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PROYECTO HERCULES

1.PRESENTACION DE LA RAMA
Edades

La Rama de Ranger comprende las edades de 12, 13 y 14 aios, que corresponden a los cursos de 19, 22 y 3¢
de la ESO del sistema educativo formal actual.

Caracteristicas fisicas y psicologicas evolutivas

La adolescencia es una larga etapa en la que comienza a ser mas dificil establecer los periodos de creci-
miento por factores simplemente biolégicos, mientras que empiezan a tener bastante peso los factores
sociologicos.

La fase de reestructuracion que comenzé a los 11 o 12 afios continua; sélo se alcanza, progresivamente,
un nuevo equilibrio hacia los 16 o0 17 afios. Entre los 11 y los 16 afios, se atraviesa una fase relativamente
inestable, durante la cual los ritmos de desarrollo varian dependiendo del sexo (la madurez suele alcanzar-
se mas rapidamente en las chicas) y de acuerdo con las influencias de factores sociales y culturales. Este
hecho explica la variedad de sistemas de edades usados por las asociaciones. Sin embargo, se distingue
entre la pre-adolescencia, de los 10y 11 hasta los 14 y 15, y la adolescencia final, de los 14 y 15 afios hasta
los 17 y 18. Después de eso comienza la juventud, con el gran desafio de la adopcidn de papeles adultos y
de integrarse con madurez en la sociedad.

Durante la adolescencia, que se corresponde histdricamente con la Rama Scout, cobra gran importancia
el Sistema de Equipos para la determinacién de la duracién de las ramas incluidas en la misma. En este
intervalo de seis afos, teniendo en cuenta este criterio, el Programa de Jovenes ha optado por establecer
dos Ramas de tres afos, que se corresponden con la pre-adolescencia (Ranger) y la adolescencia final (Pi-
oneros), asegurando un equilibrio razonable entre grupo de iguales y liderazgo dentro del equipo.

Entre los 10 y los 12 afios, de manera distinta para nifios y nifias, se sufren una serie de alteraciones tanto
bioldgicas (aceleracién del crecimiento fisico, inicio de la pubertad, nueva fase del raciocinio légico), asi
como a nivel social, especialmente todo lo relacionado con la finalizacidn de la escuela primaria y el comi-
enzo de la secundaria. Se produce un rechazo a las reglas de la infancia, el desafio a la autoridad adulta 'y
la atraccién por grupos sociales mas pequefios.

Se corresponde con los cursos 12, 22y 32 de la educacién secundaria obligatoria, dentro del sistema educa-
tivo formal y su inicio coincide, en los centros publicos, con un cambio de centro escolar

En relacidon con el itinerario de la iniciacidn cristiana, la preparacion de la Confirmacién que suele comenzar
finalizado el tercer curso de secundaria.




2. ELEMENTOS DEL METODO

Marco simbélico

Breve explicacion e importancia

Al igual que en el resto de Ramas, con el paso a una Rama superior el marco simbélico propuesto va perdi-
endo componente imaginario y ganan importancia los elementos que se identifican con el mundo real. Este
cambio probablemente sea mas intenso en el paso de Lobatos a Ranger.

Conociendo bien los Rumbos de la Rosa de los Vientos, aprenderan a descubrir, explorar y orientarse durante
su paso por Ranger, y realizaran Aventuras y Misiones en la etapa junto a sus compafieros de patrulla y Tropa.
Debe recordarse la relacion estrecha que tiene la Flor de Lis con la Rosa de los Vientos, ya que en las cartas
de navegacion se utilizaba la primera para indicar el norte.

El marco simbdlico propuesto para la Rama Ranger, debido a la edad de los scouts, no contempla el uso de
personajes de ficcion como en Ramas anteriores. No obstante, no cierra la posibilidad de que, atendiendo
a la temdtica de cada una de las Aventuras, puedan utilizarse personajes para ayudar en el desarrollo de la
misma.

El Camino de Santiago sera el marco imaginario en las ceremonias, de modo que se ird avanzando por el
camino a medida que se progresa en la rama, siendo el punto final del camino de Ranger el maravilloso cabo
Finisterre y su faro.

Patron
Santiago Apostol 25 de Julio.

Este es el patrén de los Rangers Si hay algin apdstol que sintamos cercano y que es ejemplo para nosotros
ese es Santiago. Fue uno de los primeros apdstoles que Jesus llamo, pidiéndole que le siguiera, cambiando
desde ese momento el Rumbo de su vida y descubriendo quien era y cual era su vocacién. Para poder trans-
mitir el mensaje del Evangelio, Santiago salié de Israel cruzando el Mar Mediterrdneo y llegando a la antigua
provincia Romana de Hispania (actual Espafia y Portugal) donde viajo por toda la peninsula predicando el
mensaje de Jesus.

Fue enterrado en un monte que posteriormente se le lamo Compostela, donde se construyé una Basilica
mayor encima de su tumba.

El camino de Santiago significa a su vez un camino interior, un recorrido en busca de uno mismo. Aprender a
conocerse, aprender de los buenos y los malos momentos, plantearse que queremos de nosotros mismos y
gue espera Dios de nosotros. Significa un camino para descubrir y descubrirse, en suma, explorar.

Herramientas

e Diario del Peregrino: Libro-guia para el ranger. A él acudiran los Rangers para ir descubriendo y
aprendiendo los momentos y procesos de la Rama. Como también en este manual explica a los
chicos la parte tedrica del proceso de la rama en sus tres afios. Como también en libro personal de
progresion y actividades del Ranger. En él, cada ranger podra ir apuntando sus hitos, progreso, Aven-
turas, Misiones y otras actividades a lo largo de su transito por la Rama. Este carnet es muy practico
y donde cada chico apuntara todos los acontecimientos ocurrido en la patrulla y Tropa.

e Cuaderno del Responsable: Libro-guia para el responsable. En él, el responsable encontrard soporte
para su labor de acompafiante, y le ayudara a conocer los mecanismos de la Rama para ayudar a su
vez a los Rangers.

e Ceremoniales: Guias para la realizacion de las diferentes ceremonias, que estan preparadas para ser
dirigidas siempre por los propios Ranger o en el caso de la Tropa por los responsables.

Al final de este manual podéis encontrar los anexos sobre las distintas ceremonias, camino de Santiago y pase
de ramas.
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Glosario de términos
e Patrulla: Pequefio Grupo.
e Tropa: Gran Grupo, conjunto de varias patrullas.
e Aventura: Proyecto realizado en patrullas.
e Mision: Proyecto realizado por toda la Tropa.
e Rumbo/s: Sistema de simbolizacion de progresion personal propuesto para Ranger.

e Carta de Exploracion: Compromiso que asume el ranger, una vez finalizada la Primera Etapa (Descu-
brimiento).

Promesay Ley
Promesa

Firma de Carta de Exploracién. Una vez transitada la Primera Etapa (Descubrimiento) y habiendo alcanzado
los otros dos objetivos del Rumbo Sur, el ranger estd listo para comprometerse delante de la Tropa. Este
compromiso se materializa a través de la Firma de la Carta de Exploracién, realizada en la propia Ceremonia
de la Firma.

En la Carta de Exploracién cada educando puede afiadir objetivos personales que quiera trabajar (con res-
pecto a la familia, en la Tropa, en su relacién con Dios u otros), y se puede revisar anualmente para ver si el
nifio va cumpliendo lo propuesto.

Texto de la Carta de Permanencia a la Tropa: Ver anexo a los documentos de ceremonias al final de este ma-
nual.

Ley. Principios Ranger
Merecemos confianza.

Todos somos hermanos.
El sefior es nuestro amigo

Virtudes del Ranger

Lealtad. Abnegacion. Pureza.
Lema

iSiempre Listos!

Que sintetiza la actitud de los Rangers frente a la vida, siempre preparados para la accidén, siempre prepa-
rados para la exploracion.
Vida en pequeno Grupo
La Tropa se divide en “Patrullas” que deben ser histdricas (estables en sus componentes en el tiempo), ver-
ticales y educativas, a las que los jévenes se incorporan de forma natural, es decir de acuerdo a la afinidad
y amistad, con un nimero ideal de entre 6 y 8 miembros. La patrulla sera el ambito de actividad principal,
auto-gestionada, y contara con el acompafiamiento y refuerzo de un responsable. El niUmero recomendable

de patrullas que forman la Tropa sera de entre 2 y 5. Para un niumero mayor, se considerara dividir la Tropa
en dos para un mejor funcionamiento.

“Es conveniente hacer resaltar desde un principio, que el Sistema de patrullas no es un método mediante el
cual se practica el Escultismo, sino que es el tnico método y una condicion esencial.”

(Cap. | de “Sistema de patrullas” de Roland E. Philipps)




Las responsabilidades estan repartidas en Cargos, asumiendo el ranger cada afio un nuevo Cargo de mayor
responsabilidad. El Cargo de mayor responsabilidad corresponde al Guia de la patrulla, es por ello que debe
ser elegido entre los Rangers de tercer afio, si esto fuera posible. Ellos serdn los encargados de dirigir a sus
patrullas y colaborar, con el resto de Guias y Subguias, con el Kraal de Rangers para la buena marcha de la
Tropa. Seran importantes las reuniones del Consejo de Guias, en las cuales, junto al Kraal de Responsables de
la Tropa, planificardn, coordinaran y evaluardn las actividades, recibirdn formacion especifica y se implicaran
en la toma de decisiones que afectan a sus patrullas y al resto de la Tropa.

“El principal objetivo del sistema de patrullas es dar una responsabilidad real al mayor numero posible de
muchachos. Conduce a cada muchacho a la consideracion de que él tiene una responsabilidad definida
respecto al bienestar general de la Tropa. Por medio del sistema de patrulla, los Scouts aprenden a tomar

parte considerable en la direccion de la Tropa.”

(Fogata 4 Cap. | de “Escultismo para Muchachos” de Baden-Powell)

Los Cargos son: Guia, Subguia, Secretario, Tesorero, Intendente, Cocinero, Reportero y/o Sanitario principal-

mente.

HISTORICA
(estables)

PATRULLA

COEDUCATIVA

Es importante resefiar que, si bien estos 8 cargos son los considerados ha-
bituales, las circunstancias de la patrulla, la Tropa y los proyectos que se
desarrollen en ellas pueden sugerir la creacién de nuevos Cargos, evitando
en cualquier caso la sobrecarga de responsabilidades en el ranger.

Estos cargos estan divididos segun los afios y las responsabilidades, cuanto
mas tiempo en la Tropa mds responsabilidad, para ello dividimos los cargos
en; Cargos de primer afo, segundo y tercero.

Las descripciones de estos cargos y las responsabilidades son las siguientes:

Ao | Cargo Descripcion Responsabilidades

3 Guia Es el coordinador de la patrulla. Su res- e Coordina la patrulla junto al Subguia.
ponsabilidad principal es el buen funcio- |e Acompafiay ayuda al resto de Rangers a
namiento de la patrulla y el seguimiento cumplir con su cargo.
del funcionamiento de los cargos. e Gestiona la programacion de activida-
Transmite sus habilidades y conocimiento des.
a los demas ayudando a todos a dar lo e Dinamiza el Consejo de patrulla garanti-
mejor de si mismos. zando la participacién de todos.
Se preocupa por el progreso personal de | e Acompafay ayuda a todos los Rangers
los Rangers y coordina con la ayuda del de su patrulla desde que se unen a esta.
Kraal todas las actividades.

2 Subguia | Es el maestro de ceremonias y coor- e Coordina la patrulla junto al Guia, cola-
dinador de la patrulla junto al Guia. borando en la gestidn de la programa-
Conoce las tradiciones de la patrulla'y cion.
es guardidn de sus secretos. Transmi- e Esel portavoz de la patrulla ante el resto
te la historia de la patrulla a los demas de la Tropa.
miembros y a través del Libro de Orode |e Actia como maestro de Ceremonias en
patrulla donde deja constancia de las ac- los ritos de la Tropa y la patrulla.Es guar-
tividades, historias, tradiciones y asuntos dian del Libro de Oro.

secretos de la patrulla.
Vela por seguir los rituales y enriquecer-
los junto a sus compafieros.
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2/3 |Secreta- |Es el Ranger responsable de toda la do- Es responsable de toda la documen-
rio cumentacién de la patrulla. Se preocupa tacion de la patrulla. Toma acta de las
por el archivo escrito y coordina junto al deliberaciones del Consejo de patrulla.
reportero la comunicacion de la patrulla. Colabora con el Subguia en el manteni-
Lleva a cabo un cuaderno donde refleja miento del Libro de Oro.
las decisiones que toma la patrulla para Ayuda al reportero en su labor de cronis-
la realizacién de todas sus actividades ta de la patrulla.

2/3 | Tesorero | Es el “economista” de la patrulla. Recibe Lleva a cabo un control de la tesoreria
la confianza de todos para administrar el de la patrulla mediante un cuaderno
dinero de patrulla. Colabora con el coci- donde apunta los ingresos y los gastos.
nero en las tareas de consumo. Aprende Controla que el gasto de la patrulla sea
y enseiia técnicas basicas de contabilidad. eficiente.

Se preocupa de hacer un buen uso del Colabora con el intendente y el cocinero
dinero e investiga formas de financiacién en la elaboracién de presupuestos para
de las actividades de la patrulla. todas las actividades.

2 Inten- Es el “ingeniero” de la patrulla. Mantiene a punto el material de la

dente Mantiene el orden y la limpieza del mate- patrulla y lleva a cabo un inventario del
rial de la patrulla, asi como de su “rincén mismo.
de patrulla” o de la parcelay construc- Se encarga de preparar con la ayuda de
ciones en el campamento, aprendien- toda la patrulla las construcciones del
do nuevos disefios de construcciones. campamento.
Aprende técnicas y enseiia a los demads a Es responsable del orden, limpieza y
hacer buen uso del material de la patrulla seguridad del entorno.
y ayuda al cocinero con el material de
cocina.

1/2 | Cocinero | Es el “chef” de la patrulla y sorprende a Elabora los menus de la patrulla.
todos con sus habilidades con los fogo- Se encarga de coordinar la compra de
nes. alimentos dentro de la patrulla.
Aprende y transmite habitos saludables Cocina la comida de la patrulla con la
de alimentacién. ayuda del resto.

Conoce y desarrolla habilidades de buen
consumo.

1 Repor- Es el “periodista” de la patrulla y consi- Escribe las crénicas y toma fotografias

tero gue sentirse orgullosa a la patrulla nar- de la patrulla y sus actividades.

rando sus Aventuras y Misiones. Junto con el secretario se encarga de
Le interesa la fotografia y se preocupa la comunicacidén de la patrulla como el
por mejorar su arte a los mandos de una correo, redes sociales o pagina web.
camara. Aprende y enseina a los demas
técnicasde  comunicacion en sus dis-
tintas formas y medios.

1 Sanitario | Es el “enfermero” de la patrulla 'y, como Prepara y se responsabiliza del botiquin

tal, es el encargado de procurar la asis-
tencia sanitaria basica a los miembros de
la patrulla.

Se interesa por desarrollar conocimien-
tos de salud y aprende a curar y prevenir
lesiones y enfermedades.

de patrulla.

Realiza curas al resto de su patrulla.
Mantiene en forma la salud de toda la
patrulla.

Colabora con el cocinero en dar a la pat-
rulla una dieta saludable.

Estos cargos son elegidos en la acampada de patrulla, cada patrulla decide al reparto de dichos cargos.




Progreso personal

Para explicar este apartado se hara uso de un marco temporal para facilitar la comprension de las distintas etapas
que pasara el Ranger durante su etapa en la Tropa durante sus tres afios.
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12 Etapa, de integracién: DESCUBRIMIENTO. Los tres primeros meses..

Acogida: En la primera etapa, el ranger comienza su integracion en la Tropa Ranger conociendo a
sus compaferos, y empezando a decidir en qué patrulla le gustaria estar por afinidad e intereses.
Estas reuniones y actividades las conocemos como reuniones Iniciales (Exploraciones). Habra tantas
exploraciones como patrullas existan en la Tropa. Estas duran aproximadamente 3 semanas. Para
ello cada nuevo Ranger que entra en la Tropa, estard cada semana con una patrulla distinta para
conocer como trabajan, para posteriormente decidir a cudl patrulla le gustaria pertenecer. Como
también cada patrulla tendrd que decidir si acepta al nuevo componente en su patrulla. Sera tarea
del Kraal reunirse previamente con el consejo de guias para asegurar que todos los aspirantes son
admitidos en las patrullas.

Primeros pasos: Integracion en patrulla. En la Acampada de patrullas del primer trimestre, el ranger
decide a que patrulla entrara. Y terminara con la ceremonia de aceptacion de la patrulla.

Esta acampada de patrulla es importante que se tenga en cuenta:

1.

2
3.
4

v

Entrega del diario del peregrino.
Entrega de insignias de la rosa de los vientos vacia.
Adhesion de una patrulla.

Entrega de camisa, pafioleta y del Rumbo Sur (Sélo se le entregara la pafioleta al nifio que
entra nuevo en el grupo).

Cargo de primer afio.
Ceremonia de Adhesion a una patrulla (propia de cada patrulla y secreta).
Actividades propias de la patrulla.

Rumbo Sur: Una vez que entra a formar parte de una patrulla, el ranger comienza a
transitar por su primer Rumbo, que tiene tres objetivos:

e Integrarse en una patrulla.
e Conocer laRamay lo que se espera de él.

e Firmar la Carta de Exploracién.
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El viento asociado a este Rumbo es el viento Mediodia, y su lema es “Descubre la Tropa”.

Después de |la primera Acampada: Desde la finalizacién de la primera acampada y hasta la firma de la carta,
al final del trimestre, se realizard la Primera Misidn de Tropa, se seguird con el progreso personal y con los
desempefios de los cargos.

También se realizara todas las actividades que la patrulla vea necesaria.

Firma de la Carta de EXPLORACION. El momento final de la etapa es aquel en el que el ranger decide seguir
explorando junto a sus compafieros y firma su Compromiso delante de su patrulla Y la Tropa.

Esta es una ceremonia solemne, pero antes de realizar esta ceremonia el ranger aspirante a firmar la carta de
Exploracion debe de realizar el Camino de Santiago.

Camino de Santiago: Antes de la firma de la Carta de Exploracién, el ranger debe de estar preparado y solo
hay una forma de que la Tropa pueda comprobarlo. El aspirante debe de realizar el Camino de Santiago.

Son cuatro etapas de paradas empezando por Roncesvalles y terminando en Santiago de Compostela, pasan-
do por Puerto la reina, Cruz de hierro y Ponferrada.

En cada una de estas estaciones estan relacionadas con una Virtud y un principio Ranger.
Roncesvalles:

Esta es la primera parada es el punto de partida, en esta estacion solo estan los Guias de patrullas acom-
pafiando a sus patrulleros aspirantes y los responsables. Es el momento de explicarles a los aspirantes en que
consiste el camino de Santiago y que objetivos queremos conseguir.

En esta etapa comienza su andadura y seran guiados en todo momento durante todo el camino por su guia
de patrulla.

Puente de la Reina:

En la segunda parada los aspirantes deben de pasar una prueba que le hard ver la confianza que debe de
tener en su tropa y sus companeros de patrulla.

Simboliza tener fe en Dios, en el que confiamos, él nos sujeta en los momentos de debilidad.

Se les explica que todo lo realizado en esta parada esta relacionado con la primera virtud vy principio que
deben de memorizar: Virtud- Lealtad, Principio- El sefior es nuestro amigo.

Cruz de Hierro:

En la mitad del camino nos encontramos con la Cruz de Hierro, en ella todos los peregrinos que pasan van
dejando una piedra al pie de ella. Durante el paso de los afios se ha formado una gran montafia de piedras
qgue hacen de esta mas fuerte y sélida.

El aspirante realizara las pruebas que le informaran los Rangers que estan en esta etapa, y le comentaran
gue esta etapa esta relacionado con la siguiente Virtud y Principio. Virtud-Abnegacién, Principio-Todos son
Hermanos nuestros.

Ponferrada:

Nos vamos acercando al momento cumbre del camino, cada vez estamos mds cerca de Santiago. Durante
nuestra etapa en Ranger nos encontraremos con momentos de debilidad, pero en los scout tenemos un
arma secreta para estos momentos, la Oracién Scout. Esta etapa esta relacionada con la siguiente Virtud y
Principio: Virtud-Pureza, Principio-Merecemos confianza.

Santiago de Compostela:

Llegar a Santiago es la mayor alegria para los aspirantes, en ella el ranger debe ser una persona diferente a la
que salié de Roncesvalles, el camino debe de haber abierto los ojos sobre el paso tan importante que vamos
adar.




En el camino de Santiago existe una oficina donde se nos acredita que hemos realizado el camino, pues en
este caso nuestra acreditacién sera la Firma de la Carta de Exploracion,

En ella los aspirantes se comprometeran a cumplir las Virtudes y Principios Ranger, como también los objeti-
vos que le plantean la rama.

Cuando los aspirantes van pasando las etapas los Ranger que esta en esa etapa cogen su luz y los simbolos y
se dirigen a la Ultima etapa, El camino de Santiago para esperar la llegada de los aspirantes. Se irdn sentado
en circulo y colocando en el centro los simbolos de su etapa.

Una vez que hayan llegado los aspirantes se procede a la Ultima etapa y a la parte mas importante de la vela-
da, La firma de la Carta de Exploracion.

Toda esta ceremonia desarrollada la podréis encontrar en el anexo de Ceremonias al final del manual.

Importante: Esta ceremonia se realiza de noche, asiste toda la tropa y siempre debe de haber un subguia
coordinador en cada una de las etapas.
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22 Etapa, de desarrollo: EXPLORACION. Es desde la Firma de la Carta de EXPLORACION hasta Semana Santa
del dltimo afio.

Esta etapa comienza una vez firmada la Carta de EXPLORACION. A lo largo de los trimestres se realiza el tran-
sito de objetivos educativos. Esta progresion se realiza esencialmente a través de las diferentes actividades
y proyectos (Aventuras y Misiones), con el transito de los Rumbos laterales (NE, E, SE, NO, O, SO) y con la
actividad cotidiana del Ranger.

Los Rumbos laterales: en cada Rumbo lateral, al Ranger se le propone alcanzar tres de los objetivos finales
con su labor en la Aventura, las Misiones, el cumplimiento de su cargo y todas las actividades que realice
dentro y fuera de la actividad scout.

Los Rumbos, incluyendo el Rumbo Sur (propio de la etapa de Descubrimiento) y el Norte (propio de la etapa
de Orientacidn) se simbolizan con un viento y un lema relacionado con los objetivos del rumbo.

e Ambito Responsabilidad:
1. Rumbo SE (Siroco). “Descubro quien soy”.
2. Rumbo SO (Garbino). “Demuestro lo que valgo”.

e Ambito Pais:
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1. Rumbo E (Levante). “Respeto a los demas”.
2. Rumbo O (Poniente). “Conozco mi entorno”.
e Ambito Fe:
1. Rumbo NE (Gregal). “Tengo a Jesus presente”.
2. Rumbo NO (Mistral). “Mejoro el mundo con la ayuda de Dios”.

Eventualmente, al menos dos veces por trimestre, los Rangers se reuniran para evaluar en patrullas todos
los ambitos de accion: Rumbos, Aventuras, Cargos, etc. Estaran acompafiados por un Responsable que debe
dejar el protagonismo a los Guias de patrulla y fomentar el didlogo entre los Rangers.

La flor Roja:

La flor roja es el fuego que necesitan los Lobatos para poder vencer a Shere-khan en el libro de la Selva, para
ello hay que robarselo a los hombres y el Unico mds cercano que puede robarla es Mowgli por su condicion
de humano.

Durante el tercer trimestre de cada Ronda, se realizara una actividad con los Lobatos de Tercera Etapa, en la
gue éstos saldran de Seonee para conocer el Poblado del Hombre y descubrir la Flor Roja. Los Ranger prepa-
rardn una reunién o salida con actividades para ello.

Al finalizar esta actividad los Rangers hacen entrega individualmente a cada Lobato de un obsequio que
simbolice La Flor Roja, el fuego que necesitaran, se le da algo que puedan colocar visible en su pafioleta, un
tronco quemado o lo que la unidad estime oportuno.

Desde la tienda scout de Cadiz se ofertara un obsequio para aquellos que lo quieran comprar, de todos mo-
dos cada tropa es libre de realizar dicho recuerdo.

32 Etapa, de transicion: ORIENTACION.

Una vez que los Ranger han partido de Santiago, comenzaran el transito por el
Rumbo Norte camino de la Rama de Pioneros, con tres objetivos (resumidos en
lemas) para esta etapa.

e Ser ejemplo para los demas.
e Conocer la Rama de Pioneros.
e Descubrir la propia vocacion.

El viento asociado a este Rumbo es el viento Tramontana, y su lema es “Orienta tu
camino”.

Los Ranger de Tercera Etapa realizardn una actividad con los Pioneros de Segunda Etapa en la que conoceran
a los que van a ser sus compaiieros la Ronda siguiente.

Una vez finalizada esta etapa, se produce el paso de Rama a Pioneros, despidiéndose de los compafieros que
deja en Ranger para conocer nuevos desafios en Pioneros.

Todo esto se realiza en una ceremonia propia de la Tropa, al final del documento ponemos como anexo un
ejemplo de ceremonia.

Al final de esta etapa el ranger realiza su Ultima etapa del Camino de Santiago, en esta se dirige desde Santia-
go de Compostela hasta Finisterre, donde se encontraran con su Faro, comienzo de la metodologia Pionera.
Entonces, tiene lugar la Ceremonia de Orientacidén, en la que el ranger comienza su despedida de la Rama
iniciando el camino hacia la rama de Pioneros.

Los rumbos

El desarrollo personal se trabaja individualmente con cada chaval. Ellos son los que tomaran la decisidon de
gué rumbo quieren trabajar en cada trimestre. Una vez elegido, se les entrega la insignia correspondiente.




Es importante tener en cuenta que la insignia no se le entrega como signo de haber superado el rumbo, sino
gue es un indicador de que han comenzado a trabajarlo. Si el ranger toma la decisidon de abandonar el viento
antes de completarlo, mantiene la insignia y no se le retira de la Rosa de los Vientos de su progreso. Aqui
entra el papel del acompafiante adulto, respetando que el chico es quién en todo momento ha de dirigir el
camino, su progreso personal. Debe aconsejarle y tratar de que no abandone un rumbo antes de concluirlo
para que asi sea capaz de trabajar todas las areas en su paso por la Rama. De cualquier modo, si razonada-
mente decide cambiar de rumbo dejando el anterior incompleto, se le hard entrega de la nueva insignia y
con el acompafamiento adulto, le recordariamos que ha de completar aquel viento que dejé a medias. (Seria
recomendable que en el Cuaderno del Peregrino se le anotara al nifio que tiene pendiente un rumbo y en un
libro de seguimiento que pueda tener el Kraal, para llevar un mayor control).

Procedemos a continuacidn a explicar el Progreso Personal en la etapa Ranger, que son los Rumbos, y para
gue entendamos de dénde salen y de donde vienen los Rumbos vamos a verlo por etapas.

Partimos, en primer lugar, de las seis dreas de desarrollo y teniendo en cuenta nuestros tres dmbitos de
educacion. Nos resultaria este cuadro:

Desarrollo Desarrollo Desarrollo Desarrollo Desarrollo Desarrollo
fisico intelectual emocional social vocacional personalidad
Ambito Res- , Habilidades o, .
- Salud Destreza Caracter . Interiorizacion Autonomia
ponsabilidad sociales
Ambito Pais Diversidad Ciudadania Comunidad Servicio Comunion Compromiso
< . S Moral . ., L
Ambito Fe Corporeidad Sabiduria cristiana Fraternidad Oracién Vocacion

Enlazamos cada area de desarrollo y nuestra opciéon Responsabilidad, Pais y Fe, y resulta un contenido ped-
agogico en cada cruce de las areas, relacionados con los objetivos a conseguir. Este esquema hasta ahora es
comun para todas las Ramas.

A partir de este cuadro es donde empezamos a trabajar y plantearnos los objetivos a conseguir en cada cruce
de dreas para la etapa de Ranger.

Ahora en el siguiente esquema, podemos ver los objetivos planteados por cada cruce de areas, objetivos que
tiene que cumplir durante toda su etapa con la ayuda de los Rumbos

Atencion: el orden cambia con respecto a la tabla de arriba.

Desarrol- | Desarrollo intelectual | Desarrol- | Desarrol- | Desarrollo vocacional | Desarrol-
lo fisico lo emoci- | lo social lo perso-

onal HEUED]

o Mistral
l-; Sabiduria Corporeidad
=
= Fraternidad Vocacion
L
Oracidén Moral cristiana
Rumbo Noroeste Rumbo Noreste
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Poniente Levante

Ciudadania Diversidad

Servicio Compromiso

Ambito Pais

s

Comunidn Comunidad

e

3

% Destreza Salud

a

S Habilidades sociales Caracter
o

2 Interiorizacidn Autoestima

Rumbo Suroeste Rumbo Sureste

Ahora pondremos la flor de lis completa con todos los puntos cardinales, en esta Rosa podremos comprobar
que cada punto se reconoce con un viento, relacionados con los vientos espafioles, y cada punto cardinal tiene
un lema.

Elige tu camino
Tramontana

Mejoro el mundo conla
ayuda de Dios

Mistral

Tengo a Jesiis presente

Conozco mi entorno
Poniente

Respeto a los demas
Levante

Garbino
Demuestro lo que valgo

Siroco
Descubro quien soy

Mediodia
Descubre la tropa

Ahora por ultimo podemos ver ya en el préoximo cuadro el resultado final uniendo los cuadros anteriores y
planteando tres objetivos por cada una de las areas. Podemos comprobar el cuadro anterior en el que apa-
recian los 18 contenidos que relacionaban las areas de desarrollo y esto equivale a los 18 objetivos que el
Ranger debe de conseguir en su etapa, ademas del Rumbo Sur y Norte que tienen sus objetivos propios.

Nos quedarian 6 puntos cardinales en la Rosa de los Vientos. Por cada punto se plantean tres objetivos:




Los demas Uno mismo

Dios

Viento

Siroco

Rumbo Sureste

Descubro
quién soy

Objetivos

Conozco y acepto mi cuerpo, y me esfuerzo por cuidarlo. (SALUD)
Soy consciente qué es lo que me motivay me interesa,y me
planteo en qué quiero profundizar. AUTONOMIA)

Identifico, controlo y expreso mis emociones con naturalidad.
(CARACTER)

Garbino

Demuestro lo

Aporto soluciones creativas y mi opinion a los problemas del dia
adia. (DESTREZA)

Soy parte activa de los grupos a los que pertenezco. (HABILIDA-
DES SOCIALES)

que valgo Descubro que Dios esta a mi lado en las cosas que hago cada dia

y actio en consecuencia. INTERIORIZACION)

Rumbo Suroeste
Poniente Conozco las razones por las que estoy de acuerdo con los grupos
alos que pertenezcoy tengo criterio para decidir qué esta bieny
) qué estd mal. (CIUDADANIA)
Conozco mi . . . L.
. Participo aportando mi punto de vista de manera criticay respe-
entorno

Rumbo Oeste

tando las opiniones de los demas. (SERVICIO)
Conozco las semejanzas y diferencias de mi fe con otras religio-
nesy creencias, y las respeto. (COMUNION)

Levante

Respeto a los

Respeto las diferencias de los demas. (DIVERSIADAD)

Soy capaz de ver qué cosas se pueden mejorar en mi entornoy
hago lo que esté en mis manos para conseguirlo. (COMPROMI-
S0)

demas Soy respetuoso, leal y sincero en mis relaciones con los demas.
(COMUNIDAD)
Rumbo Este
Mistral Utilizo de manera responsable los recursos naturales. (NATURA-
. | LEZA)
Me](ci)ro € Descubro la Misién que Dios tiene preparada para mien laviday
Imun g czn me dispongo a cumplirla (VOCACION)
aayudade Asumo el Ideal cristiano de vida y los valores del Evangelio para
Dios con ellos construir un mundo mejor. (MORAL CRISTIANA)
Rumbo Noroeste
Gregal Encuentro la conexion de mi fe en Cristo y la Iglesia y profundizo
en el sentidoy valor de la Palabra de Dios. (SABIDU RIA)
) Quiero a los demas como hermanos, como hijos de Dios, y estoy
Ter;go a ]:Sus dispuesto a ayudarles en cualquier situaciéon (FRATERNIDAD)
resente

Rumbo Noreste

Me encuentro personalmente con Jes(s a través de la oracion.
(ORACION)

El ranger puede transitar por los rumbos laterales eligiendo ellos el orden que lo quieren realizar, solo el
Rumbo Sur que se realiza en el primer trimestre del primer afio, y el Rumbo Norte que se realiza en el tercer
trimestre del tercer afio, son los Unicos que tiene su temporizacion fija.

La visualizacion del progreso se realiza colocando en la Rosa de los Vientos el punto cardinal correspondiente
al Rumbo que esté realizando el Ranger, colocando este al principio del compromiso.

Acompanamiento adulto.

El responsable es el educador y ademas es el encargado de ayudar a cohesionar las ideas y proyectos de las
patrullas y de la Tropa. El numero ideal, aunque no por ello obligatorio, es de tantos responsables como nu-
mero de patrullas formen la Tropa. Durante la realizacién de las Aventuras de patrulla, habrd un responsable
de referencia por cada una de ellas pero sélo mientras dure la actividad.
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Una de las principales funciones del adulto es el acompafiamiento al progreso personal de los jévenes. Se
hara mediante observacién y entrevistas individuales, trimestralmente, o cuando situaciones especiales lo
aconsejen, de forma natural, apoyando y animando al joven en su desarrollo y aconsejandole sobre los pun-
tos a mejorar, las formas de alcanzar objetivos, y las revisiones personales. No debe asociarse de forma per-
manente un responsable a cada joven, aunque para determinados periodos de tiempo si puede centrarse el
apoyo de manera personalizada. De todos modos, los mismos jévenes son los que buscan modelos a la hora
de abrirse al responsable, la relacién debe ser algo natural y no establecido.

Educacion por la accién

La educacién por la accidon en Ranger tiene como referencia cualquier momento de la vida del joven, siendo
de especial relevancia toda la actividad que realiza dentro del tiempo scout. Cualquiera de sus actividades
(desde el compromiso a una salida o a un juego en los locales) tiene como objetivo ayudar al joven a desar-
rollar su progreso personal.

En todas las actividades el joven ha de ser protagonista, y las actividades deben partir de la iniciativa propia,
del pequeio Grupo o de la Tropa. Los responsables propondran actividades para profundizar en temas con-
cretos, en una planificacion anual segun los criterios de programacién de nuestro movimiento.

Las actividades programadas por los propios Rangers deben en cualquier caso tener un contenido, una est-
ructura y un objetivo que resulte de su interés. Algunas de ellas pueden generarse a partir de proyectos, a
pesar de estar referenciadas en el programa. El programa deja abiertos los modelos para algunas de estas
actividades (campamentos de verano, salidas definidas, etc.).

Por las caracteristicas del programa tienen especial relevancia las actividades enmarcadas en proyectos con-
cretos, tanto por su estructura, como por la mas facil visualizacidn de los objetivos.

Es importante encontrar el equilibrio entre la actividad que plantean los Rangers (en las patrullas) como los
responsables.

Los proyectos caracteristicos en la Rama Ranger son:
La Aventura

Son proyectos de patrulla, con una extensidn no muy larga (uno o dos

meses, para evitar que los Rangers pierdan interés en las mismas) en los P’Ef;‘;{‘fr
gue los miembros de la patrulla deciden explorar sobre un tema que les
interese. En este proyecto, los Rangers pasaran por todas las fases. Estas
fases son:

e |dear: Los miembros de la patrulla deben de buscar una tematica
gue sea atrayente a todos los miembros de estas. El papel del
acompanamiento adulto en esta etapa es darles pautas para la
eleccion de la tematica.

Realizar

e Proponer / elegir: Deben de llegar a un consenso con todas las ideas que han aportado cada miem-
bro de la patrulla. Debemos de motivar para que sean flexibles, tendran que ceder algunos. Es im-
portante que el responsable que acompaiie a la patrulla en esta aventura les haga ver los recursos
de los que disponen, para que no elijan aventuras irrealizables.

e Planificar: Una vez que tenemos la idea de la aventura a realizar hay que planificarla para ello utili-
zaremos las siguientes pautas:

e Nombre de la Aventura
e Objetivos que queremos conseguir.
e Presupuesto.

e Talleres, Monitores




e Extrajobs.

e Calendario

e Materiales.

e Actividades.

e Relato biblico que los motive en la aventura.

e Realizar: En esta etapa se llevan a cabo las actividades propias de la aventura, los talleres elegidos,
Acampadas, Visitas, Juegos, Actividades propuestas para la aventura, etc. Esta es la parte mas ex-
tensa de la aventura.

e Evaluar: Es el momento de revisar todo lo realizado. Funcionamiento de la patrulla, talleres, acti-
vidades realizadas, salidas, cosas que en la que ha fallado y cdémo podemos evitar para préximas
aventuras. Esta etapa estd dirigida por el Guia y el Subguia.

e Celebrar: Es el momento de celebrar con el Gran Boom, se puede compartir experiencias entre
las distintas aventuras de las patrullas. Y por ultimo hacemos la gran fiesta, esta no tiene que ser
siempre una fiesta en los locales o una comida, se puede celebrar de muchas maneras, como por
ejemplo, un dia en la playa, una visita al zoo y de muchas otras maneras. Cada patrulla decidira la
mejor manera de celebrarlo.

Ejemplos de posibles aventuras: Pueden hacerse juegos, visitas a museos, a planetarios o incluso organizar
una marcha para ver una lluvia de estrellas. Otra temdtica puede ser acerca de la naturaleza de su entorno,
visitando un jardin botdnico, haciendo un herbario o un taller de anillado de aves. Se puede montar un circo
aprendiendo a construir sus propios malabares, a usarlos, inventarse una actuacién y luego representarla en
publico, etc.

Es importante en la planificacién como en la realizacién de la aventura que demos mucha importancia a los
cargos de patrullas.

La Misidn
Son proyectos de Tropa, de extensidn corta (dos o tres fines de semana). Los Rangers deciden hacer una ac-

ciéon de servicio en su comunidad, u otro tipo de actividades, como por ejemplo, conocimiento del entorno,
etc. (proyecto de accidon social o de accién en la naturaleza). Las fases de una Misién son:

e |dentificar la necesidad: Cuando se trata de desarrollar un proyecto de servicio, la primera fase es
detectar alguna necesidad que nos preocupe. Para ello deberemos estar siempre pendientes de lo
gue ocurre a nuestro alrededor y saber recoger la informacién necesaria. Las ideas de posibles Misi-
ones saldrdn de los Consejos de patrullas y se propondran en la Asamblea de Tropa para su eleccidn.

e Planificar la actuacion: Una vez elegida la Misién en la Asamblea de e ho

la necesidad

Tropa que se quiere realizar tenemos que prepararla y planificarla.
Para ello estableceréis distintos comités donde prepararéis en de- Celebrar Planificar
talle la Mision (actividad, objetivos, programacién, presupuesto,...)

Tomad en consideracion los distintos cargos pues puede ser muy
efectivo crear comités de cargos de las distintas patrullas para de-
terminadas cosas como el presupuesto (tesoreros), la comida (co- Contarle
cineros), etc.

e Actuar: Esta fase consiste en llevar a cabo todo lo planificado. Se
hard en Tropa y para ello debe dedicarse uno o dos dias si se hace
en una Acampada.

e Aprender y mejorar: Para valorar lo que hemos hecho y si hemos cumplido los objetivos que nos
proponiamos, llevamos a cabo una evaluacién de todo el trabajo, primero en Consejo de patrulla
y después en Asamblea de Tropa. La revisién debe hacerse con espiritu critico positivo, valorando




PROYECTO HERCULES

especialmente lo que ha salido bien, y extrayendo ensefianzas de lo que ha salido un poco peor.

e Contarle al Mundo: En ocasiones, no somos conscientes que lo que hacemos puede servir de inspi-
racion a otros muchos; para desarrollar un proyecto similar en otra parte del mundo, para mejorar el
nuestro, para crear sinergias con otros o, simplemente, para mostrarle a todo el mundo de lo que los
Scouts somos capaces. Debemos buscar algin formato, alguin canal, algin soporte para comunicar
lo que hemos hecho y lo que hemos conseguido incluyendo de igual modo, nuestras propuestas de
futuro. A través de las redes sociales, periddico, etc.

e Celebrar: todos juntos celebraréis que habéis realizado la Misién, os habéis divertido y que habéis
aprendido con ella. Lo podemos hacer de alguna forma especial, con una actividad, una pequefa
merienda, jo de la mejor forma que se os ocurra! Y no olvidéis a Dios en vuestras celebraciones:
algo tiene que ver en vuestras actividades. Dadle gracias por vuestros éxitos y pedidle ayuda para no
repetir los errores. Contad con El también.

Vida en la Naturaleza

La naturaleza deberd ser el marco de referencia principal de las actividades de Rangers. Es el marco donde
podran realizar su objetivo principal de “explorar” y que les ayudara a conocer y descubrir mejor el mundo
qgue le rodea.

Es ademas el mejor lugar para el encuentro con Dios, donde mejor se puede contemplar y disfrutar su obra.

Se buscard la manera de que los Rangers hagan el maximo de reuniones, salidas y proyectos en la naturaleza
o fuera de los locales, ya que eso despertard en ellos el gusto por las actividades en el exterior evitando el
acomodamiento.




3.LAS ACTIVIDADES EN RANGERS

Se presenta a continuacién, el modelo de actividades para la Rama debiéndose tener en cuenta que la tem-
poralizacion de unas actividades puede incluir a otras; que el juego o el aprendizaje y puesta en practica de
técnicas, por ejemplo, también deben ser incluidos en su contenido y que el espacio de desarrollo de las
mismas puede ser desde los locales hasta el parque, espacios naturales y otros emplazamientos que se con-

sideren oportunos.

Reuniones

Actividad individual: es la actividad que desarrolla el ranger dentro o fuera del tiempo scout para
tareas propias de su Cargo, encomendadas para la preparacion de proyectos, dedicadas al progreso
personal, y en general a las diversas responsabilidades de patrulla. Se llevard a cabo durante 1 hora
a la semana aproximadamente. En la tercera etapa seran mas horas.

Reunion con el responsable: se dedicard como minimo % o 1 hora al trimestre para evaluar el pro-
greso personal. En la Ultima etapa hara falta mas tiempo.

Reuniones de Patrulla: las reuniones en patrulla no estdn temporalizadas, pero deben darse siempre
gue sea posible, ya que es el Grupo de referencia fundamental en Ranger. Contaran siempre con la
presencia de un responsable que les acompane siempre que sea necesario. Hay reuniones propias
qgue pueden realizar ellos, incluso fuera del entorno del grupo. Se dedicardn a realizar y evaluar la
marcha de la Aventura, los Rumbos, a jugar, etc. Se empleardn 1 o 2 horas al mes a la evaluacion del
Progreso Personal dentro del pequeno Grupo.

Reuniones de Tropa: debe haber una cada 2 semanas, aproximadamente, aunque no necesaria-
mente se dedique todo el tiempo de la reunién a la actividad a toda la Tropa, sino parte de ella o
momentos concretos. Como minimo 1 reunién al mes se dedicaran a las Misiones, preparacién de
salidas y campamentos, etc.

Salidasy acampadas

Salidas y acampadas de patrulla: Como minimo una salida y/o una acampada al trimestre, siempre
con el acompafiamiento de un responsable.

Salidas y acampadas de Tropa: siempre que se pueda, minimo una al trimestre.

Salidas y acampadas de Grupo: se realizara, al menos, la Salida/Acampada de Pasos, Inauguracion
del curso.

Campamentos

Campamento de Navidad: campamento con una duracién aproximada de tres o cuatro dias. Se re-
comienda desarrollarla junto al resto de Ramas para celebrar la Navidad.

Campamento de Semana Santa: campamento de Tropa, con una duracién de 3 a 5 dias en Semana
Santa. Se potenciardn los momentos y actividades en patrullas. No es necesaria realizar si la Tropa o
grupo tradicionalmente no la hacen.

El campamento de Navidad y Semana Santa son elegibles, debiendo realizarse como minimo uno de
los dos. En caso de no realizarse cualquiera de ellos, debe realizarse una salida o acampada en su
lugar para celebrar los cambios de etapa correspondientes.

Campamento de Verano: Es un campamento de Tropa de duracidn recomendada de 10 dias. En caso
de no ser viable puede hacerse con otras tropas, preferiblemente de Ranger de otros Grupos. En
caso de hacerse con el propio Grupo se primara la vida por patrullas y Tropa frente a las actividades
de Grupo.

Lo podemos ver mejor en este cuadro:
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INDIVIDUAL 1h.alasemana, zh alasemana en la tercera etapa
PEQUENO GRUPO 102 horas al mes

REUNION CON EL RESPONSABLE | % 01 hora al trimestre

UNIDAD 1 cada dos semana (minimo1al trimestre)
CGRUPO 1salida o acampada de pasos.

Campamento de Pascua (3 0 4 dfas)
REGION Campamento de Semana Santa (3 o 5 dias)

Campamento de verano (7 a 9 dias)

NACIONAL 1vez cada tres afios “Camporee”
INTERNACIONAL Se aconseja hacer alguna actividad ya sea presencial o no.
Consejos

e Consejo de Guias (Guias, Subguias y Kraal de Ranger): (Poder ejecutivo). Vinculo existente entre las
patrullas y con el Kraal. Evaluacién de la Tropa en grupo reducido y manteniendo informados a los
demas de las actividades y funciones realizadas por cada patrulla.

e Asamblea de Tropa: (Poder Legislativo). Al menos se realizara una al principio y otra al final del tri-
mestre preferiblemente. Proponer nuevas Misiones y revisar y evaluar las anteriores. Programacion
de actividades de Tropa.

e Consejo de patrulla: Evaluacion de todas las actividades realizadas a nivel de patrulla. Resolucién de
conflictos y situaciones problematicas dentro de la patrulla. Revision de progreso personal de los
Ranger de la patrulla. Toma de decisiones que involucren a la vida en pequefio grupo. Revision de
Ley y Promesa individual, Cargos, Rumbos, Aventura.

e Consejo de Cargos (tesorero, secretario,...): Cuando sea necesario, los Ranger se juntaran por Cargos
para tratar temas de la Tropa como pueden ser la preparacion de un campamento, una Misidn, etc.
Es recomendable el acompafiamiento de un responsable para ayudar en la toma de decisiones y en
la evaluacién de los temas tratados.

Extrajobs

Pueden proponerse como medio para ayudar a financiar actividades, pero no pueden ser un fin en si mismo
y convertirse en la actividad principal de la Tropa o la patrulla.

Ceremonias

e Pases: Salida de pasos a principio de Ronda. Existen tres momentos: despedida de los Ranger que
dejan la Tropa, el paso de Ramas propiamente dicho y la acogida a los nuevos miembros.

e Entrada ala Tropa: Acampada de patrullas, donde los nuevos integrantes de Ranger entraran a for-
mar parte de una de las patrullas ya constituidas.

e Formacion de las patrullas: Firma del texto de Aceptacién de patrulla, que firman el ranger y la pat-
rulla de la que va a entrar a formar parte.

e Compromiso: Firma de la Carta de Exploracién. Se simbolizara con la Flor de Lis en la Rosa de los
vientos, y en la paioleta.

e Inicio de tercera etapa: Ceremonia de Orientacién y Rumbo Norte.
e Despedida: Despedida en la salida de Pasos de Rama de inicio de Ronda.
SE LE DARA LA SERIEDAD E IMPORTANCIA PROPIA DE LAS CEREMONIAS
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Ceremonia de Orientacion en Rangers:

Preparan: Ranger de primer y segundo aio

Responsables Sub-Guias Responsables

Maestros de ceremonias: Subguia

Exploradores Exploradores

1. Formacion (Cuadrado) de 1ery 25 afio de lery 22 afio

* Responsables y Subguias en medio

Exploradores de 3er afio

e Frente a ellos, Ranger de tercer afio

e Alos laterales, primer y segundo ano

e En medio, pueden ponerse velas, bandera de Tropa, banderines de patrulla u otros elementos
2. Introduccion

e Los peregrinos que han descansado después de visitar al Apdstol Santiago tras su duro camino, de-
ciden seguir avanzando rumbo a Finisterre.

e Antes de los descubrimientos, el Cabo de Finisterre fue para muchos lo ultima porcién habitable del
Mundo. Hoy es el fin figurado, un lugar apartado al que todos desean llegar.

e Uno de los grandes objetivos de llegar a Finisterre son las puestas de Sol al atardecer. Lentamente
éste se sumerge en las aguas del océano azul, coloredandolas de rojo, en un juego de profundidad,
luces y colores.

e Al final de este camino, os encontraréis nuevos compaferos que os llevardn a descubrir que hay mas
alla de Finisterre, emulando a los mas valientes Rangers que fueron pioneros en el descubrimiento
de nuevas tierras.

e Esporello que... [Texto propio que puede aiadir la Tropa]
3. Cantar Himno Scout (o cancién importante para la Tropa)

Vamos hacia adelante, mil cumbres a escalar,
Rios valles y campos cruzas al pasar,
Nada te detiene en tu caminar
El paso es ligero, firma la voluntad.

SIEMPRE LISTOS, SOMOS SCOUTS
LA AMISTAD LA UNION,
NUESTRO AFAN

Unidos caminando las voces sonaran,

Mira si al compafiero puedes ayudar,

Una mano tiende pronto al recordar
Tus obras son tu meta, tu norte la unidad.

SIEMPRE LISTOS, SOMOS SCOUTS
LA AMISTAD LA UNION,
NUESTRO AFAN

Rocios de la mafiana saludas al andar.
Los prados y los mares y hombres del lugar,
Arboles y juncos, hiedra y rosal,
Alegran tus senderos, goza de su bondad

SIEMPRE LISTOS, SOMOS SCOUTS
LA AMISTAD LA UNION,
NUESTRO AFAN




4. Entrega de simbolos importantes (Dindmica abierta)

e Mensaje de “Buen camino” escrito por parte de los Rangers de primer y segundo afio, con los bue-
nos deseos en el nuevo camino que se disponen a tomar, y agradecimiento y reconocimiento de
aquello que han aprendido de ellos.

e Flecha Amarilla, en sefal de la nueva direccién y rumbo que van a tomar los Rangers de tercer afio.
e Faro, el nuevo destino, que también es simbolo de Pioneros.

5. Simbolizacion Rumbo Norte
e Se simbolizard el comienzo del nuevo rumbo tomado por los Rangers.

6. Oracién [Todos juntos, o solo tercer afio, momento de poner ante Dios nuestro camino para que El nos
acompanie]

Peregrino, Sefior...
jSer peregrino!
Con equipaje austero, voluntad y empefio

Hazme, Sefor, sentirme compafero
En ruta hacia la fe y la confidencia.

Hazme, Sefior, sentirme compariero,
Hermano de las aves y los vientos,
Del rio, de las rocas y las estrellas,

De los chopos y del tiempo.

Hazme, Sefior, sentirme compariero,
Compartiendo palabras, pan y suelo,
Comprendiendo la historia de las gentes
Y siento el latido de los pueblos

Peregrino, Sefor...
iSer peregrino!
Inventando caminos tierra adentro.

Acabo de beber el agua fresca,
Aqui en la tarde,
Y ya mi cantimplora se estremece
Con sed ardiente, con ausencias nuevas.
Llénala de tu paz y tu presencia
iQue yo pueda saciarme, oh Dios, con ellas!

Peregrino, Sefor...
iSer peregrino!
iPuebla, Sefior, mi alma de caminos!

7. Momento de “Soledad”

e Los Rangers de tercer ano se quedan solos en el lugar donde se ha celebrado la ceremonia, mar-
chandose el resto de la Tropa.

e Enese momento, los Rangers pueden comentar cémo se sintieron en la ceremonia y qué expectati-
vas tienen de la proxima etapa.

8. Vuelta al campamento de la Tercera Etapa.

Pasado un rato, los Rangers vuelven junto a la Tropa haciendo el camino, solos, simbolizando el comienzo de
su nuevo camino.
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Bienvenido Ranger,

si estds leyendo este documento es que eres subguia o guia de patrulla, y por tanto eres el responsable y or-
ganizador de toda la celebracién. Este momento ha sido muy importante en la vida de cada Ranger y vosotros
debéis hacer todo lo necesario para que también lo sea esta vez. Por ello tenéis que cuidar que todo el que
participe ayude a que sea una noche solemne, llevad todos vuestro uniforme y panoleta y haced todo lo
posible por que los aspirantes se sientan la hermandad scout.

En este documento encontraras un listado de los materiales que te haran falta para la organizacién, también
una explicacion de las diferentes etapas, actividades y pruebas que se llevaran a cabo en cada una de ellas.
Algunos de los parrafos que encontrards en negrita en cada ciudad es una propuesta de lo que puedes leerle
o mejor decirles con tus propias palabras a los aspirantes.

Material necesario
Organizacion:
e Faroles o puntos de luz para cada ciudad o estacion
e Una cruz que se puede hacer con dos palos del propio lugar
e Un mapa del camino para cada aspirante
e Una Carta de Exploracion para cada aspirante
e Una insignia para cada aspirante
e Utensilios para coser las insignias al uniforme
Aspirantes:
e Linterna

e Cinturdn (que se entregard a los guias en Roncesvalles para que éstos se lo entreguen al Sub-
guia encargado de Ponferrada)




e Pequeiia mochila

e Algo de comida para compartir de manera simbdlica

e Una piedra para cada aspirante (tamafio aproximado: pelota de tenis)
Explicacion General de la Velada
¢Como se organizara todo?

Esta velada se plantea como actividad de rama, por tanto todos los aspirantes iran juntos por el camino y
en cada ciudad o etapa habra miembros de cada patrulla, es decir, estaran representadas todas, al igual que
debe haber un subguia en cada una que sera el que organice y coordine las actividades, lecturas y materiales
gue se necesiten en cada ciudad. En la ultima etapa o ciudad, Santiago de Compostela, sera donde se relinan
todos y se realice la puesta en comun y la celebracidn.

La velada esta compuesta por cinco etapas o ciudades por las que el aspirante ird pasando. La primera y la
ultima etapa son diferentes a las otras tres, puesto que en la primera se explica cdmo va a ir todo y en la
ultima se hace una puesta en comun y celebracion. En las otras tres ciudades se reflexionara sobre los tres
principios y virtudes del Ranger que se compromete a cumplir en la Carta de Exploracion. Las cinco etapas
seran Roncesvalles, Puente la Reina, Cruz de Hierro, Ponferrada y Santiago de Compostela. Estas cinco etapas
estan separadas lo suficiente para que se pueda ver la luz que habrd en cada una de ellas, de una a otra, de
manera que los aspirantes puedan saber hacia donde dirigirse. Una vez que los aspirantes hayan abandona-
do una ciudad o estacidn, el resto de Rangers y el subguia coordinador de ésta, irdn a la ultima, Santiago de
Compostela, donde esperaran a que lleguen los aspirantes junto con el resto de la unidad.

A continuacion se ira explicando, etapa por etapa, lo que se debe de hacer, el material que se debe de utilizar
y lo que se le explicara y se le pedira que haga o reflexione el aspirante.

Roncesvalles:

Esta, en realidad, no es una etapa, es el punto de salida. Aqui estaran tan sélo los responsables y los guias de
cada patrulla que les explicaran detenidamente en qué va a consistir la velada y el material que tienen que
llevar. Los guias de patrulla, una vez que hayan terminado la explicacion y les hayan dado las convenientes
indicaciones, los guias los acompafiaran hasta la préxima etapa donde los dejaran para dirigirse a la ultima,
Santiago de Compostela, donde iran preparando lo necesario para el recibimiento tanto del resto de los com-
ponentes de las otras ciudades como de los aspirantes.

Como sabéis, nuestro patron es Santiago y si hay algo que lo identifique es el Camino de Santiago. Por el
camino, igual que en vuestra etapa de Ranger y en vuestra vida, iréis conociendo y encontrandoos personas
gue os acompaiaran en vuestro viaje, con las que compartiréis momentos de diversion y trabajo, a las que
ayudaréis y os ayudardn a continuar vuestro camino. También pasaréis por ciudades en las que viviréis mo-
mentos inolvidables, aprenderéis cosas importantes para vuestra vida y os ayudardn a reflexionar.

Vuestro guia de patrulla os llevard hasta la préoxima etapa, Puente la Reina, con los ojos tapados y los cordo-
nes desatados, simbolizando la inseguridad con la que se comienza el camino, cuando uno no sabe del todo
hacia dénde y como tiene que recorrerlo. Pero debéis confiar en vuestro guia y aceptar sus recomendacio-
nes, porque él ya ha recorrido ese camino y os ayudara.

Recordar:

e Desatar cordones

e Todos cegados y guiados por su guia de patrulla hasta la proxima ciudad

e Se les quita el cinturdn que se le dara al subguia coordinador de Ponferrada
Puente la Reina:

Esta es la primera etapa, un cruce de caminos, como representa la cruz que encontraremos en esta ciudad,
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donde se encuentran todos aquellos que han decidido hacer el camino. Recibe su nombre de un puente,
gue simboliza el paso de un estado a otro, el cambio que se produce al tomar la decision de comprometerse.

1. Se realizard una prueba en la que los aspirantes, aun con los ojos vendados deberan tener un acto
de fe y dejarse caer de espaldas, sin saber que sus companeros estaran detrds para sujetarlos. Sim-
boliza tener fe en que Dios, en el que confiamos, nos sujeta en los momentos de debilidad.

2. Se sentaran todos en circulo alrededor del punto de luz y los companfieros les quitaran las vendas de
los ojos. Simboliza cémo, cudndo se tiene fe en Dios, se puede ver claramente el verdadero camino
a seguir.

3. Otros compafieros les ataran los cordones de los zapatos. Simboliza tener seguridad en seguir el
camino que Jesus nos enseno.

4. Seles explica que todo lo hecho y simbolizado hasta el momento se relaciona con el primer principio
y virtud que deben memorizar. Se leen, se les pregunta su opinidn y se comenta brevemente.

Principio: El sefior es nuestro amigo
Virtud: Lealtad

5. Una vez concluido esto, se invitard a los aspirantes a que continden su camino hasta la préxima ciu-
dad guiados por la luz.

Cruz de Hierro:

En mitad del camino encontramos un lugar por donde todos los que pasan dejan una piedra al pie de una
cruz. A lo largo de los afios se ha formado una montafia de piedras alrededor de la cruz, que la hace mas
solida y estable.

1. Enmitad delcirculoy junto a la luz debe ponerse de pie, en el suelo, la cruz de madera, sujetada con
varias piedras. Se pedird a los aspirantes que a la vez que van dejando sus piedras compartan
qué cualidades suyas pueden aportar para conseguir mejorar su patrulla y a la Tropa. Simboliza el
aporte de su trabajo al bien comun.

2. Una vez que han terminado su explicacidon y puesto las piedras, sus compaferos les remangaran el
uniforme. Llevar el uniforme remangado simboliza que estan dispuestos para trabajar por un Mun-
do mejor y a ayudar a los demas en todo momento.

3. Seles explica que todo lo hecho y simbolizado en esta estacidn se relaciona con el segundo principio
y virtud, que deben memorizar. Se leen, se les pregunta su opinién y se comenta brevemente.

Principio: Todos son hermanos nuestros.
Virtud: Abnegacion

4. A continuacion se les enseiia el significado del saludo scout, que podran utilizar a partir de la firma
de la Carta, una vez que se hayan comprometido con los principios y virtudes scouts. Este saludo o
sefia scout simboliza con los tres dedos en alto los tres principios y virtudes, y con los otros dos que
el grande (el pulgar) protege al débil (el mefique).

Recordar:

e Llevar la cruz de madera a Santiago y colocarla junto a la luz y las insignias.

Ponferrada:

Antiguamente, en el Camino de Santiago, los peregrinos estaban expuestos a que los bandidos los asaltaran
y robaran en su viaje, por eso muchas érdenes de caballeros tenian como una de sus funciones protegerlos
y construian fortalezas desde donde darles apoyo y refugio. Eran personas y lugares en los que se podia con-
fiar, puesto que pasara lo que pasara cumplirian con su misién, guiados por sus principios, sin dejarse vencer
por tentaciones o sobornos.




1. En el centro del circulo, junto a la luz, estardn los cinturones de cada uno de los aspirantes. Se les
explica que el buen ranger estd prevenido contra la maldad del mundo como de los bandidos del
camino, por eso se cifie el cinturon como si fuera la coraza del caballero, como parte de su uniforme
y como signo de una vida puesta al servicio de los demas.

2. A cada aspirante, un miembro de su patrulla le cefiira su cinturdn, explicindole que desde ese mis-
mo momento debe ser digno de confianza.

3. En ese momento el subguia coordinador les pedird que compartan, de manera simbdlica, la comida
y la bebida que cada uno lleva en su mochila con el resto y se les explica que en los momentos de
debilidad como en los de compartir, se tiene el arma de la oracidn scout, que nos sirve tanto para
pedir fuerzas como para bendecir los alimentos. Se reza la oracién scout para bendecir antes de
compartir la comida.

4. Se les explica que todo lo hecho y simbolizado en esta estacidn se relaciona con el segundo princi-
pio y virtud, que deben memorizar. Se leen, se les pregunta su opinién y se comenta brevemente
mientras se come.

Principio: Merecemos confianza
Virtud: Pureza

5. A continuacidn se les ensena el significado del uniforme scout, que es nuestra distincion como Ran-
gers, lo llevamos y utilizamos correctamente y ponemos la insignia en el brazo izquierdo, donde los
caballeros llevaban el escudo.

6. Antes de su Ultima etapa se les invita a todos los aspirantes a que reflexionen entre ellos sobre todo
lo que han aprendido durante la noche. Para eso deberan salir de la ciudad y esperar unos minutos
mientras el resto de la unidad se relne en Santiago para recibirlos.

Santiago de Compostela:

En esta etapa, a diferencia de las tres anteriores, se recomienda que estén los responsables y el consiliario.
Se recomienda poner en el centro todos los puntos de luz de las estaciones o ciudades anteriores, la cruz de
madera con las piedras, las insignias que se van a conceder y las cartas que se van a firmar.

Llegar a Santiago se convertia en una alegria enorme, se terminaba el recorrido siendo una persona distinta
a la que salié de Roncesvalles, con las cosas mas claras, entendiendo la vida como un camino lleno de expe-
riencias y oportunidades de conocer y ayudar a los demas. Alli te reencontrabas con las personas que habias
conocido por el camino y comprendias que antes que tu, otras muchas personas, habian llegado hasta ese
mismo lugar con la misma alegria y ganas de comprometerse con una nueva forma de vida basada en
los mismos principios y virtudes que tu.

Junto a la Catedral hay una plaza donde, acreditando que has realizado el camino, te conceden un do-
cumento con tu nombre en el que dan fe de que has realizado el camino, de igual manera vosotros firmaréis
la Carta de Exploracidn en el que daréis fe a todos de que conocéis y os comprometéis a cumplir los principios
y virtudes del Ranger, asi como a trabajar los objetivos que os propone esta rama. Igual que esta noche, a
partir de ahora y durante la etapa de ranger, los compaferos de patrulla os acompafiaran por el camino y os
ayudaran a cumplir vuestro compromiso y progreso personal, por eso actuaran como padrinos y firmardn en
vuestra carta como testigos de vuestro compromiso.

1. Ahora los guias de patrulla les explican que los principios y las virtudes estan representados en cada
uno de los seis pétalos de la flor de lis. Igualmente se les explica que la flor de lis se coloca en los
mapas para marcar el Norte, la direccién a seguir, y que de igual manera la colocamos nosotros enci-
ma de nuestra insignia de progreso personal, indicando que nuestro Norte es cumplir los principios
y las virtudes.

2. A continuacién se explica que la Cruz de Santiago nos recuerda al patréon de los Rangers, San-
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tiago, a esta noche de reflexién y al compromiso que van a asumir consigo mismos, con los demas
y con Dios.

3. Cada Guia de patrulla, en representacion de la patrulla, dara algun consejo y palabras de dnimo al
aspirante de su patrulla.

4. Los responsables expresan su confianza en que los Rangers cumplirdn su compromiso y el Consiliario
los bendice.

5. Estando la unidad formada en circulo, cada ranger, uno a uno, leerd, frente a los responsables y
consiliario, su compromiso en voz alta, mientras saluda con la sefia scout, teniendo junto a él a su
guia de patrulla. A continuacidn se firmara la carta por parte del aspirante y el resto de su patrulla.
Seguidamente el guia le dard su insignia.

6. Cuando el peregrino llegaba a Santiago de Compostela su alegria era grande, pero su camino no
habia terminado, puesto que debia volver a su lugar de origen, su casa y su familia, donde su mision
comenzaba de nuevo.

Jefe de Vela: Ranger Siempre...
Unidad: Siempre Listos

Al final de la noche y como momento de “Vela de armas” se puede dejar a los firmantes solos, para que cosan
la insignia a su uniforme.

Se propone que al igual que se consigue la Compostela al llegar a Santiago, se realice la firma de la Carta al
finalizar la ceremonia. Es el momento algido de la noche y se ha creado un ambiente propicio para ello. Tam-
bién entendemos que aunque se firme en un acto de rama se pueda compartir con el grupo al dia siguiente
de alguna otra manera, si se cree oportuno.




— (arta de Exploracion —

Yo,
conozco los objetivos de la rama y quiero pertenecer a ella.
Por eso, como explorador, con la ayuda de mi patrulla y
con el fin de transformar mi entorno en un lugar mejor
me comprometo a:

Creer en Dios siendole fiel;
A construir un mundo mejor y ser buen ciudadano y;
Aprender saliendo a descubrir el mundo que me rodea
con una actitud de lealtad, abnegacion y pureza.

e

Firma del explorador "/’ %‘. Firma de la patrulla
e

o
oy

Siempre Alerta




