién de los Lobatos, nuestro objetivo no es
solo ofrecer un pasatiempo agradable a los Jefes de Manada y a los mucha-
chos, sino, sobre todo, hacer mis eficaces a los auténticos ciudadanos de

nuestro pafs.
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4

T

La formacién que se ha dado a los muchachos hasta ahora ha demos-
trado no estar a la altura de lo que exige la época: el dinero que pagan los

contribuyentes para educar a los nifios y convertirlos en ciudadanos ttiles
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es menor que el que tienen que pagar, por el fracaso de esa educacién,
para mantener la policia, las cdrceles, la beneficencia, etcétera.

Si la formacién actual no es tan buena como serfa de desear, menos lo
serd en el futuro, y es precisamente el futuro lo que debe preocuparnos.

Estd reconocido que, para formar ciudadanos ttiles, la formacién del
cardcter es mds importante que la simple instruccién de los libros; y, sin
embargo, no existe ningin plan prictico para incluirla en la educacién, ni
siquiera al mismo nivel que esa simple instruccion.

Se ha definido la eficacia como algo que «puede medirse por la canti-
dad de vigilancia que necesita un hombre para cumplir con sus obligacio-
nes». Pero esto, por supuesto, solo se aplica a la eficacia moral, cuando la
eficacia fisica tiene el mismo valor para completar la eficacia de un hom-
bre como ciudadano.

La salud fisica, y cémo desarrollarla, deberfa formar parte de los cono-
cimientos necesarios en la educacién tanto como la parte literaria, cientifi-
ca y técnica. Los miles de horas y los millones de pesos que se pierden
cada afo por huelgas y paros no son nada comparados con los millones de
pesos y de horas que se pierden por una falta de eficacia fisica que tendria
remedio si se atajara a tiempo.

Por tanto, nuestra formacién de los Lobatos se dirige a esos dos fines
principales que se expusieron al principio de la Segunda Parte.

Se lleva a cabo en la época mds importante de la vida del nifo, cuando
es mds moldeable, tanto en el cuerpo como en el espiritu, para recibir una
buena orientacidn.

Con unos cimientos puestos a una edad tan temprana, podemos es-
perar que lo que se construya después sea mds sélido, sobre todo si se tie-
ne en cuenta que forman parte de un sistema progresivo, continuado y

mantenido durante toda su formacién scout. De este modo, cuando lleg-
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uen a la edad del buen juicio, el deporte sano unido al cardcter serd un hé-
bito de la mayoria, y no el entrenamiento de unos pocos.

Las Manadas de Lobatos se crearon como la rama menor del Movi-
miento Scout, para dar cabida al deseo de muchisimos muchachos peque-
flos que todavia no tienen la edad necesaria para ser scouts.

No conviene poner a estos pequefios a realizar las mismas proezas ni a
pasar las mismas pruebas que los mayores, y menos en compaiia de ellos,
porque se esforzarfan mds de la cuenta tratando de competir con ellos;
ademis, a los muchachos mayores no les gusta mezclarse con los peque-
flos en sus empresas. Por estos motivos es mejor y mds conveniente tener-
los separados.

La formacién de los Lobatos es distinta de la de los scouts, pero sirve
de escalén hacia ella. El caricter de un muchacho no estd firmemente
asentado a los 11 o0 12 afios, y el Jefe de Manada debe tenerlo presente; de
lo contrario, defraudard a sus muchachos si no los prepara para continuar
en los Scouts. Es posible que un muchacho pierda en poco tiempo mu-
cho de lo bueno que ha ganado como Lobato si esta labor se interrumpe
antes de que sepa distinguir con claridad el bien del mal.

Una Manada normal no es una organizacién independiente, sino par-
te de un Grupo Scout. El Jefe de Manada debe trabajar en estrecha cola-
boracién con los scouters, los scouts y los rovers. Debe dejar claro a cada
muchacho nuevo, y a sus padres, que la Manada es solo la antesala de los
Scouts, y mantener siempre ante los ojos de los Lobatos el ideal de llegar a
ser un buen scout.

Al frente del Grupo hay un Jefe de Grupo, encargado de supervisar
todas sus Secciones, pero que delega las responsabilidades concretas y los
detalles de funcionamiento de cada Seccién en su responsable. Por tanto,
el Jefe de Manada responde ante el Comité de Grupo de la conducta y la

administracién de la Manada. Forma parte del Consejo de Grupo, comp-
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uesto por todos los Jefes con nombramiento que se encargan de desarro-
llar el programa del Grupo en su conjunto.

La Ley de la Manada y la Promesa son mds sencillas que las del scout,
porque no serfa apropiado pedir a un nifio que cargue con deberes y pro-
mesas que no entiende ni puede cumplir. Los Jefes de Manada deben, por
supuesto, ensefiar a cada uno de sus muchachos, de forma sencilla y prac-
tica y después de consultarlo con sus capellanes, lo que significa la prome-
sa de «cumplir sus deberes para con Dios», y darles ademds toda la ins-
truccién religiosa y moral que consideren necesaria para preparar a un Lo-
bato a convertirse en scout.

Método. Nuestro método de formacién consiste en educar de dentro
afuera, en vez de instruir de fuera adentro; en ofrecer juegos y actividades
que, ademds de atraer a los muchachos pequefios, los eduquen en serio en
lo moral, lo material y lo fisico.

Nuestro propdsito, como escribié Fisher, es fomentar «no tanto la
adquisicién de conocimientos como el deseo de adquirirlos».

Dicho de otro modo, el Jefe de Manada debe entusiasmar al mucha-
cho en la direccién correcta. Si actiia segtin estos principios, le costard
mucho menos llegar a la meta y conseguir una Manada de muchachos
pulcros, despiertos y capaces.

Este es el medio con el que el maestro moderno logra mejores resulta-
dos que el maestro chapado a la antigua: forma un muchacho mds eficaz
que erudito, con mds cardcter y menos sabiduria libresca, que es lo que
hoy cuenta para tener éxito en la vida.

Eficacia no quiere decir habilidad para ganar dinero, sino inteligencia
y capacidad para vivir una vida libre, préspera y feliz.

Predicar «No lo hagas» es incitar al mal. Lo que hay que hacer es in-
fundir el espiritu adecuado: el espiritu es a la accién lo que la pélvora al

disparo.
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La instruccién moral directa, como el barniz, deja un acabado agrada-
ble; pero, si debajo no hay un cardcter bien templado, no resistird la
prueba.

Lord Motley dijo: «Los sabios saben bien, y a los necios les cuesta en-
tender, que inculcar directamente la moral es invariablemente un instru-
mento sin fuerza y un método inutil».

El viejo sabio Platén nos marc6 hace mucho el camino en educacidn,
un camino que solo ahora empieza a seguirse, cuando dijo que en todo
nifio hay un bien innato y que el objeto de la educacién debe ser desarro-
llar ese instinto natural hacia la virtud mediante précticas adecuadas. No
menciond la lectura ni la aritmética como algo esencial; en cambio, sf ha-
blé de ampliar los instintos naturales y el cardcter mediante la prictica, y
N0 CON Meros preceptos.

El nifio corriente (si es que existe) no quiere estar sentado sin hacer
nada recibiendo instruccién teérica. Lo que quiere es estar haciendo cosas
en la préctica, y esa es la palanca esencial que todo maestro tiene a su
alcance.

Por tanto, lo primero es estudiar al propio muchacho: saber lo que le
gusta y lo que le desagrada, conocer sus buenas y sus malas cualidades, y

encauzar su formacién en la buena direccidn.

La actitud del Jefe de Manada

Hay dos puntos fundamentales en el trato con los Lobatos. El primero es
que solo puede esperar tener éxito con ellos quien consiga convertirse en
su «hermano mayor». El oficial que da érdenes no sirve, y el maestro de
escuela es un completo desastre (aunque ni uno ni otro lo reconozcan ni
lo confiesen). Nuestros Jefes de Manada, muchos de los cuales, por cierto,

son mujeres, comprueban este hecho a diario.
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Por hermano mayor entiendo a alguien capaz de tratar a sus mucha-
chos como un compafiero mds, que participe en sus juegos y retoce con
ellos, y que asf se gane su confianza. De ese modo se coloca en la posicién
esencial para ensefiarles con su propio ejemplo y guiarlos con ¢l en la di-
reccién adecuada, en vez de ser un dedo que sefiala el camino, muchas ve-
ces demasiado alto para ellos.

Por favor, no me malinterpretéis ni penséis que pido al Jefe de Mana-
da que sea blando y complaciente. Nada mds lejos: el compafierismo nece-

sita firmeza y rectitud si se quieren obtener resultados duraderos.

El modo de ser de los Lobatos

El segundo punto que hay que tener en cuenta, y que es de primera im-
portancia, es que el niflo de 7 a 10 afos es muy distinto del de 11 a 15. No
quiero decir que el cambio se produzca de golpe a los 11 afios, sino que
los muchachos més pequefios crecen en cuerpo y en inteligencia propor-
cionalmente mds deprisa que los mayores, y que en la mayoria de ellos la
transicién gradual se produce mds o menos a esa edad.

Se puede dar por hecho que los muchachos en la edad de los Lobatos
tienen tendencia a mentir, a ser egoistas, a ser crueles, a ser fanfarrones y a
ser hipdcritas; pero también se puede ver a primera vista que estos rasgos
no nacen de la malicia, sino que son el resultado natural de una manera
de pensar propia de su edad. Hay que reconocer que, mientras el mucha-
cho mayor, el de edad scout, estd lleno de la idea de trabajar en pandilla
bajo la direccién de un buen Guia, compitiendo con otras pandillas y, so-
bre todo, en empresas caballerescas, el mis pequefio, que apenas sale de la
primera infancia, es mds individualista. Es como si estuviera mds centrado

en si mismo por el hecho de verse, por primera vez, haciendo cosas €l solo:
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tiene ganas de hacerlo todo sin ayuda, de construir cosas, y en cuanto da
un paso adelante en cualquier cosa, estd deseando ensefiarlo.

Acaba de salir de la edad de los juguetes y todavia vive mucho en el
mundo de la fantasia. Por eso se encuentra en la época mds moldeable de
su vida.

Por ese mismo motivo empiezan a brotar en él muchas semillas del
mal, listas para crecer en mala direccién, pero ficiles de controlar y de en-
cauzar hacia el bien.

La cuestién que a muchos nos preocupa es cémo llevar a cabo esta
tarea.

Estd claro que el Jefe de Manada debe ser répido en reconocer esos
malos instintos alli donde asomen. Lo que suelen hacer los padres, que ya
han olvidado su infancia, en los raros casos en que han sido lo bastante lis-
tos para reconocer esas tendencias, es tratar de reprimirlas. Pero la repre-
sidén es lo peor que se puede hacer: es como cortar los brotes y conseguir
que salgan por todas partes, y peor que antes. Lo tnico que consigue es
que el niflo mienta con mds habilidad, que esconda su egofsmo y que
ponga un velo mds espeso sobre su hipocresfa.

Las cualidades que se observan en estas tres etapas pueden resumirse

Fases del crecimiento

® De 6a8afios: instinto dramdtico; les gusta fingir.
® De 8a 11 afios: predominio de la individualidad y de la rivalidad.

® De 11 a 15 afios: admiracién por los héroes y cooperacién leal.
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Hasta los 7 afios

Dramatico

Ingeniosidad

naciente
Fingir

Cuentos de duen-

des, etc.

Humor

extravagante

De 7 a 11 aios
Rivalidad personal
Individualidad
Ingeniosidad

Curiosidad

Ansia de nuevas experiencias
Entusiasmo por los juegos
nuevos

Coleccionismo de sellos, re-

cortes, etc.
Retozo
Inquietud mental
Inquietud fisica

Crueldad
Afin de lucirse

Cuentos de actos de valor

Después de los 11

anos

Cooperacién
Ingenio
Inventiva

Juegos con reglas

Juegos de equipo

Disciplina
Admiracién por el
heroismo
Romance
Aventuras
Actividad
Sensibilidad

Nacimiento de la

conciencia
Compasién
Buen humor

Simpatia
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Los nifios pequefios tienden a exagerar y, por eso, a mentir sin mala
intencién; pero hay que curar esta costumbre en sus primeras fases, antes
de que no tenga remedio.

Para quitarles la costumbre de mentir, cuando los pilléis en una men-
tira, no los rifdis: limitaos a hacerles saber que no os han engafnado. A al-
gunos muchachos los vencer el desprecio, y a otros, sin duda, los curard
el ridiculo. Cuando vuelvan a intentar mentir, hacedles alguna indicacién
suave que les muestre que no habéis olvidado la primera mentira; es casi
seguro que dard buen resultado.

Pero, al mismo tiempo, tenéis que poner mucho cuidado en no estar
recorddndoles sus faltas pasadas; al contrario, que vean que confidis en
ellos y que tenéis fe en que superardn esas muestras de debilidad.

El desprendimiento puede ensefiarse a los nifios de forma préctica,
acostumbrandolos a hacerse regalos unos a otros.

Los pequefios, por naturaleza, no pueden estarse quietos ni diez mi-
nutos, y mucho menos durante horas, como se les exige en la escuela.

Debéis recordar que padecen «el picor del crecimiento, tanto moral
como fisico». La mejor medicina es cambiar de actividad, dejarlos salir a
correr o ponerlos a bailar una danza guerrera.

En cuanto al deporte, no os conforméis con dejarlos que vayan a su
aire, haciendo las cosas como se les ocurra; ayudadlos con vuestros conse-
jos y, si no estdis gordos, también con vuestro ejemplo. Ensefiadles a co-
rrer, a saltar, a lanzar la pelota, a dar volteretas, a atraparla, etc.

Esto es mejor para los muchachos, en lo fisico y en lo mental, que la
gimnasia sueca, porque los prepara para lo que tendrin que hacer en sus
juegos y tiene el mismo valor para fortalecer sus 6rganos y sus musculos
mediante un proceso natural.

La relacién entre el Jefe de Manada y el Lobato se parece al cuidado

que la madre loba tiene de sus lobeznos, tal como lo describe W. J. Long
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en su libro Senderos del norte (Northern Trails), del que pueden sacarse
muchas historias encantadoras sobre los lobeznos en la naturaleza para
contirselas a nuestros Lobatos en su Cueva.

Sobre la madre loba escribe lo siguiente:

«En las tardes luminosas y en los largos crepusculos del verano, lleva a
sus lobeznos en pequefias excursiones para que cacen por su cuenta.
No los lleva a cazar un gran reno ni una astuta zorra, como podriais
suponer, sino més bien ratas y ratones, o como mucho pequefios cier-
vos, que es el limite de la ambicién de la madre para sus pequenos...
Es sorprendente lo pronto que los lobeznos aprenden que la caza no
se coge como quien coge cerezas, y cambian de estilo: cazan arrastrdn-
dose, en vez de hacerlo al descubierto, donde hasta un puercoespin se
darfa cuenta; se esconden detrds de rocas y arbustos hasta que llega el
momento justo y entonces se lanzan de golpe sobre una chocha o al-

gun otro animal parecido.

»Un lobo que no es capaz de coger un saltamontes no tiene derecho a
cazar conejos: eso parece ser lo que, sin saberlo, guia a la vieja madre
en las tardes de sol, cuando no va a las espesuras donde abunda la
caza, sino que lleva a sus lobeznos a las llanuras soleadas, a la orilla de

los piramos de los renos.

»Allf se pasan horas enteras cazando escurridizos saltamontes que co-
rren a tontas y a locas sobre la hierba seca. Saltan para atrapar uno al
vuelo con las patas, como si fueran gatos, o tiran dentelladas salvajes
para cogerlo con el hocico, y vuelven a caer al suelo retorciéndose para

no darse de cabeza.

»Y siguen, con expresion alegre y el hocico afilado como un signo de

interrogacién, buscando mds saltamontes.

»Muy poca cosa, y a menudo ridicula, es esta caza de saltamontes>».
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Por lo menos, asi nos lo parece a nosotros, y probablemente también a la
vieja y sabia madre, que conoce todas las maneras de cazar, desde los gri-
llos hasta los renos y desde los gorriones hasta los patos salvajes.

Pero el juego es el primer gran educador, y esto es tan cierto en los ani-
males como en las personas. Para los lobeznos, sus carreras a tontas y a lo-
cas detrds de los saltamontes hacen la caza de un ciervo tan emocionante y
tan llena de sorpresas como seguir sobre la nieve blanda la pista de una
cria de lince recién nacida.

Y, aunque no lo sabfan, durante aquellas tardes agradables aprendie-
ron muchas cosas que les servirdn todos los dias de su vida.

Lo mismo pasa con los Lobatos: les ensefiamos cosas pequenias jugan-
do, y algiin dfa les servirdn para hacer cosas serias.

El gran principio para llevar una Manada de Lobatos, gracias al cual se
los puede atraer y corregir sus defectos, es convertirse en una familia feliz.

Los ninos necesitan hacer ruido: dejad que lo hagan. Cuando jue-
guen, dejad que jueguen con toda el alma. Si el Jefe de Manada tiene sen-
tido comun, organizard asf su programa.

La risa es esencial, y ya hemos dicho que a los scouts hay que ensefar-
les a sonreir. Con los Lobatos no basta con una sonrisa: hace falta una
buena carcajada. La risa es el antidoto de muchas de sus travesuras, sobre
todo en los pequefios; les ayuda a ser buena compaiia y a tener amplitud

de miras. El muchacho que se rie mucho miente poco.

Coémo dirigir una Manada

Una vez considerados el cardcter del muchacho y el espiritu con el que
hay que trabajar con €1, que es el primer paso importante para que su for-
macion tenga éxito, permitidme que os dé unas cuantas sugerencias sobre

la organizacién y la formacién de la Manada.
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Conformaos con empezar con unos pocos muchachos. Existe la ten-
dencia a empezar con una Manada grande, y es un error.

Lo primero que tenéis que hacer es marcar el tono a pequefia escala:
tener un pufiado de levadura para hacer el pan. E incluso entonces, no
tratéis de formar una Manada grande. Por experiencia, estoy convencido
de que 18 es el mdximo de muchachos que puedo atender personalmente.
Teniendo en cuenta que vosotros seréis mds capaces que yo, calculo que
24 es el mdximo que cualquier persona bien dispuesta puede formar
como es debido.

Por supuesto, podréis hacer marchar con facilidad a 120 muchachos,

PpE€ro €so no €s formarlos.

Organizacién

El sistema de Seisenas. La Tropa Scout se compone de Patrullas, y la
Manada, de Seisenas. Una Seisena estd formada por 6 muchachos a cargo
de un Seisenero, ayudado por un Subseisenero. Estos gufas solo deben te-
ner la responsabilidad de guiar y formar, siempre bajo la supervisién del
Jefe de Manada. Un Seisenero no es un Guia de Patrulla en pequefio, y no
se le debe confiar la formacién de la Seisena.

La mayoria de los Jefes de Manada opinan que un Seisenero debe ha-
ber obtenido su Segunda Estrella antes de recibir su segunda cinta, y que
un Subseisenero debe tener por lo menos la Primera Estrella.

Si se desea, un Seisenero puede recibir el nombre de Primer Seisenero
y llevar tres cintas.

Los Jefes de Manada deben tener su Consejo de Manada, o Consejo
de la Roca, y una Reunién de Formacién de Seiseneros. El Consejo lo for-
man el Jefe de Manada, el Subjefe, los Seiseneros y, a veces, los Subseisene-

ros. Es un érgano que se retine con regularidad, pero sin protocolo, y en
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sus reuniones se trazan y se discuten los planes de la Manada; ademis, da
al Jefe de Manada la ocasién de corregir y de elogiar a sus guias.

La Reunidén de Formacién de Seiseneros suele celebrarse a continua-
cién del Consejo de la Roca, y entre las dos duran tres cuartos de hora. En
ella se repasan los trabajos ya vistos y se practican otros nuevos. Como la
mayorfa de los Lobatos tienen una memoria corta y poco fiable, el Jefe de
Manada que quiera tener buenos ayudantes, que es lo que en realidad son
los Seiseneros, debe darles esa oportunidad.

Reuniones. Las reuniones deben ser lo mds frecuentes posible, en
dias y horas fijos. La puntualidad de los nifios debe ser una prueba tanto
de su obediencia como de sus ganas de no perderse algo bueno. Vuestra
puntualidad es todavia mds necesaria.

Preparad de antemano vuestro programa de trabajo. No debe haber
pausas para pensar qué se va a hacer a continuacion, ni se debe tener a los
muchachos ociosos en ningin momento. Que ninguno se quede miran-
do o esperando su turno. Todos los Lobatos deben estar ocupados todo el
tiempo, trabajando o jugando. Recordad que a esa edad la imaginacién
no puede detenerse mucho tiempo en una misma cosa. Los cambios fre-
cuentes, con variedad y contraste, deben ser la marca de vuestros progra-
mas. Jugar es lo mds importante en la vida de un nifio, asi que tened pre-
parados muchos juegos que le satisfagan y le diviertan.

Insistid en la pulcritud y en los detalles pequenos (con elogios, no con
castigos): en el vestir, en la limpieza de las botas, en una postura despierta
y en la rapidez para saludar.

No hagiis instruccién militar por ningin motivo. La tnica forma-
cién admitida entre los Lobatos es el circulo, y no las filas. El circulo es f4-
cil de formar si los Lobatos se acostumbran desde el principio a acudir a la

llamada «jManada, Manada, Manada!».
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Las reuniones deben empezar y terminar con el Gran Clamor. El pro-
grama siguiente es solo un ejemplo de lo que se ha comprobado que da

resultado:

® Principio: Gran Clamor.

® 5 minutos: revista del uniforme, etc. Cobro de las cuotas.

* 10 minutos: un juego activo, mental y fisico; por ejemplo, carreras
de relevos.

* 15 minutos: formacion de las Seisenas a cargo de los Seiseneros, bajo
la supervisién de los Viejos Lobos.

* 10 minutos: juegos tranquilos.

* 10 minutos: formacién impartida directamente por los Viejos
Lobos.

* 5 minutos: un juego tranquilo.

® 5 minutos: una historia.

* Fin: alguna ceremonia. Gran Clamor.

Ceremonias. Las dos grandes ceremonias de los Lobatos son la Promesa
y el paso a los Scouts. Nunca deben hacerse de cualquier manera. Prepa-
rad de antemano un programa de acuerdo con la Sexta y la Décima Den-
telladas. El Jefe de Manada puede introducir los cambios que le parezcan
adecuados para ¢l y sus Lobatos, siempre que las lineas generales coinci-
dan con las que se describen en esas Dentelladas y que se cuide especial-
mente que los Lobatos puedan entender las ceremonias. Un programa de-
masiado complicado suele ser un programa pesado. La sencillez y la so-
lemnidad deben ser las notas principales de las ceremonias de los Lobatos.

Padres. Una gran ayuda para tener éxito es estar en contacto con los
padres de vuestros Lobatos, consultar sus opiniones y, sobre todo, inter-

esarlos explicindoles los distintos pasos que vais dando. Debéis visitarlos
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al menos una vez al afio, invitarlos a las fiestas y a los campamentos de la
Manada y conseguir que os ayuden en las tareas de los Lobatos en casa.

Registros. Cada Manada debe llevar con cuidado un registro en el
que se anote la historia de cada uno de sus miembros como Lobato; aun-
que sea un simple libro de registro o un simple diario, serd interesante
leerlo en el futuro. Cada Seisenero puede tener un cuaderno en el que
anote la asistencia y las cuotas de sus Lobatos, pero uno de los Viejos Lo-
bos debe revisarlo.

Finanzas. El Jefe de Manada debe procurar que en la Manada se lle-
ven unas cuentas en las que se anoten las cuotas. Los muchachos tendrin
derecho a revisarlas. Conviene encargar a alguien de este asunto de forma
permanente, en coordinacién con las demds Secciones del Grupo. Si se re-
cibe dinero de fuera, debe formarse un comité, probablemente junto con

el Grupo, que se encargue de €.

Formacion

Contar historias. El Jefe de Manada puede conseguir la atencién com-
pleta de sus Lobatos en cualquier momento contdndoles una historia, y
con ella puede inculcarles la leccién que quiera. Es una manera de dorar la
pildora que nunca falla, siempre que el narrador tenga algunas dotes para
ello.

En este arte hay algunos puntos que conviene cuidar. Os recomiendo
usar el sentido comun y prestar un poco de atencién a cémo son los ni-
fios. La historia debe contarse con naturalidad, sin afectacién y con algo
de teatro: la voz chillona de una vieja, la voz llorona de un chacal, la voz
insinuante del tigre; moviendo las manos para mostrar cémo se arrastra la

serpiente y los pufios cuando se trata de una pelea. Pero hay que tener
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siempre cuidado de no exagerar, para que la atencién de los Lobatos no se
fije mds en los gestos que en vuestras palabras.

Sobre todo, no dejéis que se corte el hilo de la historia en el momento
en que todos estin deseando oir el desenlace. No hagiis preguntas al pd-
blico ni permitdis que os las haga a vosotros: llevadlos sin interrupcién
hasta el suspiro del final, cuando su curiosidad quede satisfecha.

De vez en cuando serd buena idea leerles un cuento. Si se hace bien,
los Lobatos aprenderdn a apreciar el valor de los buenos libros. Pero con-
tarles un cuento siempre es mejor que leérselo.

Teatro. Otra actividad muy popular y de gran valor para la educacién
del cardcter es la representacién de obras de teatro.

A veces resulta ttil combinarla con las historias que se cuentan. Casi
no hace falta que os enumere los distintos aspectos que desarrolla: apren-
der a expresarse, concentrar el pensamiento, desarrollar la voz, la imagina-
cidn, la ternura, el buen humor, la disciplina y el equilibrio, la instruccién
moral e histdrica, quitarles el engreimiento, y asf sucesivamente. El Jefe de
Manada lo descubrird todo por si mismo en cuanto se dé cuenta de la
gran ayuda que son para €l las representaciones, y de cémo los Lobatos,
metidos en la ficcidn, le ahorrardn la mitad del esfuerzo. Las charadas y las
representaciones improvisadas son tan buenas, a su manera, como las
obras més estudiadas y ensayadas.

Juegos. En la Primera Parte, en cada uno de los pasos de la formacidn,
solo he dado uno o dos ejemplos de juegos y pricticas, que de ningin
modo deben tomarse como una lista completa; completarla queda en ma-
nos del ingenio del Jefe de Manada.

Hay que tener siempre claro que en esa direccién estin muchos de los
medios que facilitan el éxito, sobre todo si los juegos se ensefian pensando
en el beneficio moral y fisico que se quiere que obtengan los nifios. Se

pueden agrupar segt’m un criterio mds o menos parecido a este:
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* Para la disciplina y la cooperacién: juegos de equipo como el béis-
bol, el futbol, el baloncesto, el hockey y el voleibol.

* Para concentrar el pensamiento y el esfuerzo: caminar sobre un
tablén, atrapar una pelota, las canicas, saltar de piedra en piedra,

brincar.

* De observacién: el juego de Kim, coleccionar hojas, seguir una pista

y ras trear.

* De construccién: hacer volar una cometa, construir maquetas de

aviones, maquetas de Seisena.

* Para la destreza de los dedos: nudos, pajaritas de papel, composi-

ciones con recortes (para biombos o dlbumes de recuerdos).

* Ejercicios fisicos: trepar por un palo, saltar a la pata coja, lanzar una
pelota, saltar a la comba, dar volteretas y carreras de relevos de todas

clases.

* De vista: objetos colocados cerca y lejos, adivinar cudntos hay, y asi

sucesivamente.

Cuando los juegos se usan con esta finalidad, para educar a los nifios, va-
len tanto como muchas horas de escuela.

Acantonamientos. Son la ocasién mds valiosa para conocer a los Lo-
batos: en unos pocos dias de acantonamiento sabréis mds de ellos que en
un mes entero de reuniones normales, y ademds podréis influir en su ca-
ricter, su limpieza y su salud de manera que adquieran hébitos duraderos.

Pero no debéis olvidar nunca que el acantonamiento es una de las ma-
yores responsabilidades que puede echarse a la espalda un Jefe de Manada.
No es cosa de poca importancia sacar a los nifios de su casa y hacerse res-

ponsable de ellos todo el tiempo que estén con uno.
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Los campamentos no son tan esenciales para los Lobatos como para
los scouts. Por tanto, es mejor no intentarlos si no tenéis todos los medios
y la experiencia necesarios.

En cualquier caso, es aconsejable que solo llevéis a una parte de la Ma-
nada: los niflos mayores y mds de fiar. El acantonamiento no debe durar
mucho. Un acantonamiento largo supone un esfuerzo excesivo para las
personas que tienen la responsabilidad, y ademds, si dura demasiado,
mata la ilusién con que lo esperan los muchachos. Una semana es lo mé-
ximo, y un fin de semana largo, digamos del viernes por la noche al martes
o miércoles por la mafana, es mds que suficiente. También es aconsejable
no llevar a los Lobatos demasiado lejos de casa. A poca distancia, la aven-
tura es igual de grande para ellos; en cambio, si los alejdis de su casa, ten-
dréis dificultades realmente serias si surge una enfermedad o un accidente.

No llevéis a los Lobatos de acantonamiento vosotros solos. Es posible
que os las arregléis para atender un acantonamiento sin ayuda si todo sale
bien; pero el éxito y la alegria del acantonamiento pueden resentirse, y si
ocurre algo grave os encontraréis en una situacion imposible. Un acanto-
namiento de Lobatos no debe dirigirlo nunca menos de dos personas, y
ademds es imprescindible que haya un adulto por cada 6 Lobatos. Lo
ideal, por supuesto, es contar con 3 adultos: uno que se encargue de la di-
reccion general del acantonamiento, otro de la comida y un tercero de las
diversiones de los Lobatos.

Los acantonamientos mixtos no estin permitidos y son, sin duda,
malos desde todos los puntos de vista.

En Vacaciones de Manada y campamentos de Lobatos (Pack Holidays
and Cub Camping) encontraréis un libro atil y completo sobre lo que hay
que hacer y lo que hay que evitar en un acantonamiento.

Recordad que os hacéis responsables de la seguridad, la comodidad y

la salud de vuestros Lobatos, y que no debéis hacerlos victimas de vuestra
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inexperiencia. Aprended a cuidar los detalles; no dejéis nada al azar y, en la
medida en que sea humanamente posible, preparaos contra los accidentes
y los imprevistos. Un buen acantonamiento puede tener un valor incalcu-
lable para vuestros Lobatos. Uno malo puede ser un reproche constante
para vosotros, para vuestra Manada y, probablemente, para el Movimien-
to. Es mejor formar a vuestros nifios con métodos quizd menos atractivos
y mds lentos que un acantonamiento que correr el riesgo de hacerles
dafio.

Por ultimo, no intentéis dirigir un acantonamiento hasta que tengdis
experiencia y sedis plenamente conscientes de las dificultades y responsa-
bilidades que supone. Si de alguna manera podéis asistir a un acantona-
miento de una Manada bien dirigida, hacedlo antes de organizar uno vo-

SOtros mismos.

Sumario
Laidea es esta:

* Trabajos manuales: para desarrollar la constancia, el ingenio, etc.

* Estudio de la naturaleza: para desarrollar el espiritu de observacién,
la religién y la bondad con los animales.

* Juegos: para desarrollar la risa, el buen caricter y el compafierismo.

* Deporte: para aprovechar la competencia individual en el desarrollo
fisico.

* Juegos de equipo: para desarrollar el desprendimiento, la disciplina

y el espiritu de equipo.

Para terminar, permitidme decir que en este esquema que propongo he

dejado a propésito muchos detalles sin definir. No es mds que un boceto
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sobre el que cada Jefe de Manada debe construir su propio programa de
formacién.

Lo esencial es que hagdis vuestros el espiritu y la finalidad que aquif se
indican. No quiero que los Jefes de Manada se sientan atados por la tradi-
cidn, las reglas y el temario.

Su propia experiencia, su imaginacién, el recuerdo de su nifiez y su
simpatia por los nifios serdn, naturalmente, sus mejores gufas. Lo princi-
pal es no introducir el escultismo directamente en la formacién de los Lo-
batos: no estd pensado para ellos y les quitarfa las ganas de pasar al grado
superior, el de scout.

Espero, por tanto, que este manual sea atil a los Jefes de Manada, no
solo porque les sugiere qué actividades seguir, sino también por qué se-
guirlas. Espero que les muestre las dificultades con que tropezarin, que al
principio les parecerdn montafias y mds tarde montoncitos de tierra, y
que les haga ver que este trabajo es tan fascinante para los Jefes de Manada
como valioso para las vidas jévenes que tienen a su cuidado y para el bie-
nestar futuro de la nacidn, de la que esos nifios serdn los ciudadanos del

manana.
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Apéndices
o

A

La Ley de la Manada

1. El Lobato escucha y obedece al Viejo Lobo.

2. El Lobato se vence a si mismo.

La Promesa del Lobato

Yo prometo hacer siempre lo mejor
por cumplir mis deberes para con Dios y la Patria,
obedecer la Ley de la Manada

y hacer una Buena Accidn a alguien cada dia.

El Lema del Lobato

«Siempre lo Mejor>.

Las Maximas del Lobato

1. El Lobato piensa primero en los demis.
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2. El Lobato abre siempre los ojos y los oidos.
3. El Lobato siempre estd limpio.
4. El Lobato siempre estd alegre.

5. El Lobato siempre dice la verdad.

La Oracién del Lobato

Dulce y buen Sefior mio,

enséfiame a ser humilde y bondadoso,
a imitar tu ejemplo,

a amarte con todo mi corazén

y a seguir el camino que ha de llevarme

al cielo junto a ti.

Plan de adelanto para Lobatos

Corresponde al plan de adelanto vigente en 1961.

Parchetierno

L. Preliminar

1. Haber cumplido al menos tres meses de servicio activo como lo-

bezno. Estar inscrito en la Asociacién y tener la credencial.
IL. Espiritu de Lobato

1. Saber de memoria, entender y practicar en la vida los ideales que con-

tienen la Promesa, la Ley, el Lema y las Mdximas del Lobato.

III. Conocimiento del lobatismo

398



1. Saber qué es un Lobato.
2. Conocer la historia de Mowgli.
3. Hacer el Saludo y conocer su significado.

4. Hacer el Gran Clamor.

Lobato de Primera Estrella
L. Preliminar

1. Haber cumplido tres meses de servicio satisfactorio como Lobato.
2. Ser capaz de volver a pasar las pruebas de Parchetierno.

3. Tener la credencial al dia.

II. Civismo

1. Conocer cémo estd compuesta la Bandera Nacional y el modo co-

rrecto de colocarla.

2. Saber cantar el coro y dos estrofas del Himno Nacional.
3. Decir la hora mirando el reloj.
II1. Pionerismo
1. Saber hacer los siguientes nudos y mostrar para qué sirven: nudo de
rizo y vuelta de escota.
IV. Salud y vigor

1. Dar tres volteretas hacia delante y otras tres hacia atris.

2. Saltar a pidola sobre otro Lobato de la misma estatura.
3. Recorrer a la pata coja unos 20 metros describiendo un ocho, usando

cada pie durante la mitad del recorrido.

399



RoBERT BADEN-POWELL

4. Lanzar la pelota, primero con la mano derecha y después con la iz-
quierda, de manera que un Lobato situado a diez metros la atrape

cuatro de cada seis veces. Atrapar una pelota con una mano o con las

dos.

5. Caminar erguido y con buen paso, llevando sobre la cabeza, sin usar
las manos, un objeto sélido de aproximadamente un kilo, a lo largo
de diez metros; dar la vuelta y volver al punto de partida. Puede usar-

se una gorra de Lobato.

6. Hacer los siguientes ejercicios tal como se describen en el Manual de

Lobatos: tocarse los dedos de los pies y flexién de rodillas.
V. Pulcritud

1. Saber por qué y cémo hay que tener limpios las manos y los pies, las
ufas limpias y cortadas y los dientes limpios. Saber por qué hay que

respirar por la nariz. Ponerlo en préctica.

2. Limpiar un par de zapatos, darles crema y sacarles brillo. Doblar co-
rrectamente la ropa y demostrar a Akela que hace todo lo posible por

tener limpios y ordenados su dormitorio y el local de la Manada.
VI. Trifico

1. Conocer las normas de seguridad para andar por las calles de la

ciudad.
VII. Germinacién
1. Hacer crecer una de estas tres cosas:

© a) Un bulbo en agua, musgo, arena o tierra.

© b) Una bellota en agua, musgo, arena o tierra.

400



© c) Mostaza y berros, guisantes o judias sobre franela.

Lobato de Segunda Estrella

I. Preliminar

1. Haber cumplido al menos nueve meses de servicio satisfactorio como
Lobato.
2. Ser capaz de volver a pasar las pruebas de Lobato y de Primera Estre-

lla. Tener la credencial al dfa.
II. Ahorro

1. Entender lo que significa ahorrar en todas las cosas y ponerlo en préc-
tica; tener ahorrado como minimo un délar ganado con tu propio

trabajo.
III. Servicio publico

1. Ir corriendo, andando o en bicicleta, siguiendo una ruta determina-
da, con un mensaje de al menos quince palabras aprendido de memo-
ria, y entregarlo correctamente.

2. Saber usar el teléfono y, donde no lo haya, saber dénde y cémo pedir

ayuda en caso de emergencia.
IV. Senales

1. Conocer el alfabeto seméforo o el Morse y ser capaz de enviar y reci-
bir despacio palabras sencillas. Si se quiere, pueden usarse banderas
pequefias para el semdforo. Es preferible hacer la prueba al aire libre, a

una distancia de al menos unos SO metros.
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V. Pionerismo

1. Saber hacer los siguientes nudos y mostrar para qué sirven: ballestrin-

que y as de gufa.
VI. Habilidad manual

1. Hacer un modelo satisfactorio o un objeto fabricado por ti de princi-
pio a fin en madera, metal, cartdn, pasta, barro, plastilina u otro ma-
terial parecido; o un objeto tejido, trenzado o tallado. O bien una co-
leccién de al menos ocho dibujos en color, hechos por ti con ldpices y
pinturas; puedes elegir temas como banderas nacionales, animales,
flores, etc., cada uno con su nombre escrito con claridad. No se admi-
ten los modelos hechos con Mecano ni con otros materiales ya fabri-

cados en parte.

VIL. Salud y seguridad

1. Saltar a la comba con los pies juntos 30 veces hacia delante y 30 hacia

atrds; el propio Lobato puede darle a la cuerda.

2. Caminar sobre un tablén de cuatro metros de largo y quince centi-

metros de ancho, colocado a cierta altura del suelo.

3. Demostrar c6mo se limpia y se venda un dedo cortado y cémo se cu-
bre una escaldadura o una quemadura. Entender el peligro de infec-

cién de los rasgufios y las heridas.

4. Conocer el tratamiento sencillo del shock (no eléctrico). Entender la

necesidad de pedir ayuda a un adulto.

VIII. Exploracién
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1. Usar una brajula para demostrar que se conocen los ocho puntos
principales.

2. Preparar, encender y apagar un fuego.
IX. Observacién

1. Observar y reconocer tres aves no domésticas, tres drboles y otras tres

cosas de la naturaleza que elija el Lobato.
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