
 

  



RUEDA TELEFÓNICA  
 

Querido/a amigo/a: 

 

Acabas de entrar en la TROPA, una 

unidad todavía desconocida para ti. 

Con nosotros vas a compartir muchas 

Aventuras, encontrando nuevos 

amigos. En el camino, te irás haciendo 

mayor, y llegarás a realizar tu 

Promesa si decides seguir con 

nosotros en la gran Hermandad Scout. 

Esta nueva etapa que se abre ante ti 

debes recorrerla tú mismo, aunque 

siempre contarás con la ayuda de tus 

compañeros y Scouters. Hoy 

comienzas tu andadura por las tres 

Sendas de la Aventura Scout: 

• Senda del Compromiso. 

• Senda del Desafío. 

• Senda de la Colaboración. 

¿Te atreves a emprender la marcha 

con nosotros? 
 

PATRULLA:   
 
GUÍA: 
1 PATRULLERO: 
2PATRULLERO: 
3PATRULLERO: 
4PATRULLERO: 
5PATRULLERO: 
6PATRULLERO: 
7PATRULLERO: 
SUBGUÍA: 

 
SCOUTER PATRULLA: 

  

 
TELÉFONOS DEMÁS SCOUTERS: 

  

  

  

TELEFONOS DEMÁS TROPEROS 

NOMBRE TELEFONO 
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 LA PROMESA  

 

La Promesa Scout, realizada voluntaria y conscientemente, compromete 

de una forma profunda. Es el compromiso voluntario a guiarse por la Ley, 

es un gesto, un punto de partida, un reto continuo para superarse a sí 

mismo y prestar servicio a los demás.  

 
Yo....prometo (por mi honor) (y con la ayuda de Dios)/prometo (por 

mi honor) hacer cuando de mí dependa por:  

Cumplir mis deberes para con Dios (fe, creencia, conciencia)  

Y mi patria (país, comunidad, nación, sociedad, etc.)  

Ayudar al prójimo en toda circunstancia  

Cumplir fielmente la Ley Scout  

y....(otros compromisos personales que el scout haga en su promesa)  
 

 LA LEY SCOUT  

 

Recoge los valores que compartimos todos los scouts..  

 

1- El scout cifra su honor en ser digno de confianza.  
El scout es una persona con la que se puede contar, de confianza, 

honrado, íntegro, mantiene una postura coherente y permanente 

ante los demás, es claro y franco, conoce sus posibilidades y 

limitaciones. Valores: responsabilidad y honradez.  

 

2- El scout es leal.  
Es capaz de ser él mismo, a pesar de las dificultades que se vaya 

encontrando. Ha de ser consecuente en sus actuaciones y con sus 

pensamientos. Ha de ser tolerante con os demás. Valor: lealtad  

 

3- El scout es útil y servicial.  
El Scout siempre está dispuesto y preparado para poder ayudar. 

Para conseguirlo, tratará de tener el máximo de recursos personales 

posibles, siendo así útil a sí mismo y a los demás. Valores: 

solidaridad, disponibilidad, autoformación.  

 

4- El scout es amigo de todos y hermano de cualquier scout.  

Es solidario: por eso debe partir del respeto total a todos.  Es 

amigo: la amistad verdadera es la apertura de su persona a la otra.  

 

5- El scout es cortés y educado.  

El scout debe ser consciente que vive con los demás, por lo que 

es respetuoso, educado, amable, sabe comportarse en diferentes 

situaciones... Valores: cortesía, respeto, educación, delicadeza.  

 
6- El scout ama y protege la naturaleza.( El scout ve en la 

naturaleza la obra de Dios y la protege)  

Conoce y descubre el medioambiente, sabe desenvolverse en él, 

lo protege como algo valioso y necesario. La naturaleza sirve 

como espacio de búsqueda de lo trascendente. Valores: 

observación, reflexión, sensibilidad.  

 

7- El scout es responsable y no hace nada a medias.  

El scout debe establecer compromisos personales y cumplirlos, 

aprendiendo a fortalecer su voluntad y a ser disciplinado. 

También debe cumplir sus responsabilidades en la vida. 

Valores: responsabilidad, disciplina interior, autocontrol, 

firmeza.  

 

8- El scout es animoso ante peligroso y dificultades  

Se enfrenta positivamente ante los problemas, con optimismo, 

se mantiene fuerte en los momentos más duros. Anima en los 

momentos más difíciles. .. Valores: coraje, decisión, valentía.  

 

9- El scout es trabajador, austero y respeta el bien ajeno.  

El scout consume de manera responsable, se preocupa por el 

bien común, y tiene que ser capaz de utilizar sus pertenencias de 

forma responsable. Valores: consumo responsable, civismo, 

laboriosidad  

 

10- El scout es limpio y sano, puro en pensamientos, 

palabras y acciones.  

Es una persona abierta y clara en sus pensamientos y en sus 

acciones, cuida de su salud personal y respeta su cuerpo. 

Valores: higiene, pureza, limpieza de corazón.  

 

 



 LOS PRINCIPIOS  

 

1-El scout está orgulloso de su (fe, creencia, conciencia,...) y la pone en 

práctica.  

El Scout es consecuente con su forma de pensar y con sus acciones. 

Debemos trabajar con nuestros scouts la importancia de expresar sus 

creencias sin miedo, respetar las de los demás y la mejor manera de 

ponerlas en práctica.  

2- El scout es solidario son los demás, su país, su comunidad, nación, 

sociedad,....  

Los scouts adquieren un compromiso con la sociedad que les rodea. 

Primero habrá que trabajar el descubrimiento de la misma, 

experimentar lo más cercano, y pasar después a grupos más amplios.  

Los scouts somos solidarios con nuestra gente y trabajamos por el bien 

común. 

3-El deber scout comienza en casa  

El scout entiende que la mejor manera de llegar a actuar a todos los 

niveles, es comenzar actuando en su propio entorno, siendo coherente 

consigo mismo y con los demás.  

 

 LAS PRINCIPALES VIRTUDES DEL SCOUT  

 

Lealtad  

Con uno mismo, con los demás, ante las ideas y acciones....  

 

Abnegación  

Consiste en servir a los demás sin esperar nada a cambio.  

 

Pureza  

El scout debe ser abierto y claro en sus pensamientos y acciones. Cuida su 

salud y respeta su cuerpo.  

 
 

 EL LEMA  

 

SIEMPRE LISTOS  

Supone una actitud de disponibilidad para ponerse en marcha y trabajar. El 

scout debe ser una persona observadora que se da cuenta de cuando puede ser 

útil de verdad a alguien que se encuentra en apuros. 

 

 Significado de La Flor de Lis 

La Flor de Lis es un símbolo que se usaba antiguamente en 

los mapas para señalar el norte. Este símbolo fue elegido por el 

Movimiento Scout como su insignia, ¿pero sabes por qué?  

 

 El norte nos señala el camino que tenemos que seguir y que 

mostrar a los demás. 

 

 Sus tres hojas nos recuerdan nuestras obligaciones, la Ley 

Scout y la ayuda a los demás. 

 

 El círculo que rodea la flor nos recuerda que dentro de la 

gran Hermandad Scout debemos estar todos unidos. 
 

 El saludo scout 

 

El saludo scout es un signo que utilizamos entre nosotros y 

que conocen y practican todos los Scouts del mundo, de esta 

forma, además de reconocernos, expresamos nuestra buena 

voluntad hacia la persona o personas que saludamos. 

 

Se hace levantando la mano derecha a la altura de la ceja y 

se extienden los dedos índice, corazón (medio) y anular de la 

mano derecha (que representan los tres pétalos de la Flor de Lis, y 

nos recuerdan los puntos de la promesa.), mientras que la yema 

del pulgar se dobla apoyándolo sobre la uña del dedo meñique 

(que nos recuerda, que el fuerte (dedo pulgar) protege al débil 

(dedo meñique), esta es la unión de la Hermandad Scout. 

 

Sólo se emplea: 

 

 Cuando te encuentras con otro scout, Al presentarte y al 

despedirte 

 

 Durante la Ceremonia de la Promesa: en el momento en que 

se dice el texto de la promesa. 

 

 

 



 ETAPAS DE PROGRESIÓN  

• INTEGRACIÓN: 
 
La Senda del Compromiso 

En ella se descubre la Sección, su 

simbología, tradiciones, forma de trabajo, 

etc.,  y se participa activamente de su 

dinámica. 

El Scout en esta etapa se integra de forma 

comprometida colaborando con su Patrulla 

y la Sección Scout/Tropa Scout. 

El interés principal es que se adapte a la 

vida de la Patrulla, que se convierta en un 

miembro más y empiece a tomar alguna responsabilidad. 

La simbología del nudo margarita, en su primera fase, responde a ese proceso 

por el cual el educando que acaba de llegar a la Sección/Patrulla ha de 

entrelazarse con sus compañeros y compañeras para acabar siendo parte de 

un mismo elemento. 

 

• PARTICIPACIÓN: 
 
La Senda del Desafío 

Significa la mayor implicación real del 

chico en el trabajo por el progreso personal

  y colectivo. En ella, el Scout juega 

un papel más activo en el grupo, una vez 

realizados los aprendizajes previos y 

adquiridos los conocimientos básicos. Ha 

tomado su decisión voluntaria de trabajar 

dentro del Escultismo. 

En este período vamos a intentar que tome una actitud participativa y que 

aprenda una serie de técnicas nuevas de forma práctica. 

El simbolismo del nudo de trébol expresa la interrelación y el trabajo 

compartido y participado que se desarrolla en esta etapa, en la que cada cual 

juega un papel en la construcción y sostenimiento de la Patrulla. Por su 

complicación técnica, simboliza asimismo este período de aprendizaje. 

 

• ANIMACIÓN: 
 
La Senda de la Colaboración 
 

En esta etapa, el chico tiene 

un papel fundamental 

dentro de la Patrulla y de la 

Sección Scout/ Tropa 

Scout. En ella toma  una 

mayor iniciativa y con su 

actitud de servicio y 

contribuye a la buena 

marcha de la Sección. 

Probablemente será el Guía 

o Subguía de su Patrulla y, 

por tanto, tendrá la función de animar a sus compañeros a 

participar activamente dentro de la Sección Scout/Tropa Scout. 

El simbolismo de la vuelta de escota, utilizada para unir cuerdas 

de diferente grosor,  pretende plasmar esa situación en la que el 

scout con una mayor preparación y experiencia colabora en la 

integración y en facilitar y sostener el progreso de aquellos otros 

en etapas anteriores de progresión tal cual le ocurrió a él mismo. 

 

 

 



 

 SENDA DEL COMPROMISO (etapa de integración) 

 

“Cada flecha es un Scout de tu Patrulla. Juntos avanzáis; con 

su ayuda, te comprometes”. 

 

OBJETIVOS: 

 

 Conocer los miembros, símbolos y organización de tu Patrulla  

  Conocer la técnica de la aventura 

 Tomar conciencia el entorno en el que vive 

 Utilizar correctamente el uniforme 

 Relacionarte con el resto de Scouts de la Tropa y con los Scouters de 

forma sociable 

 Asistir regularmente a las actividades 

 Interesarte por aprender cosas nuevas 

 Conocer tu propio cuerpo y mejorar tu forma física 

 Ser responsable con las tareas que se te confíen. 

 Entender el significado de la Ley y la promesa scout 

 Participar con los compañeros en juegos y actividades de tipo físico 

 

 

 

 

Fecha superación Senda del Compromiso:  ___/___/______. 

 

 

 

 

 SENDA DEL DESAFÍO (etapa de participación) 

 

Somos un todo, juntos avanzamos. Participa en la 

Senda de tu Sección Scout...¡Es tu desafío!”. 

OBJETIVOS: 

 Conocer los símbolos y organización del resto del Grupo 

Scout. 

 Utilizar correctamente el uniforme. 

 Poner en práctica su capacidad creativa en el desarrollo de 

juegos y aventuras. 

 Relacionarte con todos los demás Scouts de la Tropa de 

forma sociable, aunque algunos sean más amigos tuyos; y 

también con los Scouters. 

 Desempeñar correctamente tu cargo en la Patrulla y colaborar 

con ella 

 Participar activamente en la toma de decisiones de la tropa y 

patrulla 

 Asistir regularmente a las actividades. 

 Respetar las normas de diálogo y las ideas de los demás 

 Esforzarte por mejorar y por aprender cosas nuevas. 

 Mejorar tu forma física y llevar una vida sana. 

 Aprender a ser independiente y a desenvolverte en las 

actividades. 

 Ser responsable en todas las tareas que lleves a cabo. 

 Preparar y obtener la Especialidad de tu cargo en la Patrulla. 

 Aceptarte a ti mismo. 

 

 

 

Fecha superación Senda del Desafío:  ___/___/______. 

 

 

 

 

 



 

 SENDA DE LA COLABORACIÓN  (etapa de animación) 

 

Ahora ya estás preparado. Como la rosa de los vientos, sirves 

de guía para los demás Scouts. ¡Ayúdales!”. 

OBJETIVOS: 

 

 Conocer los símbolos, organización y miembros del resto del Grupo 

Scout, especialmente los de la Unidad Esculta. 

 Mantener hábitos de razonamiento crítico. 

 Relacionarte con confianza con todos los Scouts y Scouters de la 

Tropa. 

 Preocuparte por que tu Patrulla funcione bien y todos estéis a gusto 

 Colaborar con los Scouters para el buen funcionamiento de la Tropa 

 Asistir regularmente a las actividades. 

 Dar ejemplo de tolerancia y respeto hacia los demás.  

 Ayudar a los más pequeños para el buen funcionamiento de la 

patrulla y la tropa   

 Despertar en los demás la curiosidad por descubrir cosas nuevas. 

 Estar en forma y llevar una vida sana. 

 Ser capaz de cuidar de ti mismo durante las actividades. 

 Dar ejemplo de esfuerzo por mejorar y responsabilidad en todas las 

tareas que lleves acabo. 

 Preparar y obtener alguna Especialidad 

 Aceptarte, comprenderte y amarte a ti mismo. 

 Desenvolverse con autonomía y seguridad en su entorno. 

 

 

 

 

Fecha superación Senda de la Colaboración:  ___/___/_____. 

 

 

 

 ESPECIALIDADES 

 

ACAMPADOR ACTOR AMIGO DE LA 

NATURALEZA 

AMIGO 
DELMUNDO 

ANIMADOR ARTISTA 

ASTRÓNOMO ATLETA BUEN COMPRADOR 

CABUYERO CICLISTA COCINERO 

COLECCIONISTA COMUNICADOR COSTURA 

DEPORTISTA TRADUCTOR-
INTÉRPRETE 

EXCURSIONISTA 

FOGONERO FOTÓGRAFO JARDINERO. 

HABILIDOSO INFORMÁTICO MÚSICO 

NADADOR NATURALISTA ORIENTADOR 

PERIODISTA PIONERO RASTREADOR 

SOCORRISTA   

 

 

 



 ACAMPADOR 

 Explica los lugares adecuados para acampar y el material necesario. 

 Monta y desmonta una tienda correcta y rápidamente. 

 Construye un refugio de vivac. 

 Recuerda cómo actuar en caso de emergencia o catástrofe 

 Aprende a acampar respetando la Naturaleza. 

 Asiste a un campamento de verano y demuéstralo aprendido. 

 ACTOR 

 Aprende a utilizar disfraces y maquillaje. 

 Inventa una pequeña obra de teatro, y represéntala con tu Patrulla 
durante una velada. 

 Improvisa una actuación que te indiquen los Scouters delante de la 
Tropa. Puede ser de mímica, una imitación, cantar... 

 AMIGO DE LANATURALEZA 

 Principales problemas del medioambiente, y cómo actuar en la vida 
diaria para protegerlo. 

 Elige un tipo de residuo y conoce los distintos pasos del proceso de 
reciclaje del mismo 

 Prepara y realiza con tu Patrulla una actividad de servicio a la 
Naturaleza. 

 ARTISTA 

  Desarrolla una habilidad artística (dibujo, pintura, modelado...) 

 Mejora tu técnica con la ayuda de un experto 

 

 

 AMIGO DEL MUNDO 

 Elige una organización internacional, explica qué es y qué 
hace 

  Sitúa los países más conocidos en un mapamundi 

 Elige un país e investiga su cultura, costumbres, tradiciones... 
para exponerlas a la Tropa 

 Escríbete con un/a Scout extranjero/a durante un tiempo, e 
intercambia insignias, fotos... 

 ANIMADOR 

  Aprende a contar chistes, hacer imitaciones, etc.- 

 Prepara un juego y una fiesta para la Tropa 

 Actúa en una velada de forma divertida 

 Anima y motiva a tu Patrulla en las actividades 

 

 BUEN COMPRADOR 

 Explica cómo funciona la publicidad, y analiza de forma crítica 
un anuncio.- Demuestra que sabes hacer la compra con poco 
dinero, eligiendo productos de buena calidad 

  Distribuye razonablemente tu paga semanal ahorrando parte 
de ella 

 ATLETA 

 Mantén una buena forma física según tu edad y tus 
posibilidades, haciendo ejercicio regularmente. 

 Explica cómo llevar una vida sana (alimentación, hábitos, 
consumo...). 

  Prepara y dirige una tabla de gimnasia equilibrada para la 
Tropa. 



 

 ASTRÓNOMO 

  Explica qué es un eclipse, una aurora boreal y un meteorito; y 
dibuja nuestro Sistema Solar 

  Aprende a utilizar un planisferio celeste. 

 Localiza las principales constelaciones en una noche estrellada (Osa 
Mayor, Osa Menor, Orión, Casiopea, Andrómeda, Pegaso... etc.) 

  Dibuja las constelaciones anteriores y explica el origen de sus 
nombres en la mitología griega 

 CABUYERO 

 Aprende el vocabulario básico usado en cabuyería (cabo, chicote, 
mena, nudo, vuelta, gaza, azocar, halar, socollazo... etc.). 

  Conoce los principales nudos (golondrina, rizo, tejedor, de cinta, de 
pescador, as de guía, ocho, corredizo, capuchino...), vueltas (de 
ballestrinque, de leñador, de alondra...) y amarres (cuadrado, 
diagonal, paralelo) 

  Fabrica un tocho o un llavero con un nudo cabeza de turco. 

 CICLISTA 

  Explica las partes de una bicicleta, cómo funcionan y cómo 
repararlas. 

  Demuestra que conoces las normas de circulación para ciclistas 

 Planifica una ruta en bicicleta de tres días 

 Demuestra tu habilidad en la bicicleta 

 COCINERO 

 Conoce y practica las principales recetas (sopas, pasta, 
ensaladas, guisos, arroces, huevos, postres, etc.). 

  Explica cómo mantener la higiene en la cocina, conservar los 
alimentos y evitar accidentes o intoxicaciones. 

 Prepara un menú equilibrado para una semana 

 Cocina una comida completa (primer plato, segundo plato y 
postre) para tu Patrulla 

  COLECCIONISTA 

  Reúne una colección de objetos que te interesen (pegatinas, 
sellos, llaveros, insignias...) 

  Ordena tu colección de forma clara y cuidadosa, y enséñala al 
resto de la Tropa 

 COMUNICADOR 

  Aprende el código Morse, sabiendo enviar y recibir mensajes 
con silbato o linterna 

  Explica cuáles son los principales medios de comunicación, y 
cómo utilizarlos (correo, telegrama, fax, e-mail...) 

  Aprende a escribir y descifrar mensajes enclave. 

 COSTURA 

 Aprende a coser botones e insignias, a reparar un roto y un 
descosido, y a hacer un dobladillo 

  A partir de ahora, cose tú mismo las insignias de tu uniforme 
Scout  

 Repara los desperfectos de la tienda de tu Patrulla 

 



 

 DEPORTISTA 

 Practica el deporte que hayas elegido en un equipo, durante al 
menos una Ronda 

  Explica la historia, reglas, competiciones, deportistas más 
destacados... 

 Haz una demostración al resto de la Tropa, si el tipo de deporte lo 
permite. 

 EXCURSIONISTA 

  Explica las principales normas, vestuario, equipo necesario... para 
una marcha con tu Patrulla por camino o carretera 

  Demuestra que sabes hacer tu macuto de forma rápida, ligera y 
equilibrada, llevando sólo lo necesario 

 Aprende a solucionar los problemas de ampollas y rozaduras del 
calzado; y a administrar correctamente el agua. 

 Planifica una marcha de tres días sobre un mapa topográfico (escala 
1:50.000) 

  Asiste a un campamento de verano, y pon en práctica todo lo 
anterior en las marchas 

 

 FOGONERO 

 Aprende los tipos de fogata estrella, pirámide, 
reflector...);qué madera arde mejor; y qué hacer cuando la 
leña está mojada. 

 Aprende las medidas de seguridad para encender una fogata 
y utilizar el camping-gas. 

 Explica cómo actuar en caso de incendio, dentro de una casa 
y en el campo. 

 FOTÓGRAFO 

 Explica cómo funciona una cámara y qué tipos de aparatos, 
película... existen. 

 Realiza un reportaje fotográfico de una actividad, exponiendo 
luego las fotos en el local en forma de mural 

 Comenta una foto famosa o premiada de un fotógrafo 
profesional (tema, encuadre, luz...). 

 A partir de ahora, lleva tu cámara a las actividades y toma 
fotografías para el Libro de Oro de la Patrulla 

 HABILIDOSO 

  Desarrolla una habilidad práctica (bricolaje, maquetas, 
marquetería, aeromodelismo...) 

  Mejora tu técnica con la ayuda de un experto.- Enseña tu 
trabajo al resto de la Tropa. 



 INFORMÁTICO 

 Explica el manejo básico de un ordenador personal 

 Aprende a utilizar un procesador de textos y a buscar información 
en Internet. 

 Crea una cuenta de correo electrónico (e-mail)para tu Patrulla, y 
aprende a utilizarla 

 JARDINERO 

 Explica cómo cuidar las plantas de una casa (siembra, abono, 
riego...) 

  Planta una semilla y observa su crecimiento 

 Distingue las principales especies de plantas y flores que pueden 
encontrarse en un jardín 

 Visita el Jardín Botánico y haz un mural sobre una de sus zonas 

 MÚSICO 

  Demuestra que sabes tocar con soltura un instrumento musical, 
enseñando a la Tropa las canciones que conozcas. 

  Canta las principales canciones Scouts, y aprende a tocarlas 

 Elabora un cancionero con un mínimo de 15canciones 

 NADADOR 

 Nada una distancia adecuada a tu edad con tres estilos diferentes. 

  Demuestra que sabes mantenerte en el agua, tirarte de cabeza y 
bucear. 

  Explica las reglas de seguridad para bañarse, y dónde no se debe 
hacerlo. 

 NATURALISTA 

 Conoce diferentes especies animales y vegetales de nuestro 
país, y demuestra que sabes reconocerlas 

 Realiza el molde en escayola de una huella de animal, y 
averigua a cuál pertenece 

  Reúne una colección de hojas, plumas, minerales... y 
ordénalas según su especie. 

  Aprende a observar la Naturaleza sin ser visto ni molestar a 
quienes viven en ella 

 ORIENTADOR 

  Aprende a utilizar correctamente la brújula y los mapas, a 
encontrar tu posición y a seguir un rumbo con ellos 

 Dibuja una rosa de los vientos y marca sus 16 principales 
puntos 

  Describe los métodos para orientarse sin brújula de día y de 
noche; y qué hacer si nos perdemos. 

 Explica qué es la escala, las curvas de nivel, el perfil, las 
coordenadas, el azimut, el rumbo, la declinación y los tipos 
de norte (geográfico y magnético). 

  Pon en práctica lo aprendido durante una marcha  

 

 

 

 

 

 



 PERIODISTA 

 Explica cuáles son las secciones de un periódico, y el contenido de 
cada una. 

 Prepara con tu Patrulla un breve programa de radio o televisión, y 
represéntalo para el resto de la Tropa 

 Entrevista a una persona que te indiquen tus Scouters y que no 
pertenezca a la Tropa. 

 Encárgate de mantener al día el Libro de Oro de tu Patrulla.-     

 

 PIONERO 

 Explica cuál es el material necesario en un campamento y 
demuestra cómo utilizarlo correctamente, cumpliendo las medidas 
de seguridad 

  Aprende nuevas formas de realizar construcciones para tu Patrulla 

 Consigue la Especialidad de Cabuyero 

  Realiza una construcción que te indiquen tus Scouters 

 Asiste a un campamento de verano, y pon en práctica lo aprendido 

 

 RASTREADOR 

  Aprende las principales señales de pista, y prepara un juego de 
rastreo para la Tropa 

 Distingue las huellas de los diferentes animales, y sigue el rastro de 
uno de ellos. 

 Demuestra que dominas la técnica del acecho (stalking), tanto de 
día como de noche, sin ser visto. 

 Prepara un juego de stalking para la Tropa.     

 

 SOCORRISTA 

  Explica los pasos a seguir en caso de accidente (tráfico, 
doméstico...) y cuál es el límite de la labor del socorrista 

  Aprende a tratar los principales problemas sanitarios 
(resfriados, heridas, quemaduras, ampollas y picaduras) 

 Mantén a punto el botiquín de Patrulla y encárgate de las 
curas sencillas 

 TRADUCTOR-INTÉRPRETE 

 Traduce un texto del idioma que hayas elegido al español, y 
viceversa. 

  Escríbete con otro scout de habla no hispana durante un 
período de tiempo 

 Mantén una conversación fluida en ese idioma con alguien 
que lo domine. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 CÓDIGO MORSE 

 

A • – asno 

B – • • • bonaparte 

c – • – • coca-cola 

cH – – – – chocoloco 

D – • • docena 

e • el 

F • • – • farandola 

G – – • góndola 

H • • • • himalaya 

I • • iris 

J • – – – jabonoso 

K – • – kolinor 

L • – • • limonada 

M – – moto 

 

 

 

 

 

N • • noche 

Ñ – – • – ñocolitoco 

O – – – oporto 

p • – – • pisotones 

Q – – • – qocorico 

R • – • ramona 

S • • • sirena 

T – tos 

U • • – único 

V • • • – ventilador 

W • – – wagonpost 

X – • • – xoximilco 

Y – • – – yomimoto 

Z – – • • zocoyula 

 

 

 

 

 

 

 PISTAS MÁS COMUNES 

  



 CABUYERIA 

 NUDOS 

 

 

  

 

RIZO 

AS DE GUÍA  

NUDO DEL PESCADOR 

AMARRE 

CRUZADO 

AMARRE LEÑADOR 

BALLESTRINQUER BALLESTRINQUER 

 AMARRES 



 
 

 TELEFONOS DE INTERÉS 

 

 

 

 

 

 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

AMARRE PARALELO 

AMARRE 

DIAGONAL 
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