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Prologo a la primera edicion

sto se parece cada vez mas a un libro”. Es posible que, con el tiempo, lo sea. Pero el
caso es que querfamos escribir un pequefio documento sobre la aplicacion del método a
la rama Ranger y nos hemos quedado con algo tremendamente parecido a un manual... y
eso que alin no esta terminado.

Lo de que no esta terminado es tan cierto que, a ti que estas leyendo estas lineas, debemos pedirte
disculpas de antemano. Nos habria gustado llenar el documento de mds ejemplos y tratar con mas
detalle muchos temas... pero no ha habido tiempo. Ademas, buena parte de lo que se plantea en
estas paginas es, en muchos aspectos, completamente experimental. Hasta que no veamos el
resultado no seremos capaces de dar mas detalles o de poner mas ejemplos.

As{ pues... animo. Entre todos queremos sacar adelante esto que, a nuestro modo de ver, es una
apuesta fuerte por un escultismo mas dindmico y mas atractivo para educadores y muchachos. Tu
experiencia y tu aportacién son (y seran) imprescindibles para asentar y, sobre todo, mejorar esta
propuesta. Esperamos sinceramente que esta Ronda Solar sea fructifera para todos.

Un saludo y buena caza,
E/ equipo de método de la Escuela de Formacion

Sconts de Guadalajara - mSe
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Introduccion... y algunos porqués

aplicar el Método Scout en la rama Ranger. Esta hecho por responsables de Ranger de

Scouts de Guadalajara M.S.C. y, por tanto, pretende adaptarse a la realidad de nuestra
diocesis. Surge, ademas, de un esfuerzo por construir, con la colaboracién de todos, un método
comun para los distintos grupos de la Asociacién, que sirva tanto para unificar nuestra tarea
educativa como para ayudar a la formacion de nuevos grupos.

| j ste documento que tienes en tus manos es, o quiere ser, un pequefio manual que ayude a

No es un libro que hable acerca del Método Scout. Los fundamentos pedagogicos de las
distintas herramientas del método pueden encontrarse en publicaciones de la OMMS o de MSC,
pero quedan lejos de los objetivos de este documento. Tampoco entramos demasiado en elementos
de psicologia evolutiva o analisis de la realidad de nuestros chavales. El libro “SCOUTS: E/ desafio de
la aventura”, publicado por MSC en 1989, sigue siendo nuestro referente en ese sentido.

Entonces... ¢de qué hablamos? Hablamos de cémo aplicar, en la practica, el Método Scout
en una rama Ranger real de un grupo scout real. Hablamos de construir un marco adecuado para la
educacion de nuestros chicos y chicas. Un marco que, en la medida de lo posible, ayude a hacer mas
facil el escultismo y nos ayude a tener éxito en nuestra labor educativa. Cada uno de los elementos
que aparecen en esta concrecion del método persigue este objetivo.

Objetivos generales

Hablar de los objetivos de este documento puede llevar a confusién. No estamos hablando de los
objetivos educativos de las distintas herramientas del Método Scout, sino de los objetivos que nos
hemos planteado para concretar el Método Scout en nuestros grupos. Asi, por ejemplo, un objetivo
de la vida en pequerios grupos como herramienta es favorecer que los chicos y chicas se sientan
protagonistas y asuman responsabilidades. Sin embargo, nuestro objetivo para la misma
herramienta es buscar la forma de crear pequefios grupos que sean estables, funcionales, educativos
y dotados de contenido.

Desde un punto de vista mas general, con este documento pretendemos:

» Aplicar a la rama Ranger el Método Scout, tal y como se plantea en el documento general
del Método.

»  Crear un marco simbdlico que sea hilo conductor de las demds herramientas.

» Proporcionar recursos que ayuden a superar algunas de las dificultades de aplicacion del
método, que hemos ido encontrando en nuestra labor educativa: identidad de la patrulla,
seguimiento del progreso personal, presencia de la oraciéon y la celebracién...

» Concretar, en la medida de lo posible (y de lo razonable) la aplicacion del Método, de
modo que sea sencilla y, a la vez, que ofrezca suficientes recursos educativos.

Contenido del documento

El documento esta estructurado segin las distintas herramientas del Método Scout. Sin embargo, en
el capitulo correspondiente a cualquier herramienta se encontraran, seguro, elementos de otras. En
la medida de lo posible, hemos tratado que la exposicion de cada capitulo sea coherente. Al final se
incluyen varias Fichas Técnicas, que desarrollan algunas ideas concretas.

El eje sobre el que gira toda la concrecion del Método es el marco simbolico. Por este
motivo se presenta al principio, y se trata de integrar el resto de los elementos en dicho marco.
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Las herramientas del Método

Sin pretender entrar en su descripcién detallada, entendemos por herramientas del Método Scont los
distintos recursos en los que se fundamenta la labor educativa del escultismo, segin se enuncian en
diversos documentos de la OMMS (WOSM) de 1999:

» Leyy promesa.

Marco simbdlico.

Educacioén por la accién (“aprender haciendo”).
Vida en pequenios grupos (“sistema de equipos”).
Vida en la naturaleza.

Progreso personal.

YV V. V V V V

Apoyo de un equipo de adultos.

Aplicacion préactica

Para poner ejemplos més facilmente y mostrar de la forma mas clara posible la aplicacién del
método, utilizaremos un grupo scout ficticio. Cualquier parecido con la realidad es pura
coincidencia.

El grupo scout JAMBOREE

El grupo scout Jambonee se dbica en la paroguia de San Ldzare, en el contro de una ciudad. de
§0.000 tiabitantes.  Tiene winos ‘90 mécalbnos y cucnta con una nama Ranger de 26 chicos 4 chicas
de Ul 4 15 aios, asc como con & nesponsalles para ebda nama: ua, Pepe, WMandlo, .4 Maria.

EU grapo eb de neciente founacicn. adi-que eo el frimen aite gue se-van o wtidizan las liomaméentas
del Wetodo tal como de. plantean en.edte. documento:
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Marco simbodlico: la Unidad R.A.N.G.E.R.

cambiard la historia de la humanidad. Se trata de la Puerta Estelar (o Puerta de las Estrellas), un portal

que permite a quienes lo cruzan viajar grandes distancias por el espacio-tiempo. Viendo las que se presentan
para el desarrollo del conocimiento  humano, la Comunidad Internacional decide crear Ja Unidad de
Reconocimiento Avanzado de Nuevas Galaxias y Exploracion Remota (en adelante, Unidad
RAN.G.E.R.), encargada de las misiones de exploracion del Universo a través de la Puerta Estelar.

I j ! equipo de investigacion de la Comunidad Cientifica Internacional ha hecho un descubrimiento que

En la simbologia de la rama Ranger, los chicos y chicas pasan a formar la Unidad
RANGER, un grupo selecto de exploradores del Universo. En este marco, las actividades que
realice la Unidad son consideradas como exploraciones a distintos lugares a través de la Puerta
Estelar.

Por supuesto, esta exploraciéon tiene unas reglas. Aunque hablaremos de ellas mas
detalladamente en el capitulo siguiente, adelantamos lo mas basico:

» La Unidad RANGER tene como finalidad la exploracién de otros mundos a través de la
Puerta de las Estrellas, con el fin de aumentar el conocimiento del Universo y aprender de
las otras culturas los medios que permitan avanzar hacia la paz y el entendimiento entre los
pueblos de nuestro mundo.

» La Unidad RANGER nunca debe intetferir en el desarrollo natural de las culturas a las que
visita.

Una exploracion a Vikingone

Lo Unidad RANGER del grupo Jamboree quicre realizan una actividad ambientada en la época de
los adksinges, Para elle preparan una expedicisn al plancta Vikingone a través de la Paerta Eotelar.
Ev ol plaweta Vilingoue s¢ wive como’ vivian lod vibingos,” Come la Unidad wo debe interferin en el
desarnolle de las calturas a las que visita, desde el moments en’ gue cracemos la Puerta debenod
ambientarnos completamente en. ol mundo de oo uibingos. De este modo, la actividad wantiene tu
ambientacion (el manco simbolico no noe limital g .ata vey. queda completamente iuntegrada en el

nanco.

Poratha pante, los- responsalles de Ranger Lenemos mdbs libertad porna moddicar la historia o
coltuna woitada, & es necedario para la actividad, Pedemos dectn gue en el planeta Vibingone la
caltuna eo cadi como la de los Yilingos. . . peno con alyuna moddficacion. que nos nedulle couveniente,
O pucde - apanccer alydn dlements de otros mundos que- o taya colade por la Puerta de las
Esrrellas.

Formar una Unidad RANGER

Para que el marco simbdlico pueda emplearse adecuadamente, es necesario que la Unidad
RANGER se constituya y tenga entidad en si misma. La Unidad tiene unas reglas de
funcionamiento, una organizacion, unos #os y unos elementos fisicos propios, que nos sirven para
integrar las distintas herramientas del método y para dar vida al propio marco simbélico.

Lo mas importante son, por supuesto, las personas que la integran. Los miembros de la
Unidad RANGER se denominan genéricamente Rangers. Esto se aplica tanto a los chicos como a
las chicas. Los responsables forman el Kraal (como en todas las ramas del grupo scout) y, ademas,
cada uno de ellos tiene un nombre o cargo en la Unidad. Hablaremos de ello mas adelante.
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Ademas, necesitamos un lugar en el que reunirnos, que sera nuestra Base. Como la
realidad de cada grupo es diferente, no entramos mucho en las caracteristicas del local que
usaremos como base. Pero debemos disponer, al menos, de un lugar en el que guardar nuestro
material y en el que podamos reunirnos a gusto todos los miembros de la Unidad.

En la Base (0 en el lugar en el que nos reunamos en cada momento) tendremos los
siguientes elementos:

» La Puerta Estelar. Debe ser una estructura con forma de puerta (de madera, por
ejemplo), cuyo hueco esté cubierto por una tela negra o algo similar. Se puede (y debe)
decorar de la mejor forma posible. Al iniciar cada actividad (o, al menos, cada Aventura),
todos los Rangers cruzaran (fisicamente) la Puerta. Asociado a ella estd el Computador de
Coordenadas, que sirve para calcular las coordenadas del planeta al que queremos viajar.

> El Mapa del Universo, en el que aparecen todas las exploraciones realizadas, asi como las
constelaciones o astros de todas las Patrullas de nuestro grupo y del resto de los grupos de
la Asociacion.

» El Sitio de Jests, un taburete que dejaremos vacio en cada reunion y que es el lugar en el
que se sienta Jesis, simbolizando Su presencia en todas nuestras actividades.

Se puede consultar la Ficha Técnica 1 para ver como construir fisicamente estos elementos.

La Base Jamboree

Muestra Unidad RANGER s¢ redue todos loo sdbados enla Base Jamborce: an local eu (oo bajos
de o parneguia de - Saw Ldzare. Hemos constraide wuestra Puerta Edtelar con dnos listoues de
madera gue sotharon de las obras de la paroguia, y unad continad de ductia de los padnes de Yuan
(o de loo Ranger) - gue cambianon el cuants de bado lhace dos meses y lee solraban. Hemod fintado
la . madena 4 las continas cou el emblema de la Unidad Rangen y lemos esenite’ en ol marcs los

El Compatador de Coordenadas es ana’ caleatadona uicja de Hmadens, porgue du padne eb frofeser
de Watemdticas ¢ tenia muchas en casa. U & Mapa det Universs eo wna gran tela wegra, de Sil
atetros, en la que liewiod pintads constelaciones cou fintuna que brilla e la sscunidad.” EL Sctio de
Deadis lo tremad construido también con madena 'y clavos; ed un tabanete bajite, gde hemos barnisado

Los responsables

Cada responsable tendra un cargo o rol dentro de la Unidad. Cada uno de los roles representa una
serie de valores educativos. El responsable que asuma un determinado rol debe estar pendiente, de
un modo especial, de que esos valores estén presentes en la vida de la Unidad. Sin embargo, la
responsabilidad de educar en esos valores recae por igual en todos los miembros del Kraal.

» El Capitan, cs el coordinador de la Unidad. Lidera la expedicion y se recutre a él ante
cualquier problema.

> El Maestro/ la Senda, es el encargado de la espititualidad y el desarrollo personal. Cultiva
la fe en la Unidad, transmite las leyes de la Carta Magna y ensefia a vivir en sociedad. Nos
recuerda que en las expediciones no estamos sélo para jugar y explorar, sino también para
crecer COMO personas.

» “Halley”, cs el explorador; representa los valores de la austeridad, la capacidad de vivir
con lo imprescindible y el respeto a la naturaleza. Curtido aventurero que conoce las artes
manuales de la supervivencia y se mantiene en forma para hacer frente a las dificultades.
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> ElDoctor, es el médico y cientifico; promueve el cuidado de un cuerpo sano y el uso de las
ciencias y las nuevas tecnologias de manera adecuada. Se encarga del Computador de
Coordenadas.

> El Sabio, es el ratén de biblioteca. Estudia y conoce las culturas que se visitan. Se puede
acudir a él en busca de recursos y documentacion. Representa tanto el conocimiento como
el afan por seguir aprendiendo.

» El Nomada, es el viajero. Ha visitado muchos planetas antes que nosotros, por lo que
conoce muchas culturas interesantes. Es capaz de aportar siempre nuevos puntos de vista,
y representa la apertura de mente, el ser capaz de ponerse en el lugar del otro.

> El Vigia, analiza el firmamento en busca de nuevos planetas que explorar. Representa la
admiracion ante la grandeza de la Creacion y el estar siempre listo. Mantiene y transmite la
ilusién ante las cosas nuevas.

Los tres primeros son imprescindibles, siempre y cuando haya al menos tres responsables
en la Unidad. Si hay dos responsables, el Capitan asumira las funciones de Halley y, con un unico
responsable, asumira también las del Maestro.

Una vez cubiertos los tres roles principales, el grupo es libre de crear nuevos personajes, si
lo ve necesario. En todo caso, es recomendable no multiplicar excesivamente el nimero de roles
existentes en la historia del grupo: es siempre preferible tener pocos y datles entidad propia a lo
largo de los afios.

Al inicio de cada Ronda Solar, los responsables se repartiran los roles, que se mantendran
durante toda la Ronda. El objetivo de los nombres es que, durante todas las actividades, todo el
mundo en la Unidad llame a cada responsable por su “titulo”. Para todos los nombres, el femenino
se construye de la forma habitual segin /a R AE. (Capitana, Doctora, etc), salvo en el caso de
Maestro / Senda o Halley (que es un apodo wnisex).

Didlogos varios en la Unidad

Marnia es wuestra Capitana, Pepe e ol Wacstrs, Wanole e Falley g #ua laVigin: as gue ol
Rraal ya estd. ol complets. La Unidad RANGER del-grupo Yamboree eatd. en subate condtiugendo
la Puerta Eotelar:

< Capitana; wos faltan tijnas y pegaments, y dice la Vigia gue te lad pidamos a ti”,
= " uan, Amadena g Marians, <o con'Halley o la sala de material a por loo listones! .
= Waestrs. jgué hiemos. de bacen pana alecangar la wida eternal”

Instituciones de la Unidad

La Unidad tiene sus propias instituciones que facilitan la participacion y el juego democratico. Se
trata de crear una especie de sociedad a pequeria escala, donde todos y cada uno de los Rangers tengan
posibilidad de participar y de asumir responsabilidades.

» La Asamblea esti formada por todos los miembros de la Unidad y los responsables. Se
reune en los grandes momentos de la Ronda Solar: para comenzar la Ronda, para formar o
renovar las patrullas, para elaborar la Carta de la Unidad, para elegir o evaluar las
actividades... La preside el Capitan y tiene su propia ceremonia, como se muestra en la
Ficha Técnica 2 . Las decisiones tomadas por la Asamblea se deciden por mayorias, y el
voto de cada Ranger cuenta lo mismo. Los responsables, en principio, no deben votar; su
papel es mas bien el de moderar y promover el didlogo, asi como buscar consensos.
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» Las patrullas son los grupos en los que se divide la Unidad. Son grupos permanentes, de 5
a 8 chavales, coordinados cada uno por uno de los Rangers: el Guia de la patrulla. Las
patrullas constituyen el elemento fundamental del sistema de equipos, y se les dedicara un
capitulo aparte.

» Los Consejos son reuniones de un responsable (normalmente el Capitin) con un grupo
de chavales para organizar algo o evaluar el desarrollo de una actividad. El grupo de chavales
seran los gufas de patrulla, los coordinadores de los talleres, los Rangers de dltimo afio... en
cada momento, los que tengan alguna responsabilidad en la actividad o en la vida de la
Unidad. En definitiva, un grupo de chavales que deben actuar en representacion de los
intereses de la rama, de su patrulla, de su taller...

Jesus de Nazaret: nuestro modelo

El marco simbdlico que proponemos ha de ser, también, capaz de proporcionar un modelo
educativo adecuado, una persona que resuma las cualidades del Ranger ideal y que, por tanto, nos
sirva como referente. Y nuestro ideal es la figura de Jests de Nazaret.

Jests es, en s{ mismo, la persona que mejor representa los valores en los que nuestro
escultismo catélico pretende educar. Pero, ademas, la propia misién de Jesus presenta suficientes
similitudes con nuestra Unidad RANGER como para que podamos plantearlo como modelo
dentro del marco simbélico:

» Jesus, como Dios encarnado, tiene las limitaciones del ser humano. La misién de Jesus
debe realizarse desde dentro de la cultura en la que vive, siendo uno mds. No debe interferir en el
desarrollo natural de la cultura en la que se encarna. Por eso Jesus realiza signos y promueve
conversiones, pero no trata de alterar el orden natural de las cosas.

» Pero a pesar de ser plenamente un hombre de su tiempo, Jests pasa baciendo el bien. No es
un simple observador de las cosas que pasan: se interesa por las personas que le rodean, las
quiere, y busca que sean felices. El camino que propone Jestus es el camino de las
Bienaventuranzas. Y no son, como la Ley de Moisés, un conjunto de mandatos; sino unas
pistas que nos indican el camino de la felicidad.

» Nosotros, como Jesus, también vamos a estar de paso por muchos lugares, por diversos
mundos. Y, en cada momento, sin necesidad de salirnos del marco en el que nos
encontramos, queremos pasar haciendo el bien.

Jesus hacia su propuesta a todo el mundo: independientemente de su cultura y su religion.
Entre sus amigos habia judios, romanos, samaritanos, griegos... Creemos que la Unidad (y, mas en
general, el mSc), es el punto de encuentro idéneo para nifios y jévenes de distintas tradiciones
culturales y religiosas.

Nuestra opcién religiosa, en concreto, es el cristianismo catélico, pero no debemos olvidar
que nuestro papel como educadores es hacer que cada nifio se desarrolle como creyente de su
opcidn religiosa. Creemos que el Evangelio es una propuesta que merece la pena, y que puede ser
tan enriquecedora para los nifios cristianos como para los de otras tradiciones religiosas.

10
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Ley y Promesa: las normas de la Unidad

ello, el chaval admite las reglas del juego y, por tanto, se implica en su propio proceso
educativo. Es muy importante que los Rangers se den cuenta de las normas y compromisos
que deben asumir. La Ley Scout debe estar presente siempre en la vida de la Unidad.

| j 1 eje del sistema educativo scout consiste en la adhesion libre a una Ley y una Promesa. Con

La Unidad RANGER se rige por su Carta Magna, que recoge el ideal de la Ley Scout
dentro del marco simbdlico. A partir de ella, en cada Aventura se elabora la Carta de Aventura, en
la que se plantean los objetivos concretos para la actividad.

Un Ranger que ingrese en la Unidad debe firmar (y, por tanto, comprometerse con) la
Carta Magna. Ademas, a partir del final de su segundo afio en la Unidad puede hacer la Promesa
Scout. La Promesa Scout es un compromiso mas serio con los valores del escultismo vy, por ello, es
preferible dejarla al margen del marco simbdlico.

La Carta Magna

La Unidad de Reconocimiento Avanzado de Nuevas Galaxias y Exploracion Remota tiene como finalidad la
exploracion de otros mundos a través de la Puerta de las Estrellas, con el fin de anmentar el conocimiento del
Universo y aprender de las otras culturas los medios que permitan avanzar hacia la paz y el entendimiento entre los
pueblos de nuestro mundo.

Todos y cada uno de los integrantes de la Unidad de Reconocimiento Avanzado de Nuevas Galaxias y Exploracion
Remota reconocen en esta Carta Magna su ideario, donde se define la identidad de la Unidad, los ideales que profesa
'y los valores por los gque lucha.

Los 7 puntos que la constituyen son las 7 direcciones en las que se orienta todo el Universo:

+ CENTRO: Jesiis es el punto de referencia de la Unidad y viaja siempre junto a nosotros.
NORTE: la Ley Scont marca el rumbo que deben seguir nuestras travesias.
SUR: Siempre que miramos atrds somos conscientes de gue hemos crecido gracias a nuestro esfuerzo.
ESTE: Somos cindadanos comprometidos que trabajamos por una Sociedad y nna Iglesia.

OESTE: Lievamos la Paz a todos los rincones del Universo.

+ + + + o+

ABAJO: Amamos la Naturaleza como nuestro hogar, la tierra que pisamos, y la defendemos para que
pueda seguir acogiendo a los que vengan detrds.

+ _ARRIBA: Aprendemos con humildad de los que tienen algo que enseniarnos.

Profundizando un poco mas

La Carta Magna (el texto en eursiva anterior) define qué es y qué pretende la Unidad Ranger. Es el
marco en el que debemos encuadrar la vida de la Unidad y contiene, en pocas palabras, gran
cantidad de ideas sobre las que reflexionar y profundizar. Trataremos ahora de dar una visién mas
completa de cada uno de los puntos:

> Centro: JESUS. No olvidamos que somos un movimiento educativo catdlico y, por tanto,
cristiano. Nuestro ideal de persona, de servicio a los demas, de relacién con Dios... es
Jests. Ya hemos hablado de la forma de integrarlo en el marco simbélico, y de que, con el
Sitio de Jesis, recordamos que siempre estd presente en nuestras actividades. A partir de ahi,
s6lo podemos afiadir que, de hecho, debemos tenerlo siempre presente. Es tarea de los
responsables el hacer que los chicos descubran (o empiecen a intuir) la presencia de Jests
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entre nosotros, lo que eso significa... Recomendable la lectura del libro La Animacion de la
Fe en las ramas, publicado por MSC en 2001, para profundizar en este aspecto.

> Norte: la LEY SCOUT. Son las reglas del juego, la definicion de lo que debe ser un scout
y, por tanto, un Ranger. Es importante que los chicos (y los responsables) la conozcan: no
necesariamente al pie de la letra, pero si a/ pie del espiritu. Nos debe servir para evaluar
nuestras actitudes: seran buenas si van en la misma linea que la Ley.

» Sur: CRECIMIENTO. Es muy importante que todos y cada uno de los chavales crezcan
como personas, evolucionen, progresen... y que se den cuenta de ello. Profundizaremos
sobre esta idea en el capitulo del Progreso Personal.

» Este: SOCIEDAD E IGLESIA. Es el mundo al que pertenecemos: el grupo, la patroquia,
la ciudad (o el pueblo), la didcesis, la provincia, el pais, el continente, la Iglesia, el planeta, el
Universo, la Creacién... No vivimos solos en el mundo y, aunque nos movamos en un
marco de fantasia propio, no podemos perder de vista los problemas reales de la gente que
nos rodea. Es importante que, en nuestra labor educativa, tengamos presente el mwundo real.
Para ello tenemos dos lineas de accién: el propio marco simbdlico (recordemos que el
objetivo de la Unidad Ranger es aplicar los descubrimientos al mundo en el que vivimos) y las
actividades concretas (descubiertas, Misiones de caracter social...).

» Oeste: PAZ. La Educacién para la Paz es hoy dia imprescindible. Dentro del matco
simbdlico, es muy importante resaltar nuestro papel de “exploradores-visitantes” frente al
de “conquistadores”. Tenemos que tratar de que esa actitud de respeto a lo nuevo, a lo
diferente, se traslade también a la vida de nuestros chicos y chicas.

» Abajo: NATURALEZA. No se trata sélo de salir al campo, o de no tirar papeles al suelo.
La Unidad debe tener un estilo de vida ecolégico, de respeto a la naturaleza como nuestro
hogar. Debemos dejar todos los sitios en mejores condiciones que como los encontramos.

» Arriba: APRENDER. No se trata slo de ¢recer, sino de aprovechar las oportunidades que
tenemos para aprender de los demas. En este sentido, es muy importante el papel de los
responsables como modelo de vida. Entre los muchachos, los mayores siempre son una
referencia para los pequefios. Hay que potenciar esa relacién, de modo que sea positiva
tanto para unos como para los otros.
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Sistema de equipos: las patrullas

Cada Unidad tendra varias patrullas fijas, que son equipos de 5 a 8 chavales cada uno (mas o
menos). Son fijas porque, una vez que se instituyan, los chavales perteneceran a una patrulla
determinada durante su paso por la rama (los tres aflos). Los que entren nuevos, se incorporarin a
una patrulla ya existente.

Por supuesto, siempre es posible mover a una persona de una patrulla a otra, si es
necesario. La idea es que la patrulla es permanente, y son los chicos los que se cambian de patrullas;
no se forman patrullas nuevas. En todo caso, es muy importante que las patrullas sean lo mas
estables que se pueda, y que los movimientos de personas entre patrullas se hagan sélo en casos
excepcionales

Deben tener nombres de planetas, estrellas, cuerpos celestes, constelaciones... Como es un
nombre para siempre, hay que cuidar mucho su eleccién. Debemos cuidar también que no haya
dos patrullas con el mismo nombre en la Asociacién (se establecerd un registro). De este modo,
cada patrulla serd Unica.

Para elegir el nombre, en la Ficha Técnica 3 hay una lista con cienes y cienes de posibilidades.

Laidentidad de la patrulla

Es importante que cada patrulla tenga entidad en si misma, porque es el buen lugar en el que los
chavales pueden expresarse, opinar, llegar a consensos... y, en definitiva, sentirse protagonistas de la
vida de la Unidad. El éxito de nuestra labor educativa depende, en buena parte, del éxito del sistema
de patrullas. Por ello es necesario que se les dé la importancia que merecen.

Cada patrulla tiene su propio material. Esto incluye tiendas y demas: cuanto mds material
propio, mejor. También deberd tener su presupuesto, que podran invertir en renovar su matetial o
en actividades propias de la patrulla. En principio, en acampadas y campamentos se duerme por
patrullas. La realizacién de todo esto depende, por supuesto, de la organizacién de cada grupo (si
puede tener material para cada patrulla o no...), de decisiones de caracter mas general (toda la
Unidad cocina lo mismo o cada patrulla lo suyo, los chicos y las chicas duermen juntos o separados,
el dinero de la Unidad se obtiene a principio de afio o se pide para cada actividad...), etc. En
definitiva, cada grupo debera adaptar la autonomia de las patrullas a su propia realidad.

Simbologia

Cada patrulla tiene una serie de elementos fisicos que la identifican como tal, y que deben cuidarse
como patrimonio de la patrulla. En la Ficha Técnica 4 se proponen algunos modelos. Los
elementos de la simbologfa de la patrulla son:

» La bandera, o estandarte, o banderin... Es permanente, aunque cada patrulla puede decidir
renovarla si llega el caso. Como tal, debe hacerse con esmero, porque quedard para las
generaciones futuras.

» Un lema. Cada generacién (cada Ronda Solar) se puede (;o debe?) cambiar. Cada
generacion puede escribir su lema por detras de la bandera (o en una cinta cosida, etc). La
idea es que las personas que van pasando por la patrulla puedan ir dejando su legado en la
bandera.

» Un pasador (para la pafioleta) para cada uno de los miembros. Todos los pasadores de la
patrulla deben ser iguales entre sf, y distintos a los de las otras patrullas del mismo grupo. St
dos patrullas de distintos grupos tienen el mismo pasador, se distinguiran por la pafioleta.
Los pasadores pueden distinguirse por el color (hechos con cuerdas de colores), por el
material (cuero, madera...), por la forma...
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» El Libro de Patrulla, donde pueden escribir, poner fotos... y que se debe mantener de
generacion en generacién. Aunque cada patrulla puede escribir en él lo que quiera, debe
utilizarse también para redactar los Informes de Expedicién (que se explicaran mids
adelante).

Las responsabilidades en la patrulla

En cada patrulla se estableceran cargos, funciones que los chicos y chicas de la patrulla deben
asumir dentro del funcionamiento normal de la patrulla. Es importante dotar de contenido real y
atractivo a los cargos, para que los Rangers que los desempefien sientan que realmente tienen un
papel importante en la patrulla y en la Unidad.

Los cargos se renuevan cada afio. Se eligen por acuerdo dentro de la patrulla, buscando el
consenso y que nadie, en la medida de lo posible, tome un cargo que no desea (aunque hay que
animar a los que por timidez o falta de confianza no se atrevan). Aunque pueden establecerse
algunos cargos mas en el futuro, son necesarios los siguientes:

» Guia. Es el coordinador y animador de la patrulla. Representa a la patrulla en los Consejos
de Guias y, dentro de la patrulla, actia de coordinador, moderador, organizador... y lider,
en definitiva. Debe ser uno de los veteranos de la patrulla; preferiblemente un Ranger en su
tercer afio y con la Promesa Scout hecha.

> Intendente. Se encarga del material y el dinero de la patrulla. Es el responsable de llevar
las cuentas y el inventario del material de la patrulla, de revisar que se encuentre en perfecto
estado, de gestionar su arreglo y renovacion...

> Secretario. Controla el Libro de Patrulla, se encarga de redactar los Informes de
Expedicién y de tomar nota de los debates y decisiones en el seno de la patrulla.

Como hacer una patrulla

Determinar qué Rangers han de estar en cada patrulla suele ser una de las tareas mas dificiles a las
que se enfrenta el equipo de responsables. Aunque no existen férmulas magicas para ello, si deben
tenerse en cuenta ciertos aspectos:

» La patrulla debe ser coeducativa, es decir, tener entre sus miembros chicos y chicas.

» La patrulla debe ser vertical, es decir, tener entre sus miembros Rangers de las tres edades
0, como minimo, de dos de las tres.

» No se debe forzar a nadie a que forme parte de una patrulla que no le guste.

» Una vez establecidas las patrullas, cada afio sélo hay que cwlocar a las personas que entren
nuevas en la Unidad. En principio, debe respetarse la opinién de estas personas acerca de la
patrulla en la que quieren entrar, sobre todo si son chicos y chicas de primer ajio (de 11 afios).

La patrulla Marte
La patialla WMente csté forinada, fior:
Guan: 13 aavo, quia dela patialla.
Wagdalena: (35 anos. intendente de la patrulla,
Gawt: Ul aros, secnetanio de la patialla.
Menia: 12 aitae.
fose: 12 divs
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Lo Patnalla tiene una ticada de campana canadicude. bautizada coms ” (Columbia’ ¢ o¢ encarga de
mdntener (60 custramentod de cocina de ba Unidad: Tantbién ticwe 100 -euros en td cuenta en ef . Bance
Galdctico., que deberd wsar pard conservar of material eucomendadbo.
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Educacion por la accién: Aventuras y Misiones

corresponden con los dos modelos de actividad que se trabajan en el escultismo: proyectos y

programas. Aunque es preferible tender a que las actividades se desarrollen empleando la
metodologia del proyecto (y, por tanto, sean Aventuras), es practicamente inevitable que el Kraal de
responsables proponga actividades a la Unidad. En todo caso, en el desarrollo normal de la Ronda
Solar, debe tenderse a que la Unidad sea cada vez mas autbnoma a medida que avanza la Ronda.

I as actividades que realiza la Unidad RANGER son de dos tipos: Aventuras y Misiones, y se

Una Aventura es una actividad propuesta, desarrollada y evaluada por los propios Rangers,
aunque con el apoyo y la supervisién del Kraal de responsables. Una Mision, por el contratio, es
una actividad propuesta desde el equipo de responsables, normalmente para cubrir algun aspecto
educativo concreto, o por ser alguna actividad coordinada con mas personas (otras ramas del grupo
scout, otras asociaciones o instituciones...).

En una Ronda Solar debemos hacer dos o tres Aventuras; que viene a corresponder a una
en cada trimestre.

Los pasos de la Aventura

Una Aventura es elegida por la Unidad en Asamblea, y funciona como un Proyecto Scout en toda
su potencia. Como, en principio, es un proceso bastante largo (2 o 3 meses, posiblemente), mas
adelante se plantea la forma de adaptar el método de proyectos a periodos mas cortos (3 o 4
semanas). Podemos distinguir los siguientes pasos en la Aventura:

1. Idea. Cada patrulla debe proponer una idea de Aventura. Para que el Computador de
Coordenadas pueda calcular la situacién del planeta visitado, es necesario que cada propuesta
de aventura tenga, al menos, la siguiente informacion:

a. Planeta que se va a visitar (ambientacion)
b. Plan de la aventura (qué vamos a hacer en el planeta)
c. Propuesta de talleres o actividades, y de calendario

No debemos olvidar que la Aventura es un proceso educativo. Es responsabilidad del Kraal el
saber encontrar un trasfondo pedagdgico en las ideas que proponen los chavales. Es necesario
que los talleres y actividades propuestos permitan progresar en cada una de las cinco areas de
desarrollo (que se detallan en el capitulo del progreso personal). Para ello hay que motivar a los
rangers para que no olviden esto en su Idea.

2. Asamblea de eleccion. La Asamblea de Unidad se retne para votar la Aventura. Es necesario
que las Aventuras presentadas pasen la prueba del Computador de Coordenadas. La Asamblea
de eleccién tiene su propia ceremonia, como aparece en la Ficha Técnica 2 y, en todo caso,
termina con toda la Unidad cruzando la Puerta Estelar.

3. Kraal de responsables y reuniones de patrulla. Para pensar en la planificaciéon y en las
posibilidades técnicas y educativas de la aventura. Los responsables deben analizar la propuesta
y su viabilidad. Es importante ver como queremos articularla para aprovechar al maximo sus
posibilidades educativas, sin olvidar la presencia de ninguna de las areas de desarrollo.

Por su parte, los rangers aprovecharin este momento para transmitir a los guias las distintas
criticas (constructivas) o mejoras que se podrian hacer a la recién elegida Aventura.

4. Consejo de Planificaciéon. El Consejo de Guias se retine y planifica la Aventura con mas
detalle: calendario real, talleres, actividades, salidas.. Es importante el tiempo, porque se
establecerd un limite para volver por la Puerta Estelar antes de que se cierre.
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Cada Guia de patrulla debe plantear en el Consejo las propuestas que ha hecho su patrulla. El
objetivo de esto es llegar a un mayor consenso.

5. Primer Contacto. La primera actividad de la Aventura sera fuera de la Base (preferiblemente
en el campo; pero dependera de la meteorologia y demas). En el Primer Contacto:

a. Los Guias informan de la planificacion.

b. Se establece qué personas van a hacer cada taller o a participar en cada actividad. Si es
necesatio dividirse en grupos, éstos se haran en el momento. Dicho de otra forma, no
es necesario que cada tarea de la Aventura sea asignada a una patrulla: los grupos de
trabajo se elaboran ad o, segin los intereses de cada uno de los chavales.

c.  Se elabora la Carta de Aventura: se ponen los objetivos.

6. Realizacion. Es la Aventura propiamente dicha. Es muy importante que en esta parte los
Rangers sientan que el trabajo realizado es suyo, que sientan la Aventura como propia.
También hay que estar atentos con la planificacién, para cumplir los plazos marcados antes de
que se cierre la Puerta Estelar.

7. Evaluacion

a. La Asamblea de Evaluacion comienza con el regreso de la expedicion por la Puerta de
las Estrellas.

b. Se hace la evaluacién por Patrullas, donde cada patrulla debe rellenar un Informe de
Expedicién (se explica mas adelante).

c.  Se convoca una Asamblea de evaluacién donde se pone en comun la evaluaciéon hecha
por patrullas.

8. Celebracion, fiesta, boom.... Nunca debemos olvidar la celebracién, tanto desde el punto de
vista espiritual como el ludico, de lo que hemos compartido y aprendido juntos.

Una Aventura en Vikingone

Foy thay. Aamblea parna degin o ventina que vamos a hacen. Enla patwlla Marte lemos

prepanade una idea par propouen ol neste de la Unidad g espenamos que salya elegida. Para que el

computador de coondenadas paeda caledlar el destine, 1 o lod siguientes datos.

1~ Planeta que seva a visitar: Yibiugone, el plancta de los utbingoe.

E." ‘Plande la aventuna.: conscer como vivian lod ukingos; construcr win Drakhar g organcsar wea
expedicion fpord cruzar el océans

3. Tallenes: trajes y aunas de ukingos; onceutacion en el mar g estrellas, constrain barcos,

Aventuras de corta duracion

Si no disponemos de tanto tiempo para hacer nuestra Aventura, podemos optar por una férmula
reducida de la misma; siempre y cuando hagamos al menos una Aventura completa al afio. Para que
sea un verdadero proyecto scout, sin embargo, debemos cumplir unos requisitos minimos:

» Tiene que ser propuesta por los Rangers y elegida entre todos.
» Los propios Rangers deben plantearse unos objetivos para la Aventura.

» Se debe utilizar la Puerta Estelar y el Mapa del Universo.
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» Debe haber un momento de evaluacion, al menos por patrullas, y elaborar un Informe de
Expedicién.

Una palabra sobre las Misiones

Para las Misiones podemos emplear un esquema mas o menos parecido al de las Aventuras, segin
las caracteristicas de la Misién. En todo caso, si es necesario trabajar por equipos (que es lo
habitual), éstos seran las patrullas. De este modo, se favorece la identidad y autonomia de éstas.

Es posible que, en la propuesta de algunas Misiones, patticipen algunos de los miembros de
la Unidad (por ejemplo, los mayores). Diversos modelos parciales de participacién pueden ser
adecuados, segun la situacién, pero la actividad seguira siendo una Misiéon (esto es, no serd
propiamente una Aventura) mientras no sea elegida por toda la Unidad.

Informes de Expedicidn

Al final de cada Misién o Aventura, la patrulla se retine para elaborar el Informe de la Misién (o
Aventura), que debe ser sellado posteriormente por el Capitan. El Informe se escribe en el Libro de
la Patrulla, y en él debe constar:

1. Misién o Aventura de la que se informa.
2. Informe de Altas y Bajas: asistencia de los chavales a la actividad, abandonos...
3. Informe de Dafios: revision del material de la patrulla.

4. Informe de Objetivos: evaluacién del papel de la patrulla en la Expedicién, en funcién de
los objetivos que se propusieran. Analisis de la aportacién de cada miembro de la patrulla.

5. Pruebas Fisicas de que la Expedicién se ha completado (fotos, muestras....)

La elaboracién del Informe tiene lugar en una reunién de Patrulla en la que el Guia es el
responsable de coordinar el funcionamiento. El Capitdn sélo sellara el Informe si esta completo (es
decir, si se ha hecho una evaluacién razonable de la actividad). No es tan importante que el informe
sea objetivo (el punto de vista del Ranger no suele coincidir con el de sus responsables) como que
esté suficientemente trabajado y refleje la participacién de todos los miembros de la patrulla.

Informe de Aventura
26 de atbrdl de 2003, njorme de la tuentuna en el Plancta Vikingone. Patvilla Marte,

Tforme de Htas 4 Bajas. La Aventwia lia dirads decde el 12 de fethens hasta oy, Yudu lia

deids a todas las neanioncs y Magdalena ha faltade a una. Javi g Naria lian venide a casé todas.

Jose hia venids foca y lia faltade & la acampada.

Tnforme de Dasos. Lo tienda * (Columbia” tiene wn rote en ol sdele, junte @ la cnemallena. -EL fin

de semana’ que wene liemos gdedads fara ameglarta. Todo el matenial de cociua se conderua bien.

Tuforme de Objetivos.

- La pardlle ta panticipads en todds las actividades de la fventuna y hemas cucdado bien el
wmaterial gue tewenad,

= Magdalend ha treparads ol mend dela acampada g ha hecho un taller de fpostres udkingol.
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< Mavier ha preparade la misa dela acampada 4 el juegs de los désses uihingae, fero falts ol dia
de la clethacion del nite de Primavera. g Yuaw tavo gue hacer su papel.

= Moo particips en la preparaciin de la fiesta de Primavena, peno dedpués deje de venén,

(gl apanecen anad fotos en quelitso la. pathalla danante la dcampada; pevo gue us hiemos fodide
koner e este manual)
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Progreso Personal

chicos y chicas la posibilidad de superarse, de mejorar, de progresar. No importa tanto hasta
dénde son capaces de llegar como cuanto han mejorado con respecto a su situacion
anterior. En concreto, los objetivos de esta herramienta en la etapa Ranger son:

| j 1 progreso personal es también clave en el escultismo. El método scout debe dar a todos los

» Que el chaval progrese (crezca, mejore...) de forma equilibrada en las distintas areas de
desarrollo:

o Habilidad manual y creatividad.
o Formacion del caracter.
o Salud y desarrollo corporal.
o Servicio a los demas.
o Sentido de Dios.
> Que el chaval sea consciente de su evolucion

» Que sea capaz de reflexionar sobre lo que ha aprendido y lo que debe mejorar. Es
importante el hecho de que se reflexione, aunque este andlisis de uno mismo no sea
objetivo o realista.

Para ello se establecen dos formas de seguimiento: por parte de los responsables y por parte del
propio Ranger (con el sistema de los Pasaportes para la visualizacion del progreso).

Seguimiento por parte de los responsables

Los responsables dispondran de fichas de los chavales, donde queden reflejados:
» Datos personales
> Areas de desarrollo
» Observaciones

Cada cierto tiempo (por ejemplo, cada trimestre), el Kraal de la rama debera tener una reuniéon de
evaluacién de los chavales. En esta reunién, y para cada uno de los chicos v chicas:

»  Se hace un analisis de la situacion del chaval.
» Se ponen unos objetivos educativos que se pretenden conseguir con el chico.

En cada reunidn se evalia el desarrollo del chico segtn los objetivos propuestos anteriormente. Los
objetivos deberan ser equilibrados en las cinco areas de desarrollo, de modo que:

> Enlos tres afios de Ranger, el muchacho pase por todas las areas

» En cada puesta de objetivos, esté equilibrada la puesta de objetivos de cada area, de modo
que, entre todos los chavales, siempre se esté trabajando en todas las areas de desarrollo.

Hay que tener cuidado de no dejar las fichas de seguimiento al alcance de los chicos.

Cuando entran en la Unidad chicos y chicas procedentes de la rama de Lobatos, el Kraal de Rangers
debe recibir del Kraal de Lobatos informacion acerca del progreso de estos. De la misma manera,
cuando los chavales pasan de Rangers a Pioneros, el Kraal de Rangers informara al de Pioneros
sobre sus progresos, y les pasara la Ficha de Progreso.
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Visualizacién del progreso: Pasaporte Estelar

Cada Ranger tendra un Pasaporte Estelar que le servira para darse cuenta de su propio progreso.
Cada vez que crea que ha aprendido algo nuevo, aportado algo a la Unidad o a la Patrulla, mejorado
en algin aspecto... lo escribird en una pagina de su pasaporte. Para que eso quede reconocido,
debera llevar el pasaporte a un responsable, que lo sellara, reconociendo por tanto el progreso del
chaval. El sello debe tener un hueco que se coloreard de un color distinto para cada area de
desarrollo:

>

>
>
>
>

Habilidad manual y creatividad. Verde.
Formacién del caracter. Negro.

Salud y desarrollo corporal. Rojo.
Servicio a los demas. Azul.

Sentido de Dios. Blanco (no se colorea).

Los responsables deben supervisar que todos los Rangers rellenen y actualicen su

pasaportte, asi como que intenten equilibrar la presencia de las tres Opciones. Se recomienda fijar
unos periodos de entre 4 y 6 semanas para realizar dichas supervisiones.

La Ficha Técnica 5 tendra el formato del Pasaporte Estelar.

21



ESCUELA DE ANIMACION JUVENIL MSC CASTILLA-LA MANCHA
) CENTRO DE FORMACION DE GUADALAJTARA

Vida en la naturaleza

buena parte de nuestra tarea educativa. Es importante emplear este elemento intensamente,

ya que una salida al campo, aunque sélo sea por unas horas, es mucho mas educativa que
vatrias reuniones en la base. Por ese motivo, es importante mantener el objetivo de realizar, al
menos, una salida al campo cada mes.

I a naturaleza es el buen lugar, el marco incomparable, €l modelo de entorno, en el que se desarrolla

Dentro de la metodologia especifica de la rama Ranger, debemos tener en cuenta lo
siguiente:

» El ambiente salaje de la naturaleza es especialmente adecuado para asimilatlo a los planetas
desconocidos que visitamos. Por eso conviene que, en todas las Aventuras (o, en concreto,
cuando crucemos la Puerta Estelar) tengamos al menos una salida al campo. A este
respecto, debemos recordar que el Primer Contacto de cada Aventura debe ser fuera de la
Base.

» Entre los valores que promueve el ideal Ranger, no debe faltar la ecologia. Las
exploraciones nunca deben interferir en el desarrollo de los lugares que se visitan, y eso
implica también que nuestras actividades no deben ser agresivas con el medio ambiente.

» El rol de Halley, entre los tesponsables, tepresenta los valores de respeto al medio
ambiente y capacidad de convivir con la naturaleza. Por eso es imprescindible.
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Apoyo de adultos

chavales. Deben tener un compromiso con el grupo scout y con la Unidad, asi como creer
en los valores en los que se va a educar. El modelo que se propone esta reflejado en la Carta
del Responsable de la Asociacion.

I os responsables de la Unidad RANGER tienen un papel clave en la educaciéon de los

La etapa Ranger comprende un rango de edades en el que los chavales descubren su
sexualidad y aprenden a relacionarse desde ella. Los responsables deben ser un modelo de esta
relacion entre personas de ambos sexos y, por este motivo, es necesario que en el Kraal de la
Unidad haya tanto chicos como chicas (hombres y mujeres).

A la hora de repartirse los roles, es importante que el Capitin sea una persona de cierta
experiencia (a ser posible, que lleve varios afios como responsable de Ranger). Del mismo modo, es
bueno que el Maestro sea una persona con cierta experiencia vital (en los valores del escultismo),
aunque no necesariamente dentro de la rama Ranger. Halley debe ser una persona dinamica,
aventurera, comprometida.

Los padres también juegan

No debemos olvidar que el mayor peso en la educacion de nuestros chavales lo llevan los propios
padres. Por ello, es esencial que la comunicacién responsable-padre sea fluida y frecuente. Es
aconsejable que se potencien los encuentros y las reuniones con ellos para ir consiguiendo una
mayor implicacién por su parte. Algunas ideas para ello pueden ser:

» Una reunién al principio de la Ronda y otra al final.
Una excursién o un picnic con ellos.

>
» Un Dia de Padres en el campamento.
>
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Ficha Técnica 1: Construye tu propia Puerta Estelar

Mmm. Por desgracia, no tenemos una experiencia muy profunda en esto de las Puertas Estelares.
As{ que habra que echar imaginacién. De todas formas, aqui van algunas ideas:

+ La Puerta Estelar debe ser transportable y, a ser posible, desmontable. Materiales buenos
para la estructura pueden ser:

O

O

O

O

@)

Listones de madera.
Tubos de PVC (tuberias rigidas).
Estanterias metalicas (para que se pueda atornillar).

Metacrilato y fibra de carbono.

+ El Computador de Coordenadas tiene que tener teclas... pero ese es su unico requisito.
Desde una calculadora vieja hasta un ordenador antiguo de la época de la
paleoinformatica... en funcién del espacio que se tenga y demas.

+ El Mapa de las Estrellas debe ser grande, asi que 1a tela o el papel continuo parecen buenas
opciones (plastico negro, cartulina...). Ojo con la fragilidad, que tiene que durar.

+ El Sitio de Jests puede ser cualquier asiento. Pero es importante decorarlo o personalizarlo
para que se vea que NO €s un asiento cualquiera.
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Ficha Técnica 2: La Ceremonia de la Asamblea

Es conveniente dar elementos caracteristicos a la Asamblea, que la distingan del resto de las
reuniones de la Unidad. Algunas propuestas:

+ Existencia de moderador.
+ Otden del dia aprobado por ellos mismos (o por el Consejo de Guias).

+ Colocacién especial (por patrullas).

+ Empezar todas las reuniones (y también las Asambleas) con la Oracién Scout.

+ Enlas Asambleas, el Maestro (o la Senda) leen un trocito de la Palabra (preferiblemente del

Evangelio), que tenga que ver con el motivo de la reunién (o con el tiempo liturgico...
vamos, que venga a cuento de algin modo).

+ Cada vez que un nuevo miembro llega a la Unidad o un miembro antiguo se va, se debe
hacer un rito de acogida / despedida dentro de la Asamblea mds cercana temporalmente
hablando. No tiene por qué ser muy espectacular, pero deberia ser razonablemente
emotivo.
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Ficha Técnica 3: Nombres de Astros

Constelaciones

ANDROMEDA

Cruz

Hija de Cepheus CRUX (Cruz del sur) ORION Cazador
ANTLIA Air Pump CYGNUS Cisne PAVO Pavo
(Cruz del norte)
APUS Ave del paraiso DELPHINUS Delfin PEGASUS Caballo alado
AQUARIUS | Portador de agua DORADO Pez espada PERSEUS H“O;’e 220 de
AQUILA Aguila DRACO Dragon PHOENIX Fénix
ARA Altar EQUULEUS Caballito PICTOR Cak;filjftz del
ARGO NAvIs | (©aind Puppisy | ppppy Ny | Rio (Arroyos del PISCES Peces
Vela) norte y del sur)
PISCIS
ARIES Carnero FORNAX Horno AUSTRINUS Pez del sur
(cmulo de
AURIGA Conductor GEMINI Gemelos PLEIADES estrellas cerca de
Taurus)
BOOTES Boyero GRUS Grulla PUPPIS Popa
CAELUM Cielo HERCULES Hércules PYXIS Caja de brajula
CAMiLL(I);) ARD Jirafa HOROLOGIUM Reloj RETICULUM Red
CANCER Cangrejo HYDRA Monstruo marino SAGITTA Flecha
CANES .

VENATICI Perros de caza HYDRUS Serpiente de mar SAGITTARIUS Arquero
CANIS MAJOR Perro mayor INDUS Indio SCORPIUS Escorpion
CANIS MINOR Perro menor LACERTA Lagarto SCULPTOR Taller del escultor
CAPRICORNUS Cabra LEO Leén SCUTUM Escudo

CARINA Carena, quilla LEO MINOR Leén menor SERPENS Serpiente
CASSIOPEIA Madre de LEPUS Concjo SEXTANS Sextante
Andrémeda
CENTAURUS Centauro LIBRA Balanza TAURUS Toro
CEPHEUS Rey de Etiopia LUPUS Lobo TELESCOPIUM Telescopio
CETUS Ballena LYNX Lince TRIANGULUM Triangulo
. . TRIANGUL. .,
CHAMAELEON Camaleon LYRA Lira AUSTRALIS Triangulo del sur
CIRCINUS Brdjulas MENSA Mesa TUCANA Tucan
COLUMBA Paloma MICROSCOPIUM Microscopio URSA MAJOR Osa mayor
COMA Cabellera de . .
BERENICES Berenice MONOCEROS Unicornio URSA MINOR Osa menor

CORONA

AUSTRALIS Corona del sur MUSCA Mosca VELA Vela

CORONA .

BOREALIS Corona del norte NORMA Cuadrado (y regla) VIRGO Virgen

CORVUS Cuervo OCTANS Octante VOLANS Pez volador

CRATER Copa OPHIUCHUS Domador de VULPECULA Zorrilla

serplentes
Estrellas
Acamar Altair Coxa Kitalpha Nunki Sheratan
Achernar Altais Cujam Kochab Nusakan Sirius

Achird Alterf Cursa Kornephoros Okda Sirrah
Acrab Aludra Dabih Kraz Peacock Skat
Acrux Alula Australis Deneb Kuma Phact Sol
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(alphacrux)
Acubens Alula Borealis Deneb Algiedi Kurah Phad Spica
Adhafera Alwaid Deneb Kaitos Lesath Phecda Sterope
Adhara Alya Denebola Maasym Pherkad Sualocin
Ain Ancha Dhur Maaz Pispai Sulaphat
Agena Angetenar Diphda Maia Pleione Svalocyn
Al Giedi Ankaa Dnoces Marfik Polaris Syrma
Alaraph Antares Dschubba Markab Pollux Talitha Australis
Albali Arcturus Dubhe Matar Porrima Talitha Borealis
Albireo Arkab Dziban Mebsuta Praesepe Tania Australis
Alchibah Arneb Edasich Megrez Procyon Tania Borealis
Alcor Arrakis El Nath Meissa Propus Tarazed
Alcyone Ascella Electra Mekbuda Proxima Tarf
Aldebaran Asellus Australis Eltanin Menkalinan Pulcherrima Taygeta
Alderamin Asellus Borealis Enif Menkar Rana Tegmine
Alfirk Aspidiske Errai Menkent Rasalas Tejat
Algebar Asterope Etamin Menkib Ras Algethi Thuban
Algenib Atik Fomalhaut Merak Ras Alhague Tsih
Algeiba Atlas Furud Merope Rastaban Tyl
Algol Atria Gammacrux Mesarthim Regor Unukalhai
Algorab Auva Gemma Miaplacidus Regulus Vega
Alhena Avior Giauzar Mimosa Rigel Vindemiatrix
Alioth Azha Giedi Mintaka Rigilkent Wasat
Alkaid Baham Gienah Mira Risha Wazn
Alkalurops Baten Kaitos Gomeisa Mirach Rotanev Wezen
Alkes Beid Graffias Mirfak Rukbah Yed Posterior
Almach Bellatrix Grumium Mirzam Rukbat Yed Prior
Almeisan Benetnasch Hadar (Agena) Mizar Sabik Yildun
Alnair Betelgeuse Hamal Mothallah Sadachbia Zaniah
Alnath Botein Heka Muphrid Sadalbari Zaurac
Alnilam Canopus Homam Mutzim Sadalmelik Zavijava
Alnitak Capella Izar Muscida Sadalsuud Zosma
Zuben el
Alphard Caph Jabbah Naos Sadr Genubi
Alphecca Castor Kaffaljidhm Nashira Saiph ﬁlﬁ’;g
Alpheratz Celaeno Kaitain Nasl Sarin Zuben el Hamali
. . . Zuj Al
Alrai Celbalrai Kaus Australis Nath Scheat Nushabah
Alsaphi Chara Kaus Borealis Navi Schedar
Alsciaukat Chort Kaus Media Nekkar Scutulum
Alshain Cor Caroli Keid Nihal Shaula
Alsuhail Cor Serp Kelb al Rai Nodus Secundus Shelyak

planetas (+ sus satélites)

MERCURIO

VENUS

TIERRA

Luna
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MARTE
Deimos Fobos |
JUPITER
Adrastea Elara Tocaste Pasiphae
Amaltea Erinome Isonoe Praxidike
Ananke Europa Kalyke Sinope
Calirrhoe Ganimedes Leda Taygete
Calixto Harpalyke Lysithea Thebe
Carme Himalia Megaclite Themisto
Chaldene To Metis
SATURNO
Atlas Helena Pan Telesto
Calipso Hiperién Pandora Tetis
Dione Tapetus Phoebe Titan
Encelado Jano Prometeo
Epimetheus Mimas Rhea
URANO
Ariel Cressida Ofelia Setebos
Belinda Desdémona Portia Stephano
Bianca Julieta Préspero Sycorax
Caliban Miranda Puck Titania
Cordelia Oberén Rosalinda Umbriel
NEPTUNO
Despina Larissa Nereida Thalassa
Galatea Naiad Proteus Triton
PLUTON
Caronte |
...delaluna
CRATERES
Alphonsus Copernicus Kepler
Aristarchus Eudoxus Ptolomaeus
Aristoteles Gassendi Theophilus
Cleémedes Grimaldi Tycho
OTROS

Mare Crisium

Mare Nectatis

Oceanus Procellarum

Mare Foecunditatis

Mare Nubium

Sinus Iridium

Mare Frigoris

Mare Serenitatis

Sinus Medii

Mare Humotrum

Mare Tranquillitatis

Sinus Roris

Mare Imbrium

Mare Vaporum

Montes Apeninos
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Ficha Técnica 4: Simbologia de Patrulla
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Ficha Técnica 5: Pasaporte Estelar

El Pasaporte Estelar estara estructurado de la siguiente manera:
- Portada, con el emblema de la Unidad. En el reverso, la chorradita esa.

- 5 paginas para las areas de desarrollo. Hacen de indice o resumen del progreso del chaval
en toda la etapa.

- 9 paginas para el progreso en Aventuras.

- Entre 3 y 1000 paginas “en blanco” para el resto: otras actividades de la Unidad y vida del
chaval fuera del grupo (colegio, casa, amigos...).

- Enla ultima pagina, los datos personales:

Cuando el chaval crea que ha aprendido algo nuevo o mejorado de alguna otra forma, lo anota en el
Pasaporte, en las paginas “en blanco”. Del mismo modo, al final de cada Aventura anotara en una
de las paginas para Aventuras cual ha sido su progreso.

Cada vez que el chaval haya anotado algo en su Pasaporte, un responsable lo revisara y lo sellara
con el color adecuado. Entonces se afladird a la pagina del area de desarrollo que corresponda una
nueva linea, que resuma ese progreso.

Al final de su etapa, el ranger tendrd en las paginas de las areas un resumen de todo lo que ha

aprendido.
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Ficha Técnica 6: Ficha de Progreso

FOTO

PERSONA

FISICO

MANUAL

RETOS

SOCIAL

ESPIRITUAL

OBSERVACIONES
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