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1. HORARIO
HORARIO DEL DIA HORARIO DEL DfA
HORA ACTIVIDAD HORA ACTIVIDAD
7:30 Se levantan los monitores.
LEVANTARSE. PLISCINA

8:15 Gimnasia.
Aseo personal.

8:45 BUENOS DIAS.

DUCHAS POR GRUPOS

BAILE
9:00 Desayuno.
9:30 Servicios (Poner la mesa Comida) TIEMPO DE PAZ
10:00 ACTIVIDAD DE LA MANANA.
12:00 Piscina. 21:00 CENA
14:00 Sl 22:15 ACTIVIDAD DE LA NOCHE
Tiempo Libre/Lavadero.
16:00 ACTIVIDAD DE LA TARDE. TALLERES. 00.00 BUENAS NOCHES
17:00 Merienda.(Poner la mesa Cena) Reunién de monitores.

2.- SERVICIOS DE GRUPO. (Habra un cartel en el tabléon de anuncios que indicara, cada dia los servicios
que tiene que hacer cada grupo):

.......

Piscinas: Limpiar los aseos de la piscina, ¥ dar una vuelta por la piscina por si hay que recoger hojas,
barrer lo de fuera, etc. La basura, recogerla v vaciarla en el contenedor (

Habitaciones: fregar los lavabos y aseos de habitaciones (lejia), barrer habitaciones.

Papeleras: Recoger todo lo que hay en las papkleras de dentro y alrededor de la colonia y tirarlo al
contenedor.

Porche vy escaleras: Galeria del patio y escaleras de patio. Barrer v ordenar la galeria de abajo.

Patio y escalera exterior: Recoger v barrer lo que haya en la pista del patio con los cepillos grandes.
Barrer la escalera de incendios que sube a las habitaciones de chicos.

Escalera interior y Galeria Luz: se barre y friega la escalera interior. Se barre y recoge la galeria de
la luz, donde hacemos los talleres.

Basura / Salon: tirar la basura de la cocina a los contenedores durante todo el dia (al menos tres veces,
despues de cada comida), También barreran y fregaran el salon del tiempo de paz de mayores.

Poner la mesa y servir comida /Agua: tienen poner la mesa cuando pone el horario, v traer el agua
desde los cafos para la comida.

Quitar la mesa y limpiar el comedor: recoger lo que queda en las mesas, llevar los platos a la
cocina, barrer y fregar el comedor.

SERVICIO Lunes Martes | Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
Barios abajo Bosques Aire Mares Montaria Nieve Jungla Selva
Habitaciones chicos Jungla Bosques Aire Mares Montafia Desierto Pantano
Patio Desierto Jungla | Bosques Aire Mares Selva Nieve
Escaleras y Selva Desierto | Jungla Bosques Aire Pantano Montafia
papeleras
Habitaciones Chicas | Pantano Selva | Desierto Jungla Bosques Nieve Mares
Basura y agua Nieve Pantano | Selva Desierto Jungla Montafia Aire
Poner la mesa Montafia Nieve | Pantano Selva Desierto Mares Bosques
Quitar la mesay Mares | Montafia | Nieve Pantano Selva Aire Jungla
limpiar comedor
Ga'%gallohuz y Aire Mares | Montafia Nieve Pantano | Bosques Desierto
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3.- SERVICIOS DE MONITORES. Habra un cartel en la sala de material / monitores que indicara
los servicios que cada monitor tiene que realizar durante ese dia. No hace falta decir que
cuanto mas colaboremos unos con otros sera cuando mas a gusto estemos, y se cree un buen
ambiente... aunque no te toque un servicio, si puedes, echa una mano (pero no al cuello) a los
demas:

IM

Bello despertar: despertar de manera “original” y no repetitiva a todos los de la Colonia (sin
despertar a los del pueblo...) y organizar la tabla de gimnasia de la mafiana. Si uno llega tarde a
la tabla de gimnasia, se le puede castigar con unas vueltas extras a la pista corriendo... Después
se manda a todo el mundo a lavarse y asearse. Es importante que para que nos levantemos,
empecemos por nosotros mismos y estemos listos y preparados para hacer la gimnasia.

Buenos dias: es como la preparacion del dia. Hay que prepararlo bien, y no conformarse con
leer sin mds una oracidn, ya que es el momento de arranque donde se plantean los valores a
trabajar, damos gracias a Dios por el dia que empieza, etc.

La oracion de la mafiana -“Buenos dias”- puede constar de un canto y un salmo adaptado,
adecuado al tema del dia, recitado, tras el que se deja un momento de silencio para hacer
oracion de eco, con una musica de fondo. Tras ello se puede afiadir, progresivamente y segin
la facilidad y participacion del grupo, alguna otra oracidn, lectura o participacidn libre de
peticidn, accidn de gracias, perddn... variando el esquema para evitar, de esta forma, la
monotonia.

Piscina: no se trata de bafarse (y tampoco de no hacerlo) sino de vigilar de manera especial
para que nadie tire a nadie, no se burree demasiado ni se metan con uno en especial... En
resumen, estar al loro, para que no pase nada.

Comedor: ademas del grupo que le toca servir y de los monitores que sirven con ese grupo,
hay unos monitores cuya mision es la de ayudar para repartir la comida y que haya para todos
y, sobre todo, vigilar para que todos coman un poco de todo.

Siesta / tiempo libre: se encargan de manera especial de este tiempo. Hay tres tipos de
servicios: uno de ellos se ird con los mas peques al dormitorio y les “obligara” al menos a estar
tumbados y callados en la cama, para que descansen un poco y puedan seguir el ritmo de los
mayores. Los otros servicios son el del lavadero: ir con un grupo a lavar (y ensefiar a lavar) la
ropa en el lavadero, y el del patio que se encargara de organizar unos juegos de mesa con los
demas.

Duchas /crema: habra una serie de monitores cada dia que ayudaran a ducharse a los mas
peqgues (no a los mayores) y revisaran los pelos y las orejas (muchos no saben y hay que
ayudarles, sobre todo las chicas). Son los que aparecen en la lista de duchas. Lo mas
importante es la segunda parte: echar crema a todos (incluido monitores/as

Buenas noches: mas o menos como los buenos dias, pero haciendo resumen y siendo un poco
mas reposados...Hay que prepararlo muy bien. No se puede dejar a la improvisacién del dltimo
momento, puesto que, si nos dejamos llevar por el cansancio, se transmite apatia y que ese
momento de oracidn no es algo importante.




Sahuco 2025 PITUFOSAHUCO

Dormitorios: se trata de estar vigilantes en los dormitorios durante la noche y procurar el
silencio para que se pueda descansar (para ello, después del aviso verbal, se pueden emplear
otros métodos mas “convincentes”: sacarlos a correr al patio, darles una ducha fresca de agua,

etc...). Sélo en casos desesperados avisara “otras autoridades” ...

Correo y Sala de material: consiste en repartir el correo a los chavales y a los monitores y dejar
la sala del material limpia y ordenada antes de irnos a la cama para que al dia siguiente

podamos volver a desordenarla y que la vuelvan a ordenar otros

SERVICIO Lunes Martes Miéreoles Jueves

Viernes

Sdbado

Deminge

Bello despertar | --—---—------ 1 2 3

4

Buenes dias | ------—-----

Piscina 2

D W|IN

Tiempe libre

Crema
hidratante 1 Y 6 1

Buenas Neches 4 5
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Correo y sala
de material 5 6
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Pablo Navarro, Lucia, Ainhoa, Sofia
Yurena, Lorena, José Carlos, Ivan

o Uk wnNE

Juanan, Maria Ruiz, Samuel Carretero, Teresa

Daniela, Alberto, Yoana, Manuel Cuartero
Jesus Roldan, Saray, Marta Segura, Juan Ruiz
Angela Navalén, Chechu, Maria Martinez, Fran Luque
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4.- NOTAS

El horario, depende en gran medida de los monitores, de si estamos preparados para cada
actividad o si tienen que ir detrds de mi para que ésta comience. Por ejemplo, si me toca
hacer algun personaje en la actividad de la noche, no debo esperar a que me digan que me
prepare. Justo después de cenar, tendré que tener preparado lo necesario y empezar a
vestirme para la ocasion, para que cuando llegue la hora prevista, todo esté dispuesto para
empezar.

Intentar respetar las decisiones de otros monitores. Si uno ha castigado a un chaval, que sea
él mismo el que le quite el castigo, y no otro diferente (a los mds se puede recordar si en el
Jjardin hay alguna planta un poco seca...).

Intentar respetar y hacerse respetar cada uno por si mismo y no amenazando con ‘“‘otras
personas’ como si fuesen el coco... aunque la mejor manera de hacerse respetar es querer y
cumplir el primero con lo que hay que cumplir ...

Cada monitor tiene una doble responsabilidad. Por un lado, los chavales del grupo. Un
buen monitor intenta hacerse presente un poco en la vida de sus chavales, les intenta
conocer y jugar con ellos...hay veces que terminamos el campamento y no sabemos nada de
los chavales que estan en nuestro grupo.

Por otro lado, también una responsabilidad directa de los chavales que hay en la
habitacion. Si la habitacion y las taquillas estan recogidas o desordenadas es “culpa” del
monitor de la habitacion. Es diferente de la responsabilidad anterior. O EIl campamento
DEPENDE DE TI, de tu actitud, de tu profundidad, de tu compartir... de tu implicacion.
Hay dos tipos de campamentos: uno en el que se cumple con el horario, en el que se realizan
muy bien las tareas programadas, y nos lo pasamos genial, pero que no pasa a la “historia
de nuestra vida” porque ha supuesto un antes y un después. Otro tipo de campamento es el
que se graba en tu mente y en tu corazon, te marca para siempre y te hace descubrir a cada
persona con ojos nuevos. Los curas creemos en el segundo, ;Y TU? ;Qué tipo de Sahuco
quieres para este afio?

NORMAS DE CONVIVENCIA

Piscina: © No te pelees, grites o discutas: se perderia la
© No empujes a nadie: hay gente que no sabe nadar. magia de estos dias.
© No "ensucies” el agua. © Comparte tu juego con otros y no seas abusén.
© Haz caso de los monitores que estdn en la piscina.  © Comparte el patio con los demds.
© Respeta las plantas. W.C. Dormitorio
© Estira de la cadena cuando utilices el servicio. © Respeta el silencio y el descanso de otros.
© Mantén orden y limpieza en el servicio. ©@ No juegues en el dormitorio.
© No juegues con el papel higiénico y no lo © No saltes en las camas.
desperdicies. © Solo UNO por cama.
Comedor © No subas ni bajes al dormitorio.
© Come después de bendecir la mesa. © No hagas guerras de almohadas.
© Habla en voz baja en el comedor. © No toques las taquillas de otros.
© No tires la comida. Buzén
© No pidas mds comida de la que vayas a comer. @ No se admiten cartas con nombres falsos.
@ No fe levantes durante la comida. © No se admiten cartas sin el nombre del que las
© Espera el orden para entrar y salir. envia.
© No seas impaciente ni exigente con los que sirven la © Ten cuidado con el otro:
comida. © Respeta sus senfimientos.
Patio Cocina
© Juegay diviértete. 2 NO ENTRAR.
Sala de material
£ NO ENTRAR.
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SAHUCO 2025: PITUFOSAHUCO

PLANTEAMIENTO GLOBAL DE LAS ACTIVIDADES Y
ELEMENTOS DINAMIZADORES

Historia: Al igual que cada 100 afios este afio tiene lugar la décimo segunda "asamblea pitufa",
este aflo serd muy especial debido a que papa pitufo encontré un libro en el cual cree que esta
la manera para abrir “el cofre de la sabiduria” que siempre se ha encontrado en la aldea pitufa
del sahuco. A ella acudiran tribus de todas las partes del mundo con el objetivo de aprender
los unos de los otros y sobre todo de lograr abrir el cofre de la sabiduria, el cual cuenta la
leyenda que contiene toda la sabiduria y la magia de los pitufos desde que estos llegaron al
mundo. Como en toda reunién, durante la semana iran surgiendo problemas que tendran que
solucionar ayudandose los unos a los otros. Papa pitufo ha decidido juntar a las tribus porque
cree que ha hallado algo con lo que pueden abrir el cofre, el libro con las instrucciones para
abrir el cofre tiene seis capitulos ordenados cronolégicamente, de tal forma que si no se hace
bien el primero no puedes pasar al segundo. Por lo que papa pitufo ha decidido que cada dia
en la asamblea se trabajara un capitulo del del libro (corresponderd con el valor del dia), el
cual se entregara al dia siguiente, teniendo que completar los seis capitulos (seis valores) sin
que estos se pierdan para asi desbloquear el cofre. Ademas de eso, para que los pitufos le
pongan mas ganas e ilusidn, al mejor pitufo de cada dia de la semana le entregarda un
pergamino con una ensefianza que tendran que guardar y proteger hasta el dia que se habrd el
cofre (el de la asamblea). Poco a poco, estos pitufos se dardn cuenta de lo mucho que se
necesitan los unos a los otros. Al final de la semana (el sabado por la noche) se habran
obtenido los 6 pergaminos y también los 6 valores y abrird el cofre ademads también se leeran
esa noche todos los pergaminos uno por uno (de lunes a sdbado).

Situacidn: La colonia del Sahuco sera el lugar donde se hara la asamblea general de los pitufos.
La colonia serd un poblado, dirigido por papa pitufo, en ella tendremos champifiones (las
habitaciones) taberna (el comedor) el gran hongo, hogar de papa pitufo (la sala de materiales)
la llanura (el patio), el pantano (los aseos), la llanura (el patio)...

Cada dia tomara la palabra uno de los pitufos que organizan la asamblea y compartiran sus
valores con el resto de tribus pitufas y les propondran hacer una serie de actividades para
ponerlos a prueba y trabajar los valores de ese dia.

Grupos y monitores: los lideres pitufos de las tribus (monitores) tendran a una tribu a su cargo
durante el campamento (grupos), seran sus acompafiantes tanto de forma individual como
grupal, estando a su disposicién para lo que necesiten. Mediando por ellos ante la gran
asamblea en caso necesario.

Los grupos de los chavales tendran que formar lazos entre ellos para ayudar a su tribu, y el
lider pitufo de su tribu serd el encargado de hacer llegar a la asamblea el pitufo que mejor lo
haya hecho ese dia. Para que en la asamblea se decida si es digno merecedor del honor de
recibir la camiseta y ser el orgullo de su tribu.
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Los organizadores de la asamblea son:

Pitufo fortachdn — valentia, fuerza y proteccion

Papa pitufo — sabiduria y experiencia

Pitufo gruidn — serio y perspicaz nunca se rie, siempre esta dispuesto a regafiarte
Pitufo filosofo — siempre dispuesto a ensefiar

Pitufo bromista — alegria y humor, algunas veces se pasa con pitufo tontin

Pitufo tontin — se le quiere, y ayuda a menudo sin él no seria lo mismo

Pitufina — es la alegria de la aldea, siempre esta ahi para ayudar

Pitufo goloso — no desperdicia la comida siempre puedes contar con el

ACLARACION: Estos son los pitufos encargados de organizar la asamblea, y este aifio han
invitado a 8 tribus de todas las partes de mundo, cada una de ellas tendran sus propios lideres
(monitores de grupo).

Valores de cada dia:

- LUNES: Llevara el dia papa pitufo, el valor sera la ACOGIDA

- MARTES: Llevara el dia pitufina, el valor del dia serd la PERSEVERANCIA

- MIERCOLES: Llevara el dia pitufo fortachdn, el valor del dia sera la VALENTIA

- JUEVES: llevaran el dia pitufo bromista y pitufo tontin, el valor del dia sera el PERDON
- VIERNES: llevara el dia pitufo filosofo, el valor del dia sera el ACOMPANAMIENTO

- SABADOQO: llevara el dia pitufo goloso, el valor del dia sera la UNIDAD

- DOMINGO: llevara el dia pitufo gruiidn, el valor del dia sera el AMOR Y FAMILIA

RESUMEN
DIAS LUNES MARTES | MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO | DOMINGO
MARNANA | Acogida, Actividad | Olimpiadas Gynkana | Exposicidn Gynkana | Feria
habitaciones, | Medio guarra del del agua
lectura de | Ambiente Santisimo, Llegada de
normas y misa, las
dividir en Fiesta de La familias
grupos Asuncion. (12:30)
TARDE talleres Marcha Sacramento Talleres Talleres
al Berro Reconciliacion Fuego del
NOCHE Gynkana Noche del | Gran campamento | Asamblea
terror juego final,
Entrega
de
diplomas
GRUPOS

Tribu de los mares
Tribu del aire

Tribu de los bosques
Tribu de la jungla
Pitucero (equipo 0)

- Tribu del desierto -
- Tribu de la selva -
- Tribu del pantano (premonitores) -
- Tribu de la nieve -
- Tribu de la montana -
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LUNES
VENIMOS JUNTOS: ACDGIDA

Contexto para el dia

El lunes llegaran al sahuco las 8 tribus de pitufos, los recibiran al llegar papa pitufo junto con el
resto de organizadores de la asamblea. Se les explicara la dinamica del campamento, se les
dirdn las normas, las habitaciones y los grupos a lo largo de la mafiana. También se les
presentara el valor del dia: la ACOGIDA.

Por la noche saldra de nuevo papa pitufo junto con pitufina y les propondrdn a las tribus un
juego para que se vayan conociendo unos a otros. Justo cuando se estan yendo aparece
filosofo corriendo hacia papa pitufo diciendo que la paloma mensajera que mando se ha
perdido y que tienen que encontrarla urgentemente. Al oir esto papa pitufo les propone a las
tribus que en vez del juego que tenian preparado les ayuden a encontrar a la paloma
mensajera. Tras encontrar a la paloma mensajera les dardn las gracias por su esfuerzo y los
animaran a que descansen para el dia siguiente, pitufina por la noche usara esa paloma para
mandar un mensaje y les dira que el préximo dia ella sera la encargada de organizar la
asamblea y que no lo podria haber hecho sin su ayuda.

ACTIVIDAD DE LA MANANA: -

Antes de que lleguen los pitufillos en el autobus los monitores ya han de haber preparado todo
y los tienen que estar esperando en el lugar acordado para el encuentro que serd en la cruz
mas cercana al campamento donde se bajaran todos los pitufillos y diran adids al autobus que
seguird hacia la colonia y nos esperara alli para que bajemos el equipaje al llegar. En la cruz les
esperaran papa pitufo junto con algunos organizadores de la asamblea pitufa y les dardn la
bienvenida. También les hablaran de que para entrar a la aldea pitufa han de buscar un
conjuro que les permita ver la aldea sino esta permanecera oculta para ellos.

Se esconderan 9 papeles, cada uno con un conjuro en una de sus caras y por la otra un grupo.
Cuando un pitufillo encuentre este papel ha de darselo a un monitor y juntos formaran esa
tribu y dirdn el conjuro en voz alta antes de entrar al sahuco.

Una vez lleguen al campamento los pitufillos dejaran sus cosas en el porche y se sentaran en
las escaleras. Entonces volvera a salir papa pitufo a darles la enhorabuena por haber
encontrado el conjuro vy llegar a la aldea pitufa después les dird que hay personas que quiere
presentarles una vez que hayan acabado las presentaciones les dird que hay una serie de
normas que todos los pitufos de la aldea deben seguir (entonces se leeran las normas delante
de todos, también deben haber dos pitufos actuando mientras se leen las normas) también se
les dird el horario que seguiremos durante la mafiana una vez todo haya acabado papa pitufo
les dird que suban a los dormitorios a preparar sus habitaciones (se les dejara tiempo para que
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suban y hagan sus camas. Los monitores acompafiaran a los chavales a las habitaciones para
gue se vayan instalando. Hay que tener cuidado de que no se cambien de sitio. Ya se ha
procurado previamente colocarlos por edades y amistades. Por eso, no se deben cambiar de
sitio, puesto que puede ser para “montarla” por la noche).

Cuando todos estén abajo se les explicara por primera vez la dinamica del campamento, se les
dira que estdn alli reunidos para una asamblea y papa pitufo les enseiara el libro que ha
encontrado y les pedird a todos ayuda para que juntos abran el cofre de la sabiduria y
descubran sus secretos también les introducirdn el valor del dia (se corresponde con el
capitulo 1 del libro) la ACOGIDA. Tras esto les daremos tiempo en grupo para que se presenten
y conozcan. Segun la hora que sea, se planteara ir a la piscina o no antes de comer.

ACTIVIDAD DE LA TARDE: -

APROX 16:00- 17:30

AMBIENTACION: para la ambientacion saldra papa pitufo y pitufina. Les dirdn que le han
dejado a cada tribu una guarida para que se puedan reunir durante la asamblea pero que a
cambio ellos deben decorarla y dejarla bonita para que cuando se vayan se acuerden de ellos.

Para esto le asignaran a cada tribu un lugar de trabajo, que serdn: porche 1, porche 2, galeria
de la luz 1, galeria de la luz 2, galeria de la luz 3, comedor 1, comedor 2, comedor 3 (Si faltase
hueco se podria usar también el saldn). Y también le dardn a cada tribu los materiales
necesarios para que hagan manualidades y decoraciones.

Al acabar se juntardn todas las tribus en las escaleras y presentaran ante todos su trabajo.

Una vez hayan acabado todos se subiran a cambiarse para ir a la piscina.

PISCINA: APROX 17:45-19

BAILE E HIMNO: APROX 19-19:30

TIEMPO DE PAZ, por grupos APROX 19:30-21

ACTIVIDAD DE LA NOCHE: -

AMBIENTACION: (max 5 min) Por la noche saldrd de nuevo papa pitufo junto con pitufina y les
propondran a las tribus un juego para que se sigan conociendo entre ellos. Justo cuando se
estan yendo aparece filosofo corriendo hacia papa pitufo diciendo que la paloma mensajera
qgue mando se ha perdido y que tienen que encontrarla urgentemente. Al oir esto papa pitufo
les propone a las tribus que en vez del juego que tenian preparado les ayuden a encontrar a la
paloma mensajera.
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ACTIVIDAD (22: 20 — 23:45 max) se juntaran a los pitufillos en grupos de dos tribus quedando
en total 4 grupos de 2 tribus cada uno y cada uno se encargara de buscar la paloma en una
zona de sahuco.

Zonas: patio del campamento, plaza de la iglesia, puerta frontal de la iglesia y pilon. En cada
zona habrd un pitufo esperandoles que les organizara para buscar la paloma, el pitufo les
tendra preparado una serie de pruebas para que puedan encontrar a la paloma(el pitufo que
se encargue de la zona debera primero preguntarles quien les manda y que buscan, cuando le
contesten les dird que no ha visto a la paloma pero que es un experto en encontrar cosas
perdidas y les preguntara si quieren que les ensefie unos truquitos para encontrar cualquier
cosa que pierdan).

Pruebas: aclaracidn, cada zona tendra las mismas pruebas y no habra que cambiar de zona en
toda la noche. (se haran las pruebas que, de tiempo, no hay que hacerlas todas, hay que
hacerlas bien y procurar que todos participen) el pitufo ha de presentar cada una de las
pruebas antes de hacerlas para darles sentido.

1. Velocidad: se haran carreras de relevos

2. Vista: se jugara al veo veo

3. Olfato: el pitufo llevara una serie de recipientes con distintos olores y los grupos
tendran que descubrir de que olor se trata (vinagre, cebolla, pimienta, ajo,
orégano,romero...)

4. Tiempo de reaccién: todos en una misma fila deberdn saltar a un lado o a otro al
sonido de la palmada del pitufo (la palmada debe ir acompafnada de una indicacion,

por ej: dcha., izq., agacharos, tocaros un pie, tocaros la nariz) el resto de monitores
durante esta prueba estardn atentos a que se hagan bien las cosas.

5. Sentido de la orientacion: se le dardn muchas vueltas sobre si mismo y con los ojos
cerrados y cuando se pare se le pedird que sefiale una cosa, por ej.: seiiala el pilén.

6. Trabajo en equipo: han de formar figuras o frases en el suelo ayudandose unos a otros.
7. Juego sucio: se dividird al grupo en dos tribus y se jugard una contra la otra. Se les
tapara bien los ojos a todos y con botellas de agua vacias tendran que intentar darse
los unos a los otros en fila de a uno. La trampa es que el pitufo tendra su propia botella

de agua vacia y les dard cuando el quiera a todos.

8. Encuentra al impostor

9. Fuerza: entre todo el grupo han de llevar a un monitor de un lado a otro

10
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Si al acabar estas pruebas sobra tiempo se podra hacer un juego entre todos como el “kunfu”
para hacer tiempo hasta que sea la hora.

AMBIENTACION FINAL (23: 45 — 23: 55max): cuando todos los grupos estén sentados en las
escaleras saldrd papa pitufo junto con pitufina que estard muy triste porque aun no ha
encontrado a su paloma. Papa pitufo les preguntara a las tribus si han podido encontrarla ellos
y ellos le dirdn que no, entonces saldrd uno de los pitufos de los que se encargaban de las
pruebas y le dird a papa pitufo que les ha estado entrenando en el arte de encontrar cosas
perdidas y que cuando menos te lo esperas aparecen sin darse cuenta aparece pitufo tontin en
escena dando saltitos con algo envuelto en una manta en los brazos y papa pitufo le dird que
le deje ver y se dara cuenta que es la paloma que estaban buscando y le preguntara que de
donde la ha sacado y tontin le dira que se la estd cuidando a pitufo bromista que se lo ha
pedido esta mafiana. Tras encontrar la paloma mensajera les daran las gracias por su esfuerzo
y los animaran a que descansen para el dia siguiente, pitufina por la noche usara esa paloma
para mandar un mensaje y les dira que el préximo dia ella serd la encargada de organizar la
asamblea y que no lo podria haber hecho sin su ayuda.

IMPORTANTE: a partir del lunes todos los dias saldra papa
pitufo por la mafiana para entregar las camisetas y decirles que
han logrado desbloquear el siguiente capitulo del libro, también
entregara el pergamino al pitufo que mejor hiciese el valor de ese
dia. A continuacidn, les leera el siguiente capitulo. Al pasar cada
capitulo a papa pitufo magicamente el libro le dard un fragmento
de llave.

MARTES
EL PREMIO ESTA EN EL DIA A DIA: PERSEVERANCIA

El martes comenzara como un dia normal, por la mafana saldrd pitufina junto con pitufo
gruiién, pitufina le esta contando a pitufo grufién lo emocionada que esta, mientras que
grufidn esta con los brazos cruzados e impasivo ante ella. Como pitufina se siente ignorada por
pitufo gruidn se dirige a las tribus para contarles que la paloma mensajera ha vuelto con un
mensaje para todos ellos en el cual pondrd que esa mafiana van a tener una visita de alguien
muy importante. También les presentara el valor del dia: la PERSEVERANCIA, que corresponde
con el capitulo dos del libro de papa pitufo.

La actividad de la mafiana serdn las exhibiciones que nos preparen los guardias forestales y los
bomberos.
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ACTIVIDAD DE LA TARDE NOCHE

-Ambientacion (antes de comenzar la marcha) 19:20

Por la tarde pitufina sale junto con pitufo fortachdn hablando del lugar donde vivia antes de
llegar a la aldea pitufa y le cuenta acerca de un tipo de flor que solo crecia alli y le propone que
vayan a ver aquel lugar en busca de esa flor que solo crece alli para poder decorar la aldea
pitufa para la asamblea. A fortachdn le parece bien y pregunta a las tribus si quieren
acompafarlos a aquel lugar. Antes de salir pitufina les advierte a todas las tribus de que el
lugar donde van esta habitado por un humano malvado que captura pitufos para robarles la
magia por eso les dice que tienen que tener cuidado. Una vez llegan alli se encuentran con
Gargamel y su gato asi que se tienen que andar con cuidado para que no los vean mientras
cogen las flores de su jardin.

-Comienza la marcha 19:30
* IMPORTANTE: Saldran por edades, y dos tribus cada vez.

Saldran en pequenos grupos con sus respectivos monitores, para evitar que haya mucha gente
en las actividades que se realizaran durante la marcha. Cada 5 minutos saldra un grupo de dos
tribus. Habrd 2 pruebas a lo largo del camino, 2 monitores en cada una. Es importante que se
siga un ritmo continuo durante la marcha para evitar que se unan varios grupos en las pruebas
del camino, cada actividad durara 5 minutos

PRUEBAS DURANTE EL CAMINO.

+* [IMPORTANTE: los monitores que tengan prueba en el camino deben procurar que la zona
que elijan tenga buena visibilidad para los coches y que a poder ser tenga sombra.

1. Una de las pruebas serd sobre preguntas de los pitufos, y se enfrentardan ambos
grupos, para ver cual de los dos sabe mas sobre estos.

2. La otra prueba serd, que a partir de vasos cada grupo debera construir una “torre
pitufa”, y el equipo que logre hacerla mas alta en menos tiempo sera el equipo ganador de la
prueba.

Las victorias de estas dos pruebas servirdn para la siguiente actividad.
ACTIVIDAD

La actividad al llegar al berro serd un juego de orientacién. Los chavales se dividirdan en las
tribus pitufas por edades, ya que los mapas de orientacidn seran distintos (mas dificiles para
los mayores y mas faciles para los pequefios).

Divididos en grupos los chavales tendran que seguir las pistas del mapa segun el recorrido
marcado, que es distinto para cada mapa. Esto les dard un cddigo de simbolos pitufescos que
les servirdn para abrir el patio de Gargamel y tomar una flor.

En el transcurso de la actividad, algunos monitores haran pruebas para dar pista de donde se
encuentran los simbolos (mercado), estas son opcionales con la condicidn de que si fallan en la
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prueba se les penalizara atandoles pafiuelos (entre ellos, vendandoles los ojos, atandoles los
pies etc). Se fomentara asi la autogestion y el didlogo en el interior de los grupos, ya que
tienen que decidir si buscar los simbolos por ellos mismos o realizar pruebas para facilitar
encontrar los simbolos con sus posibles consecuencias.

Pruebas para conseguir pistas

A. Mercado: Estas se realizaran en las pistas deportivas, donde se encontrardn las
distintas pruebas el “mercado”. Los chavales pueden elegir cudl realizar, aunque
no pueden hacer la misma dos veces seguidas.

1. Diana pitufa. Se hace una diana en el suelo dibujada con tiza, donde los chavales
deberan lanzar su zapatilla para dejar por lo menos 3 en el centro o cerca de este.

2. Pitufo cantantes. Se les dird una palabra y tendran que cantar una cancidén con dicha
palabra.

3. Pitufodicionario. Se repartirdn letras por toda la pista deportiva, con la que se pueden
formar varias palabras, tendran que decir por lo menos 5 palabras para pasar la prueba
(las letras son: A, E, 1,0,S,R, T,N, L, C).

4. Pitufomimo. Se le dird a uno del grupo un pitufo al que imitar y el resto del grupo lo
deberd averiguar.

5. Idioma pitufo. Se le dira una frase a uno del grupo, que deberd de decir en idioma
pitufo, es decir, en cada verbo se dira pitufar, asi, el resto de grupo debera decir la frase
original.

AMBIENTACION FINAL

Se relne a los chavales en las pistas deportivas 5 minutos aproximadamente antes de terminar
la actividad para que organicen los simbolos pitufescos, gracias a ellos Fortachén encuentra la
llave del patio de gargamel que estara cerca de las pistas deportivas. Iremos todos a por la flor
de forma silenciosa y la cogeremos y saldremos corriendo otra vez. El Pitufo fortachdn y la
Pitufina nos dan las gracias.

MIERCOLES
LOS PROBLEMAS NO NOS VENGEN: VALENTIA

AMBIENTACION DEL DIA: Por la mafiana aparece pitufo fortachdn junto con pitufina
con un ramo de flores de las que encontraron el dia anterior. Y les presentara el valor
del dia: la VALENTIA (capitulo 3). Cuando se esta yendo sale bromista y le hace una
broma sobre sus musculos, fortachdon se enfada y le persigue muy molesto con él. Al
ver esta situacion pitufina les propone a las tribus ayudar a fortachdn para que pueda

13




Sahuco 2025 PITUFOSAHUCO

volver a ponerse en forma y le preparan unas olimpiadas. Al acabar las olimpiadas
fortachdn les da las gracias. Detrds de ellos aparece gargamel y su gato y secuestran a
pitufina. Fortachdn sin saber que hacer llama a papa pitufo para contarselo y papa
pitufo se da cuenta que ayer dejaron un rastro de flores mientras volvian del jardin de
gargamel. Y deciden que esa noche iban a ir a rescatar a pitufina y les dice a todos los
pitufos que se armen de valor para la noche.

ACTIVIDAD DE LA MANANA: OLIMPIADAS

1. PRUEBA 1- carrera de relevos ciega. Vendandose los ojos tendran que ir
haciendo un recorrido con relevos ayudandose de otro de sus compafiero el
cual guiard hasta el final del recorrido. (rampa)

2. PRUEBA 2- vistete como puedas. El objetivo de esta prueba serd vestir a uno de
los integrantes del grupo en un tiempo récord. La Unica norma es que no
podran usarla parte del cuerpo que el monitor les diga (piernas, manos...)
(pilén)

3. PRUEBA 3- se les ata las manos a todo el grupo y se les venda los ojos. Y se
sientan en el suelo, entre todos tienen que levantarse y llegar a la meta.
También se les puede atar las manos vy los pies... (campo de tierra)

4. PRUEBA 4- Sumo a lo grande: se pondran 4 delimitaciones en la plaza del
pueblo formando un cuadrado gigante, el objetivo es ir sacando a contrincantes
del equipo contrario utilizando solo el culo. (Plaza del pueblo)

5. PRUEBA 5- batalla de baile. Tienen un pequefio tiempo para hacer una batalla
de baile entre dos. El que mejor lo haga tendra la oportunidad de mojar al
equipo contrario lanzando esponjas mojadas. (patio)

Las pruebas seran realizadas por dos equipos que competiran entre si para superar el
maximo numero de pruebas posibles, los equipos siempre competiran contra los
mismos, por lo tanto, los dos grupos de mas pequefos pasaran por las diferentes
pruebas, asi como los dos grupos siguientes.

PRUEBA FINAL:

Comemelones: Los 4 equipos que hayan conseguido superar mas pruebas se
enfrentaran en el patio en la gran prueba final, para ello, pondran un capitan que
saldra a competir en la famosa prueba del comemelones, ahi conoceremos al ganador
de esta mafiana de olimpiadas. Al terminar nos juntamos en el patio para la
ambientacion final:

AMBIENTACION FINAL

Tras la ultima prueba Pitufina, nombra al campedn de las olimpiadas, pero de repente
Gargamel y su gato aparecen y la secuestran, los pitufos se ven preocupados, pero
cuando ya es hora de ir a la piscina, totalmente demacrada y muy seria aparece
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pitufina, Todos los pitufos van a preocuparse por ella y por como lo ha pasado ya que
se ve rara, pero ella le contesta que si que esta bien, pero chillando y de muy mala
manera. Durante todo el dia aparecera pitufina en algunos momentos (tiempo de paz,
talleres, piscina...) y siempre que aparezca sonara una misma musica. Esto seguira
siendo igual hasta la cena.

ACTIVIDAD DE LA NOCHE: MIEDITOO

AMBIENTACION CENA: Llega la noche y empieza la cena (en las jarras del agua se
echard colorante azul simulando la sangre de pitufina). Los nifios se van a quedar
extrafiados pero los monitores (ya disfrazados de pitufos) dicen que no saben que estd
pasando. Por el postre empieza a sonar la misma musica que ha estado sonando todo
el dia, pitufina se levanta y empieza a bailar muy raro buscando la voz. Se apagan las
luces y se escucha una voz que dice: “sal de ahi” y que pitufina le obedezca alabando
ley rezandole hablando un idioma extrafio. Posteriormente, papa pitufo llamara a
3pitufos diciéndoles que van a seguir a pitufina para ver a donde le dirige la voz, los
pitufos siguen preocupados pero la cena sigue con normalidad ya que confian en que
papa pitufo llegue a la solucion

AMBIENTACION POST-CENA:

Apareceran en el patio gargamel, papa pitufo y los 3 pitufos que ha llamado pero todos
estaran malditos (de un color gris, con ojeras, heridas en la cara...) y llevan a pitufina
atada muy demacrada la cual no puede ni hablar. gargamel entre risas les explicara
alos nifios y al resto de los pitufos que ha logrado culminar su plan (jPor fin... después
de tantos afos de humillaciones y fracasos... al fin lo he conseguido! “Una sola gota...
UNA SOLA... de la sangre de Pitufina ha sido suficiente para completar mi pdcima
maldita. “Con este brebaje... ila magia de los pitufos desaparecera! jSus risas, su aldea,
su libertad... TODO sera mio!”(rie de forma desquiciada)“Y nadie... inadie! sabrd como
detenerlo. A menos que... jejeje... pudieran encontrar el ingrediente prohibido que
puede deshacer el conjuro. Pero eso es imposible... esta oculto donde ningun pitufo se
atreveria a mirar...). En este momento suena la musica y gargamel les lanza un hechizo
para quitarles la magia a todos los pitufos que dice lo siguiente (estard en un
pergamino escrito): “iPor la sombra del cuervo y la escarcha del abismo, por la esencia
podrida del bosque marchito, conjuro con odio, rabia y desprecio, que caiga la
maldicidn sobre este lugar tan necio! jOh fuerza oscura que habita en la niebla, borra
la magia azul de esta tierra risuefia! Que los Pitufos desaparezcan, que su canto se
calle, y sus almas azules marchiten en el valle. Desde hoy... iseran solo sombras a mi
merced! iMi voluntad sera su Unica ley! Pitufillos... la aldea ya no es hogar, sino prisién
de oscuridad sin final... jSOMBRAS SEREIS, A MI PODER SERVIREIS!
iMUAHAHAHAHAHA!”. Y manda con la ayuda de papa pitufo y los otros 3, a los pitufos
“buenos” a la sala de material y estos lo obedecen. Para que dé tiempo a maquillarse y
etc, gargamel les contara a los nifos la siguiente historia: "éQueréis saber por qué odio
a esos diminutos azules asquerosos? ¢ Queréis saber por qué esta noche la aldea pitufa
desaparecera bajo mi maldicién? jPorque todo comenzd con ella... Pitufina! iSi,
Pitufina! jUNA OBRAMIA! iYO la creé! iYO le di forma, vida, existencia! Era mia... pero
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esos enanos miserables la robaron. La llenaron de su estupida magia de bondad, de
amor, de risas. La convirtieron en una de ellos. jUna traicion imperdonable! Desde ese
dia, juré que no descansaria hasta borrar cada hongo, cada risa, cada nota de esa
musiquilla insoportable de su aldea. Pero no podia hacerlo sin algo... personal. Y
entonces, tras afios acechando, esperando... una noche, la capturé. Solo por un
instante. El tiempo suficiente para lo que necesitaba: una sola gota de su sangre azul.
iJal iCon esa esencia pura, mezclada con lagrimas de cuervo, raices malditas y polvo de
luna muerta, he preparado mi pdcima final! Esta no es una simple maldicién... es el
*fin de la magia pitufo. Cuando la vierta en la tierra bajo su aldea, *sus cuerpos se
desvaneceran, sus casitas se pudriran, y sus almas... ime perteneceran! Ya no cantaran,
ya no reiran, ino bailaran entre las flores! jSe arrastraran a mis pies como sombras sin
voluntad! iY Pitufina... mi pequefia creaciéon desobediente... te veré caer la primeral
Azrael, rie conmigo...iporque ha llegado la horaliHahahahahAHAHAHAH! Suena la
musica de nuevo y este los manda a las habitaciones de su casa: “iY ahora... que el
hechizo se ha cumplido... no os quiero simplemente borrados...no...!iQuiero veros
perdidos! jConfusos! jRotos por dentro! Cada uno de vosotros sera llevado a una
habitacion diferente de mi casa... No por azar jsino por castigo! Porque en cada rincén
de mi morada se encierra un reflejo de vuestros miedos mas profundos.

—iA ti, Pitufo Filésofo! Te encierro con libros que nunca se terminan... jy ninguno tiene
sentido!

—jAti, Pitufo Goloso! Un comedorlleno de dulces... que se pudren en cuanto los

tocas.

—IjA ti, Pitufina! Te encierro entre espejos... donde tu reflejo te habla y te culpa porlo
gue has causado.

—Y a ti, Pitufo Valiente... una sala sin puertas, sin salidas... donde no hay nada que
luchar, solo esperar... iNinguno escapard! jCada sala es una trampa mental, un juego
retorcido de mi creacién!

Solo cuando todos reconozcais vuestra derrota, y aceptéis servirme sin resistencia..."

iOs dejaré salir... o no!"
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PERSONAIJES Y ACTIVIDAD:

1-PITUFO FILOSOFO. SALA DE LIBROS ETERNOS (sala de material). Se forraran
las paredes de la sala de material de unos papeles con muchas palabras sin sentido,
sala estara completamente a oscuras y solo habra una vela de iluminacién, el objetivo
es que encuentren la Unica frase con sentido mientras que el pitufo filosofo estard
desposeido de si hablandoles con palabras raras y sin sentido.

2-PITUFO FORTACHON. (Hall comedor y sala del café) Aparecera fortachén
atado con cadenas de pies y manos gritando desesperadamente que no puede salir ni
con toda su fuerza, llevara heridas y arafiazos por todo el cuerpo de haberlo intentado
una y otra vez. Les pedird a los nifios que le ayuden a salir tirando de las cadenas, pero
estos tampoco podran. Mientras tanto fortachén les llorara defraudado diciendo que
su fuerza es debida por una pociéon de dopaje

3-GARGAMEL. EL RITUAL (comedor). Para la preparacién de esta prueba se
situard gargamel y su gato en la punta de una mesa. Este estara haciendo una especie
de pdcima en un caldero. Cuando los nifios lleguen gargamel les pedira que le ayudeny
tendrdn que recitar al pie de la letra el conjuro de la pécima (previamente apuntado)
(si algun nifo se rie, no se lo toma enserio o no lo dice igual gargamel lo cojera se lo
llevara a otra mesa, lo tumbara y les pedird a los nifios que les ofrezcan su alma a los
demonios pitufos)

4-PITUFO CIRUJANO (bancos del campo de futbol). El pitufo explicara que estd a
mitad de una operacion para sacar los érganos de otro pitufo para cenar esa noche. Se
prepara comida como espaguetis, un hueso de un ala de pollo... y mas cosas
asquerosas. Este les dird que todos los pitufos en su corazén tienen una especie de
cristal que hace que su magia circule por su cuerpo y que tienen que meter la mano
para encontrar el cristal

5-PITUFINA (arriba de la rampa de la iglesia). Todo el paseo hasta la rampa
estard lleno de velas y cuando lleguen hasta pitufina que estard atada y llorando
sangre, habra otro de los pitufos malditos haciéndole una especie de ritual mientras va
diciendo que él no quiere hacer eso que no le gusta pero que es obligado por
gargamel. Pitufina mientras les pedira que le ayuden a salir mientras que el pitufo que
estd echando el hechizo los intimidara.

6-BROMISTA Y TONTIN (barbacoa). Todo lo que antes era gracioso ahora le da
miedo, los nifos entraran en una especie de sala de fiesta destrozada, los globos
tendran frases siniestras y musica de payasos en un altavoz. Habra también
serpentinas y mas monitores vestidos de payasos intimidando a los nifios. Bromista y
tontin les pedir anqué les cuenten algun chiste para ver si se puede reir, pero estos no
podran.
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7-GRUNON (pilén). Se ha vuelto loco de tanto reirse que es lo que le perturba,
parece que estd inmolandose. Bien enfadado, les pedird a los nifios que el vea que se
quiten las zapatillas para entrar dentro del pilén y buscar diferentes objetos. El pilén se
llenard de jabdén para crear espuma y que no se pueda ver nada (se puede
echartambién colorante azul para crear espuma azul). Mientras buscan, sofiara una
cuenta atrds que marcara el tiempo de la prueba. Como no lo van a conseguir (aunque
si lo consigan) la cuenta atrds terminard y aparecerdn uno o dos monitores escondidos
en los arboles para asustarlos. Es importante que en la prueba una vez terminen haya
toallas para que rdpidamente se sequen los pies y se pongan las zapatillas, ahi los
monitores escondidos les gritan y les meten prisa para que lo hagan rapido. Es
importante que grufién tenga a todos los nifios mirando hacia el lavadero para que no
puedan ver lo que les va a venir por detras.

8-PAPA PITUFO (bafos). Siempre se habla de papa pitufo pero nunca de mama
pitufa y papa pitufo les cuenta lo siguiente: “Embarazada de mi primer hijo, gargamel
ataco al pueblo pitufo y la matd”. El empieza a llorar desconsoladamente hasta que se
oye un golpe y aparece mama pitufo en forma de fantasma diciendole que porfavor
gue no llore que ella esta bien pero como papa pitufo se ha vuelto loco no la reconoce.
Mama pitufa le pide a los nifios desesperadamente que la ayuden a convencerle de
quien es ella

9-GOLOSO (detras de la virgen). Cada vez que goloso intenta comerla comida se
pudre pero este sigue obligado a comer debido a una maldicion. Goloso estara atado a
una silla y con la cara manchada diciendo: “no puedo parar de comer, me duele, pero
tengo hambre” y como venganza para los nifos, les obligara a ellos a comer tambien

10. VELORIO PITUFO. (A la vuelta del camino al cementerio). Habra un monitor
escondido durante el camino, cuando el grupo se vaya acercando saltara de
una sobre ellos diciéndoles “Corred, rapido, llegais tarde al velatorio del primer
pitufo difunto, es importante que acuddis” mientras los acerca al final del
camino seguira increpandolos, molestandolos, gritdndoles. Una vez lleguen al
final del camino, o si hay un hueco a la izquierda escondido, el monitor que los
acompafaba les pedird que por favor se sienten alrededor del pitufo para
velarlo y guarden silencio. Alli otro monitor empezara a contarles la historia de
este pitufo que ha fallecido (meter algo de miedo a la historia), mientras la
historia se desarrolla (3-4 min) el pitufo empieza a dar espasmos
aleatoriamente para asustar a los nifios a su alrededor, el ultimo espasmo
coincidira con el final de la historia y dard un sobresalto el pitufo, gritando le
dird que se vayan de aqui, él no estd muerto, la maldicidn sigue su curso, el
monitor que los asust6 al principio se los llevara de vuelta al camino.

ORDEN DEL PASAIJE: 1. Sala de material 2. Cocina 3. Hall cocina 4. Rampa iglesia 5.
Pildn 6. Camino cementerio 7. Barbacoa 8. Campo de futbol 9. Bafios 10. Virgen (patio)
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Los premonitores la idea es que estén repartidos por las diferentes zonas del pasaje,
que estén escondidos, y que vayan dando sustos por ahi, siguiendo con la
ambientacion de la noche. Lo iremos viendo durante el transcurso de los dias.

AMBIENTACION FINAL: nos juntamos todos en el patio y aparece gargamel
removiendo el caldero. En este momento llegard papa pitufo con los demas diciendo
que mama pitufa le ha revelado el secreto de todo: “Pitufos... iHe estado equivocado!
Pensé que todo se resolveria con magia, con un hechizo, con un ingrediente secreto...
iPero no existe ningun ingrediente! Mama Pitufo me lo mostré... Ella no era parte del
mal... era la respuesta. Me dijo la verdad: El Unico ingrediente que puede vencer a
Gargamel... es la valentia Y ahora lo entiendo... iGargamel no nos hechizé con cadenas!
iNos hechizé con miedo! iNos hizo dudar de nosotros mismos!". En este momento
todos los pitufos se levantan para ir a por gargamel y aunque este intenta
convencerlos de que lo que dice papa pitufo es mentira, los pitufos lo enfrentan con
valentia y lo encierran en la sala de material

JUEVES
UNA NUEVA OPORTUNIDAD: PERDON

AMBIENTACION DE LA MANANA

Apareceran Pitufo Bromista y Pitufo Tontin y lo primero de todo les daran las gracias
por haberles ayudado a rescatar a Pitufina el dia anterior. También les presentaran el
valor del dia: el perdén. Después de esto, Pitufo Tontin dird que ya ha hecho suficiente
en el dia de hoy y se ira a jugar dando saltitos y se quedara solo Bromista que
empezara a mandar silencio a los nifos diciéndoles que les va a contar un secreto,
cuando Tontin se haya ido del todo, Bromista les dira a las tribus que si le ayudan a
gastarle una broma a tontin. Y asi comenzara la actividad de la mafiana.

ACTIVIDAD DE LA MANANA: GYMKHANA GUARRA

Acaba en la piscina con manguerazo antes de entrar a la piscina en la rampa del patio.
Las pruebas tendran una duracion de 8-10 minutos y los monitores mandan de una
prueba a otra. Todas las pruebas deben hacerse con ropa de bafio (bafiador vy
camisetas que no importe que se puedan manchar)
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PRUEBAS:

1-“Monte Fuji” en un barrefio con una mezcla pringosa puede ser miel, gelatina,
espuma de afeitar con pintura...

2-“La cuchara revoltosa” por parejas se tienen que dar de comer unos a otros con los
ojos vendados unas natillas ( si hay alergias se puede considerar utilizar yogur o
gelatina)

3-“Galleta escurridiza” con mermelada o nocilla se les pegara la galleta en la frente y
deberan intentar bajar la galleta para comérsela sin usar las manos.

4-“Obras de Arte” con pintura y en parejas deben pintarse en la espalda, brazos... una
obra de arte

5- “Loca peluqueria” por parejas con laca de colores, gomina, purpurina y espuma de
afeitar deben hacerse peinados originales

6- “Los gusanitos pringosos” el monitor se pondrd en la mano alguna salsa o mejunje,
puede ser tomate, mermelada... y pondra gusanitos o palomitas en la mano que el
destinatario se tendra que comer sin usar las manos, sera el momento que el monitor
aprovechara para mancharlo.

7- “Bomba!" Este juego consiste basicamente en una bomba normal, pero con globos
rellenos de cacao, harina, pasta dientes... El que tenga el globo en las manos se le
explotara en la cabeza.

8- "La eleccidn sucia” Esta prueba consiste en un panuelo, se dividiran en dos grupos
la persona que coja el pafiuelo tendrd la prioridad de elegir que vaso (o el sucio o el de
agua) se va a tirar a si mismo y que vaso va a tirar en la otra persona. Quién mas vasos
de agua haya tirado en el equipo gana.

9- “El barrefio misterioso” En un barrefio con agua y diferentes condimentos como
puede ser tomate, harina... y deben buscar el objeto que les diga el monitor.

10- “Terreno pantanoso” En el campo de futbol se mojara la tierra haciendo barro y
los ninos tendra que hacer letras en el suelo.

AMBIENTACION FINAL:

Ya todos en la rampa para el manguerazo Bromista saldra riéndose, diciéndoles a los
ninos que al final la broma ha sido para todos y que estdn muy graciosos asi
manchados. Conforme Bromista se vaya, los nifios se pondran en la rampa de salida de
la colonia, y haremos un manguerazo para que vayan limpios a la piscina

Lugares de las pruebas:

Campo Futbol, Puerta atrds casa, Barbacoa, Patio (al lado de la Virgen), Puerta piscina,
Campo futbol, Pilén, Plaza y Camino al cementerio
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ACTIVIDAD DE LA NOCHE

GRAN JUEGO ROMMEL Y MONTGOMERY (PEQUENOS)

AMBIENTACION INICIAL
"Los Pitufos y la Aventura del Perdon"
Un monitor sin ser visto:

iAtencion, pequefios pitufillos! jReunios en la plaza del hongo mayor! Algo ha ocurrido
esta mafana en la aldea... y Papa Pitufo necesita la ayuda de todos ustedes.

Desde muy temprano, se han odio gritos en la aldea. Tontin corria enfadado, y
Bromista... bueno, como siempre, se estaba riendo.

Papa Pitufo (entrando en escena con gesto serio):"Queridos pitufos, hoy ha ocurrido
algo muy grave. Tontin y Bromista han tenido una fuerte discusidn. Esta mafiana,
Bromista le gastd una de sus bromas a Tontin... pero esta vez, fue demasiado lejos."

Pitufina (preocupada):"iTontin estda muy dolido! Se siente ridiculizado frente a todos
los pitufos. Dice que no quiere volver a hablar con Bromista... iY ha dicho que se va del
bosque!"

Goloso (timido, con un pastel en la mano):"Y yo... bueno... estaba intentando
animarlo, asi que usé un poco de polvo mdgico azul de reconciliacién que encontré en
el laboratorio de Papa Pitufo. Pensé que ayudaria... pero algo salié mal."

Papa Pitufo (suspirando):"El polvo se descontrolé y ha dividido mas que nunca a
Tontin y bromista, Ahora hay dos grupos de pitufos, los que apoyan a Tontin y los que
apoyan a Bromista, ellos estan tan enfadados que han delegado su funcién en otros
dos pitufos el General Rommel y el General Montgomery. Y lo peor es que ninguno
quiere hablar con el otro."

Ahora la aldea esta dividida. Pitufos que antes eran amigos ahora se evitan. Y todo, por
una broma que se fue de las manos... y un corazén herido que no sabe cémo perdonar.

Papa Pitufo (mirando a todos):"Por eso necesito vuestra ayuda. Para reunir a la aldea,
deberéis superar una serie de desafios y, sobre todo, descubrir lo que realmente
puede sanar este conflicto: el valor del perdén."

En esta gran aventura, cada equipo representara una parte de la aldea. Resolverdn
pruebas y tal vez... aprendan a mirar mas alld del enfado.

Pitufina (con una sonrisa esperanzadora):"Solo cuando comprendamos el dolor del
otro y decidamos perdonar, la aldea podra volver a estar unida."

Explicacion del juego

Importante, recordarles a los chavales que lleven ropa oscura y las luces del patio
deben estar apagadas cuando comience el juego.
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Es un juego de estrategia en el que se enfrentan dos bandos de igual nimero con el
objetivo de encontrar el rango de Bandera.

Los nifios se dividiran en dos equipos y se reunirdn en su base que sera cada una de las
porterias del patio.

Cada lider del grupo tendra una lista con los nifios de su equipo y deberan elegir un
apodo que los identifique para que el otro equipo no los reconozca y hablar en clave.

Una vez tengan todos los apodos, cada capitdn asignard un rango a cada uno de los
nifos, repartiéndoselo en un papel para que no se les olvide y durante el juego los
arbitros puedan comprobar el rango de cada uno y ver quien gana.

Bandera: hay una por bando. No puede disparar y en cuanto sea atrapada se acaba la
partida con derrota. Cualquiera puede atraparla.

Mariscal: es el rango superior y puede eliminar a cualquier otro si dispara él.
Solamente puede ser eliminado si el espia le ataca primero, o si explota con una
bomba

Coronel: Es el siguiente rango, puede eliminar a los que tiene por debajo
Comandante: Es el siguiente rango, puede eliminar a los que tiene por debajo
Teniente: Es el siguiente rango, puede eliminar a los que tiene por debajo

Capitan: Es el siguiente rango, puede eliminar a los que tiene por debajo

Soldado: Es el ultimo rango, y solamente puede eliminar a espias y minadores
Espia: Su principal cometido es descubrir al mariscal y derrotarlo atacando primero

Bomba: Puede eliminar a cualquiera pero no puede disparar, ha de ser atacada.
Cuando explota contra alguien también es eliminada

Minador: Su objetivo es descubrir a las bombas y desactivarlas

El ndmero de cada rango serd de 1 bandera, 1 mariscal, 2 coroneles, 3 comandantes,
4 tenientes, 5 capitanes, 6 soldados, 1 espia, 3 bombas, 2 minadores, siempre
dependiendo del numero de jugadores por equipo. Siempre ha de haber un espia por
cada mariscal, y dos minadores por cada tres bombas, para que haya cierta accién.

A la hora de empezar a jugar cada uno de los bandos se tumba a cada lado del campo
previamente delimitado, y se apagan las luces. Debe haber un monitor que haga el
papel de ONU, es decir de arbitro, y serd este quien decidira cuando moverse vy
detenerse, el turno de ataques de cada general, si alguien puede o no disparar, asi
como juzgard quien sera eliminado considerando las tarjetitas con los rangos. Debe
tener un silbato y una linterna, el silbato para dar la orden de movimiento, asi como de
detenerse, y la linterna para poder ver las tarjetas de rango y juzgar segun las normas.
También ha de poner orden en el campo de batalla, evitar que se hable y se grite, se
muevan cuando no estd permitido, o se levanten sin permiso.
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Con respecto a los eliminados lo ideal es que vayan a un lugar desde el que puedan
observar el terreno, pero desde el cual no puedan interactuar con los que aun siguen
jugando, y mucho menos con los Generales.

Una de las maneras que tiene la ONU de distribuir el juego es de la siguiente
forma: Movimiento — Detenerse — turno del Rommel — turno de Montgomery —
Movimiento — Detenerse — turno de Montgomery — turno de Rommel... De esta forma
no existe prioridad tanto de atacar en primer lugar como en segundo, ya que conocer
las estrategias del rival pueden dar una gran ventaja.

Cuando es el turno de uno de los lideres él debe de preguntar a su tropa y realizar 2
disparos en cada ronda. Un disparo se efectla preguntando: Nombre en clave + itienes
tiro? Cuando la respuesta es positiva, la ONU se acercara al lugar, decidira si realmente
puede tocar al rival (estirando el brazo o la pierna) y definira quién es eliminado segun
los rangos. Si no esta tocando a nadie es importante recordarles a los nifos que no
hablan para que no sepan su nombre en clave.

Dependiendo de la agilidad del juego se pueden hacer varias rondas.

(debe haber varios arbitros para que el juego se desarrolle bien y solo pueden llevar
linterna arbitros y los dos lideres de los equipos)

Ambientacion final

Una vez finalizado el juego  Aparecerd Papa Pitufo  diciendo:
“iPitufillos!, Habéis demostrado ser valientes, estratégicos y, sobre todo... ijun gran
equipo!” Goloso los felicita.

Gracias a todos vosotros, tontin y bromista han logrado hacer las paces, pues han visto
gue, aunque en un principio pareciais grupos enfrentados habéis reido y jugado todos
junto y con ello han comprendido la importancia de perdonar y de mirar mas allad de un
enfado.

GRAN JUEGO PISTAS/BUSQUEDA DEL TESORO (GRANDES)

“El Secreto del Perddn Pitufo”

En la rampa de la iglesia se escucha un leve redoble de tambor y aparece por la puerta
de abajo pitufo Fildsofo con un viejo pergamino enrollado. Entran Tontin y Bromista
(por lados opuestos, desde arriba bajando la rampa ambos molestos y evitando
mirarse.)

FILOSOFO (con voz grave y seria):

Pitufos... hoy no es un dia cualquiera. Hoy es el Dia del Perdén Pitufo, pero algo
extraio ha ocurrido este afio... Hace siglos, Papa Pitufo escondié en el bosque un
antiguo objeto madgico, capaz de sanar cualquier enemistad... pero solo puede ser
encontrado por quienes estén dispuestos a dejar atras su orgullo.
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(Filosofo desenrolla lentamente el pergamino)

Este... es el Mapa del Perddn, un recorrido lleno de enigmas, pruebas y secretos
enterrados en lo mas profundo de nuestro campamento. Pero no cualquiera podra
resolverlo. Solo aquellos que superen sus diferencias y colaboren como verdaderos
pitufos encontrardn el Tesoro del Perddn.

(Se vuelve hacia Tontin y Bromista)

Pero ustedes dos... ¢Estan listos para dejar de lado su enfado? ¢O sus rencores hardn
gue el mapa se pierda para siempre?

TONTIN (cruzado de brazos):

No sé... écdmo confiar en alguien que pone petardos en mi desayuno?
BROMISTA (molesto):

iFue solo una bromal! jNo sabia que ibas a morder justo en ese momento!
FILOSOFO (interrumpiendo con firmeza):

iBasta! Este juego no es solo una competencia. Es una prueba del espiritu pitufo.
Cada pista los llevarad a un rincén olvidado del campamento, donde deberan usar su
ingenio, su valentia... y su capacidad de perdonar.

(Pausa dramdtica. Filosofo entrega la primera pista a quien parezca mds dispuesto.)

FILOSOFO: La primera pista ya estd en tus manos.. pero cuidado:
guien se niegue a perdonar, perdera mas que el tesoro.
Perdera la oportunidad de descubrir algo que va mas alld del oro o las bromas:
el verdadero poder de la amistad pitufesca.

Se reparte la primera pista

A cada equipo se le repartira un kit de supervivencia con herramientas que necesitaran
para ayudarles a resolver las pistas que los llevara a la siguiente y asi encontrar el
tesoro del perdon.

KIT:

e cerilla con lima para encender
e cuchara de plastico

e alfabeto braille

e moneda

e rotulador

e linterna
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€3 Pista 1 - El inicio del perdén
(Entregada por Filésofo en la rampa de la iglesia)

EL RESTO DE LAS PISTAS SE HARAN CUANDO SE SEPAN LOS GRUPOS

(El tesoro que encuentren sera una caja que contiene un mensaje final que se leera en
la rampa de la iglesia donde empezd el juego y se repartird el premio que seran
lacasitos para cada grupo)

Mensaje final del tesoro

En la carta: A veces los finales también son felices.

“El verdadero tesoro no es lo que se encuentra,
sino lo que se reconstruye.

Hoy han aprendido que el perdon no es un final,
sino un nuevo comienzo.”’

— Papd Pitufo

VIERNLES
NO ESTAS SOLO, VAMOS JUNTOS: ACOMPANAMIENTO

CONTEXTO DEL DIA

El dia comenzard con la celebracidon de un encuentro con el sefior, en el que se expondra al
santisimo, tras esto el dia sigue su orden habitual y por la mafana saldra pitufo filosofo junto
con tontin y bromista para entregar el valor del dia anterior. Tras esto filosofo les dird que no
todo en la asamblea va a ser trabajar y ayudar a los demas, y les dird el valor del dia: el
ACOMPANAMIENTO. Después les dird que hoy es un dia para juntarse y disfrutar con su tribu
y que al final del dia se celebrara el famoso concurso “PITUFOJETA NO ME SUENA” y les dara
todo lo necesario para preparar sus actuaciones.

Antes de la cena habra misa.

Por la noche serdn las actuaciones de las 8 tribus y algun que otro invitado especial. Los
jurados seran pitufina, pitufo goloso y pitufo bromista. Pitufo goloso y tontin sera el
presentador del concurso.

Cada monitor de grupo tiene que buscar tiempo durante el dia para preparar con sus pitufillos
una actuacidn para la noche, sin que esto moleste al normal desarrollo del dia.
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PERSONAIJES: Todos los pitufos filésofo, tontin y bromista para ambientacién y el resto para las
pruebas de la manana.

La mafiana ird como de costumbre sélo cambiard que antes de desayunar, tendremos la misa
de la exposicion del santisimo.

BUENOS DIAS: Los pitufos fildsofo, tontin y bromista, sacaran al que recibié el valor del jueves
para que diga unas palabras luego, ellos diran el valor del dia: el ACOMPANAMIENTO, también
se recordard que durante todo el dia se puede ir a visitar al santisimo.

AMBIENTACION: Salen fildsofo, tontin y bromista. dirdn que estos dias hemos hecho muchas
cosas y que hay que celebrar que todo ha salido genial, que no todo va ser hacer cosas sin
parar, sino que también hay que disfrutar y para eso, hardn la “Pitufojeta no me suena”.
Mandan a pitufo tontin a buscar los disfraces, pero se da cuenta que ahi no estdn y no sabe
dénde los dejd, asique para encontrarlos tienen que dividirse en grupos y hacer varias pruebas
que les llevaran a los disfraces.

ACTIVIDAD DE LA MANANA: “Busqueda de la pitufojeta”.

1- Atrapalo si puedes: Hacen un circulo menos uno, otro que esté en el circulo se
pondrd un panuelo como de cola. El que se queda fuera tiene que ir a coger el pafiuelo, pero
no sera tan facil ya que, el circulo ird dando vueltas para ponérselo difici. PUERTA DE LA
PISCINA

2- Que no caiga: Se hace un circulo y los chavales tienen que pasarse una pelota por
pases que pueden ser con la mano, con los pies, con los brazos, dando uno o dos botes de
max.... el objetivo es que tienen que llegar al nUmero que les diga el monitor y si cae al suelo o
da mds botes de los permitidos tiene que volver a empezar. DESCAMPADO

3- BOM: Se les reparten a los chavales una cantidad de globos desinflados los cuales
tienen que inflar y reventar de varias formas como por parejas espalda con espalda,
pisandolos, sentandose... si acaba pronto, se pondra un globo en el pie de una pareja y tienen
que evitar que se lo revienten. PILON

4- Al blanco: Por parejas, se les ataran las manos y el tobillo y deberdn lanzar una
pelota a un punto marcado en la pared hasta conseguirlo, también en el suelo llegando al
punto sefialado. PATIO

5-Puente humano: Todos deberdn tumbarse con las piernas y los brazos para arriba
haciendo una fila por dédnde el miembro que menos pese, deberd pasar por encima. El objetivo
es mover al compafiero hasta el final del puente sin que se caiga. ~ PISCINA

6- La torre mds alta: Con un globo para cada uno, deberan inflarlos para agarrar los
vasos y hacer una torre entre todos sin que se caiga. EN LA VIRGEN

7- Palabras encadenadas: Se hara un fila con el grupo, el primero dird una palabra y el
siguiente dira otra que empiece por la misma silaba y asi sucesivamente. En el segundo turno o
si estdn estancados, se puede hacer con la ultima letra y si sobra tiempo, pueden decir mas de
una palabra. ESCALERAS DE LA IGLESIA
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8- Flash: En circulo se pasara una pelota segun diga el monitor a la derecha, izquierda,
al de enfrente, subiendo la velocidad... se ira eliminando al que se equivoque. CAMINO AL
BERRO

ORDEN: El de la lista 1-2-3-4-5-6-7-8 se reparten una vez hecho los grupos. A cada monitor de
prueba se le dard un papel con una adivinanza para descubrir dénde estan los disfraces y se lo
tendran que dar a su ultimo grupo.

TIEMPO: Cada prueba serd de 12 minutos aproximadamente.

En horario de piscina o tiempo libre al acabar los servicios y la visita al santisimo, se ensayaran
las actuaciones de las tribus, que podran ser teatrillos, bailes o cualquier cosa. De referencia
habra esta lista de canciones:

I’'m a beliver (Sherk) Torero (Chayanne)

| like to move it My way (Calvin Harris)
Sarandonga (Lolita/ Rosario) The nights (Avicii)
Carnaval (Maluma) Freed from desire (Radio Edit)
No sigue modas (Juan Magan) Uptonk funk (Bruno Mars)
Pasarela (Daddy Yanke) El chikillicuatre

Por la noche antes de cenar, se cerrara la exposicién de santisimo y después de cenar se hard
la Pitufojeta no me suena.

SABADO
JUNTOS SOMOS MAS: UNIDAD

AMBIENTACION

Salen dos pitufos discutiendo muchisimo, se pelean y se dicen de todo (pero no dicen
nada) del escdndalo que han generado los dos pitufos llega pitufo filosofo,
preguntando qué pasa, a que se debe este follon?? Cuando se dirige hacia el ruido lo
sorprenden los demas pitufos tirdndole un cubo de agua encima al grito de “AGUA”

Ellos se lo explican y acaban discutiendo, y al final pitufo filosofo se calienta y discute
con ellos. Entonces sale papa pitufo y en tal que lo ven los demas pitufos y se ponen
firmes, pregunta que a qué se debe este jaleo y se lo van a explicar y él les corta y dice
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gue le da igual, que se estan calentando demasiado y para que se relajen van a
participar en una gymkana del agua

ACTIVIDAD DE LA MANANA:-

1). Pesca de objetos con los pies
eMaterial: Barrefos con agua, pelotas o juguetes pequefios, vasos.

. Como se juega: Los jugadores deben sacar objetos del barrefio usando solo los
pies y con los ojos tapados si el jugador no consigue el objeto q le hemos dicho le
tiramos un vaso de agua gana el q consiga el objeto

2)Transporta la esponja en la cabeza
eMaterial: Esponjas grandes, cubos, barrefios.

eComo se juega: Los participantes deben transportar la esponja llena de agua
sobre la cabeza sin usar las manos hasta un cubo. Si se les cae, vuelven al inicio. Gana
quien llene mas su cubo en cierto tiempo.

3)Duelo de globos en la cabeza
eMaterial: Globos de agua.

*Como se juega: Por parejas, deben sujetar un globo de agua entre las frentes e
intentar llegar juntos a la meta sin que se caiga ni explote. Si se cae o explota, deben
volver al inicio.

4)Carrera de relevos en piscina
1.dos equipos tienen g llegar hasta el final de la piscina

2.gana el equipo g lo haga antes

5)Sillas acuaticas musicales
eMaterial: Sillas resistentes al agua, cubos o manguera.

eCoémo se juega: Juego clasico de las sillas musicales, pero mientras la musica
suena, alguien rocia a los jugadores con agua. Cuando la musica para, todos deben
sentarse y el que quede fuera, recibe un manguerazo de castigo

6)Adivina y mojate:

28




Sahuco 2025 PITUFOSAHUCO

. materiales: barrefio y agua
. Si falla una adivinanza, se le tira un cubo de agua
7)Rescate acuatico a ciegas

eMaterial: Piscina, pelotas, objetos flotantes, gafas opacas o pafiuelos para los
0jos.

eComo se juega: Un miembro del equipo, con los ojos vendados, debe rescatar
objetos q le digamos del agua guiado solo por su equipo. Gana el que rescate mas
objetos en menos tiempo.

8) Cascada del agua: un monitor se pone en las escaleras y por el balcén tira agua a los
nifos, los nifios tienen que coger la mayor cantidad de agua con un vaso y dejarla en
un barrefio que tendra cada grupo.

9) Tirare al pilon: deberan de hacer un circuito al rededor del pilén el primero que
acabe dentro del pilén gana

ACTIVIDAD DE LA NOCHE: -

Debido al jaleo que hubo por la mafiana todas las aldeas pitufas deciden hacer una
asamblea para decidir que van a hacer con los pitufos que discutieron y para que ellos
se expliquen ante todos los pitufos.

POMINGO
VUELTA AL PRESENTE: DIOS ¥ FAMILIA, AMOR

La mafiana consiste en recoger y preparar la llegada de las familias. Comenzamos
recogiendo los dormitorios y dejando todo limpio. Se van bajando los macutos al salén.
Debemos poner todos de nuestra parte. Cuando se limpia una zona se va cerrando.

MANANA: FERIA PREMONITORES
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EL SUENO DE LAS CARPETAS

Una noche, un joven se acosté con el corazén roto. Se sentia solo, vacio y con
ganas de rendirse. Antes de dormir, pensé incluso en quitarse la vida. Pero esa
noche tuvo un suefio que cambiaria su destino.

Sond que entraba en una gran sala, inmensa y silenciosa. En las paredes, habia
miles de taquillas y archivadores. Se acerco a uno, lo abrid... y se estremecio.
Dentro habia una carpeta con su nombre. Al abrirla, encontrd paginas y paginas
con detalles exactos de todo lo que habia hecho mal: mentiras, errores,
pensamientos ocultos, momentos oscuros... Todo estaba ahi.

Con miedo, fue abriendo mas taquillas. Cada una tenia mas recuerdos suyos.
Lagrimas caian por su rostro mientras pensaba: ”éPor qué alguien guardaria
todo esto? ¢Quién me conoce tan profundamente?”

Entonces, alguien entrd en la sala.

Era Jesus.

Sin decir una palabra, camind hacia él. En sus manos, tenia un clavo largo y
cubierto de sangre. El muchacho retrocedid, temiendo el juicio.

Pero Jesus se acercd a los archivadores, y uno por uno, con el clavo
ensangrentado, abria las carpetas y borraba los registros. Donde antes habia
culpa, quedaba una hoja blanca. Una a una, las carpetas fueron vaciadas. Y con
cada hoja borrada, el joven sentia que un peso desaparecia de su corazén.
—"éPor qué haces esto?” —preguntd el muchacho entre lagrimas.

Jesus sonrid con ternuray le dijo:

—“Porque te amo. Cada pecado tuyo, lo cargué yo en la cruz. Y no quiero que
mueras. Quiero que vivas.

Entonces, Jesus se acercé a los archivadores, y uno por uno, con el clavo
ensangrentado, abria las carpetas y borraba los registros. Donde antes habia
culpa, quedaba una hoja blanca. Una a una, las carpetas fueron vaciadas. Y con
cada hoja borrada, el joven sentia que un peso desaparecia de su corazén.

Al final, Jesus le sefald una ultima carpeta. El joven la abrid, temblando.
Esperaba ver su nombre. Pero no era asi.

Alli estaba escrito: “Jesucristo”.

El muchacho lo miré con asombro y Jesus le dijo con ternura:

—“Ese es el nombre que firmé por ti. El pagé el precio por todo esto. Porque te
ama. Tu historia no termina aqui.”

Entonces, el joven desperté. Con el corazén acelerado, se incorpord en su cama.

Era de madrugada. Pero algo en él habia cambiado. Ya no sentia el mismo vacio.
Sabia que Jesus habia estado alli. Sabia que su vida tenia un nuevo comienzo.
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LUNES

«El hombre mira a los ojos, mas el Sefior mira al corazon»

El gusano y la mariposa

Habia una vez un gusano que iba por el campo. Era de color blanco con
puntitos verdes en la espalda. Nadie lo queria porque decian que era muy feo
y repugnante. El pobre gusano se arrastraba muy triste por el suelo. Cuando
llegaba a una planta, todos los insectos que habia en ella se burlaban de él.
No encontraba a nadie que le hiciera compaiiia, o quisiera jugar con él. La
Unica distraccidon que tenia era subirse a lo alto de un arbol y ver volar a las
mariposas. Daria cualquier cosa por volar como ellas. Se pasaba alli horas y
horas observandolas. Pero cuando bajaba al suelo, volvia a encontrarse con
las mismas burlas e insultos de siempre. Cansado de todo esto, decidié
subirse a lo mas alto de un arbol para que nadie pudiera encontrarlo. Nunca
mas volveria a bajar al suelo. Un dia, una mariposa se puso a descansar en la
rama donde estaba él. Este se acercé

hacia ella y comenzaron a hablar. Al final, se hicieron muy amigos. Y desde
entonces, pasaban largos ratos hablando y estando juntos. Después de un
tiempo, el gusano le hizo esta pregunta:

-éPor qué has querido ser mi amiga si nadie me quiere por lo feoy
repugnante que soy?

Y la mariposa le respondié: -Lo que importa para ser amigos, no es como
eres por fuera, sino lo buena persona que eres por dentro.

El gusano estaba muy contento porque habia encontrado un amigo de verdad.
Estaba tan feliz, que una noche, mientras estaba durmiendo en lo alto del
arbol, su cuerpo comenzé a transformarse. A la mafiana siguiente, se habia
convertido en una mariposa bellisima, como nunca se habia visto. Cuando
su amiga mariposa vino a verle, y vio lo que le habia ocurrido, se

alegréo mucho y le dijo: -Ahora has sacado hacia fuera, la belleza y lo buena

persona que antes eras por dentro.
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Y las dos se pusieron a volar juntas. Desde ese momento, cada vez que veian
a un gusano triste en lo alto de alguna rama, bajaban y se ponian junto a él.

Y se repetia la misma historia.

PREGUNTAS PARA EL DIALOGO

1. ¢Qué problema tenia el gusano?

2. ¢Por qué no se queria juntar nadie con el gusano?

3. ¢Por qué decide subir a un arbol y no bajar nunca?

4. ¢Quién es el primero en empezar a juntarse con el gusano? ¢Por qué?

5. ¢Por qué dice el gusano que ha encontrado un amigo de verdad?

éQué le ocurre después?

5. ¢Qué deciden hacer después de convertirse en mariposa?

6. ¢Qué nos ensefia este cuento para nosotros?

ACTIVIDADES

- Se tiene que dibujar a una persona en un folio con el interior vacio y grande.
Dentro de ese dibujo, cada grupo debe escribir las cosas que hacen que una
persona sea bella por dentro, por ejemplo, el amor o la paciencia. Se colgara en el

periddico tras su puesta en comun.

TEXTO BIBLICO
«Pero el Sefior dijo a Samuel: “No te fijes en su apariencia ni en lo elevado
de su estatura, porque lo he descartado. No se trata de lo que vea el hombre.

Pues el hombre mira a los ojos, mas el Sefior mira al corazén”» (1Sam 16,7)
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MARTES

«No juzguéis, para que no seais juzgados»

La escuela de animales

Cuenta una historia de que varios animales decidieron abrir una escuela en
el bosque. Se reunieron y empezaron a elegir las disciplinas que serian
impartidas durante el curso. El pdjaro insistié en que la escuela tuviera un
curso de vuelo. El pez, que la natacién fuera también incluida en el curriculo.
La ardilla creia que la ensefianza de subir en perpendicular en los arboles era
fundamental. El conejo queria, de todas formas, que la carrera fuera también
incluida en el programa de disciplinas de la escuela. Y asi siguieron los
demas animales, sin saber que cometian un grande error. Todas las
sugerencias fueron consideradas y aprobadas. Era obligatorio que todos los
animales practicasen todas las disciplinas.

Al dia siguiente, empezaron a poner en practica el programa de estudios. Al
principio, el conejo se sali6 magnificamente en la carrera; nadie corria con
tanta velocidad como él. Sin embargo, las dificultades y los problemas
empezaron cuando el conejo se puso a aprender a volar. Lo pusieron en una
rama de un arbol, y le ordenaron que saltara y volara. El conejo salté desde
arriba, y el golpe fue tan grande que se rompié las dos piernas. No aprendio
a volar, y ademas no pudo seguir corriendo como antes.

Al pajaro, que volaba y volaba como nadie, le obligaron a excavar agujeros
como a un topo, pero claro, no lo consiguid. Por el inmenso esfuerzo que
tuvo que hacer, acabdé rompiendo su pico y sus alas, quedando muchos dias
sin poder volar. Todo por intentar hacer lo mismo que un topo.

La misma situacidn fue vivida por un pez, por una ardilla y un perro que no
pudieron volar, saliendo todos heridos. Al final, la escuela tuvo que cerrar
sus puertas. ¢Y sabes por qué? Porque los animales llegaron a la conclusion
de que todos somos diferentes. Cada uno tiene sus virtudes y también sus

debilidades. Un gato jamas ladrara como un perro, o nadard como un pez.
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No podemos obligar a que los demas sean, piensen, y hagan algunas cosas
como nosotros. Lo que haremos con eso es que ellos sufran por no conseguir
hacer algo de igual manera que nosotros, y por no hacer lo que realmente les
gustan. Debemos respetar las sus capacidades y limitaciones de los demas.
Si alguien es distinto a nosotros, no quiere decir que él sea mejor ni peor que

nosotros. Es apenas alguien diferente a quien debemos respetar.

PREGUNTAS PARA EL DIALOGO

1. ¢Qué decidieron abrir los animales en el bosque?

2. ¢{Qué prueba proponia el pajaro?

3. ¢Qué prueba proponia el conejo?

4. Los animales a la hora de proponer las pruebas ¢ pensaron en los demas
animales?

5. ¢Qué se te da bien, algln deporte, alguna materia de clase?

6. ¢Alguna vez has visto a alguien reirse de otro porque no se le daba
bien el futbol o alguna asignatura o, simplemente, por ser

distinto?

ACTIVIDADES

- Dibuja un colegio, ponle un nombre original y escribe en el dibujo
cinco aspectos que deben estar presentes para evitar el rechazo a los

demas.

TEXTO BIBLICO

«No juzguéis, para que no seais juzgados. Porque seréis juzgados como
juzguéis vosotros, y la medida que uséis, la usaran con vosotros. ¢Por qué te
fijas en la mota que tiene tu hermano en el ojo y no reparas en la viga que
llevas en el tuyo? ¢ Cdmo puedes decirle a tu hermano: “Déjame que te saque

la mota del 0jo”, teniendo una viga en el tuyo?» (Mt 7,1-5)
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MIERCOLES

Celebracién penitencial

Evangelio: Lucas 19, 1-10

Habiendo entrado en lJericd, atravesaba la ciudad. Habia un hombre
llamado Zaqueo, que era jefe de publicanos, y rico. Trataba de ver quién
era Jesus, pero no podia a causa de la gente, porque era de pequeia
estatura. Se adelantd corriendo y se subid a un sicdmoro para verle, pues
iba a pasar por alli. Y cuando Jesus llegd a aquel sitio, alzando la vista, le
dijo: «Zaqueo, baja pronto; porque conviene que hoy me quede yo en tu
casa». Se apresur6 a bajar y le recibié con alegria.

Al verlo, todos murmuraban diciendo: «Ha ido a hospedarse a casa de un
hombre pecador». Zaqueo, puesto en pie, dijo al Seior: «Daré, Senor, la
mitad de mis bienes a los pobres; y si en algo defraudé a alguien, le
devolveré el cuadruplo». Jesus le dijo: «Hoy ha llegado la salvacion a esta
casa, porque también éste es hijo de Abraham, pues el Hijo del hombre ha
venido a buscar y salvar lo que estaba perdido».

35




Sahuco 2025 PITUFOSAHUCO

JUEVES

«Mantengamonos firmes en la esperanza»

El viaje de las estrellas

Al comienzo de los tiempos existian millones y millones de estrellas en el
cielo. Las habia de todos los colores: blancas, plateadas, verdes, doradas,
amarillas, rojas, azules...

Un dia, se acercaron inquietas a Dios y le dijeron: -Senor Dios, nos gustaria
bajar a la tierra y vivir con los hombres y mujeres que la habitan.

-Si lo deseais, asi serd -les dijo Dios-

Y dicen que esa noche cayd sobre la tierra una bellisima lluvia de estrellas.
Algunas se acurrucaron en los campanarios de las iglesias, otras se
mezclaron con las flores, los arboles y las luciérnagas del bosque, otras se
ocultaron en los juguetes de los nifos y desde esa noche toda la tierra quedd
maravillosamente iluminada. Sin embargo, cuando fueron pasando los
tiempos, las estrellas decidieron volver al cielo y dejaron la tierra oscura y
triste.

- ¢Por qué volvisteis? -les preguntaba Dios a medida que iban llegando al
cielo.

-Sefior, no nos fue posible permanecer en la tierra por mas tiempo. Alli hay
mucho egoismo, miseria, injusticia y maldad.

Entonces, el Sefior les dijo: -Tenéis razdn. Pertenecéis aqui, al cielo. La
tierra es el lugar de lo transitorio e imperfecto. El cielo es el lugar de la
perfeccion y de lo eterno, donde nada se equivoca ni muere.

Cuando terminaron de llegar todas las estrellas, Dios las contd y notd que
faltaba una. “éSe habria perdido por el camino?” Entonces, le dijo a Dios un
angel: -No, Sefior, no se ha perdido. Ella decidié quedarse con los hombres
y mujeres de la tierra. Ella comprendié que debe vivir donde impera la
imperfeccion, donde las cosas no marchan bien, donde hay dolor, injusticia,

miseria y muerte.
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- ¢Qué estrella es esa? -le preguntd Dios muy intrigado.

-Es la estrella verde, Sefior, la de la esperanza.

Y cuando volvieron los ojos a la tierra, vieron asombrados que la estrella no
estaba sola y que de nuevo toda la tierra estaba iluminada pues en el corazén
de cada hombre y de cada mujer brillaba una estrellita verde, la luz de la
esperanza, la Unica estrella que Dios no necesita y que da sentido a la vida
sobre la tierra.

PREGUNTAS PARA EL DIALOGO

1. ¢Qué le pidieron a Dios las estrellas?

2. iPor qué decidieron después volver al cielo? ¢Qué pensais qué es lo que
les hizo volver donde estaban al principio?

3. ¢Volvieron todas? ¢ Por qué decidid la estrella de la esperanza no volver
con sus hermanas?

4. ¢Qué es lo que nos quiere decir esta historia a nosotros?

5. ¢Qué puede significar la estrellita que brillaba en cada corazén?

6. Si hubieses estado en el lugar de la estrella, ¢ qué habrias hecho?

7. ¢Pierdes alguna vez la esperanza? ¢ Cuando (decir situaciones)?

éPor qué nos ocurre esto?

ACTIVIDAD

- Todos los miembros del grupo deben dibujar una estrella en una
cuartilla. Dentro de esta estrella escribiran alguna palabra o frase que
transmita esperanza y se la dardn a alguien, ya sea en el campamento

o al llegar a casa, para dar esperanza.

TEXTO BiBLICO
«Mantengdamonos firmes en la esperanza que profesamos, porque
es fiel quien hizo la promesa. Fijémonos los unos en los otros para

estimularnos a la caridad y a las buenas obras» (Heb 10,23-24)
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VIERNES

«0Os doy un mandamiento nuevo»

El pozo madgico

Una antigua leyenda decia que en medio del desierto habia un pozo de agua
que quitaba la sed para siempre. Todo el que bebia de aquella agua nunca
mas volvia a tener sed. Pocos creian que eso fuera verdad. Pero un dia una
persona encontrd un antiguo mapa en el que se encontraba el lugar exacto
del pozo. Guardd el mapa para que nadie lo encontrara y fue corriendo a
buscarlo. No se volvié a saber de él.

Muchos afios mas tarde otra persona encontré por casualidad el mapa y otra
vez se repitié la misma historia. Después de muchos siglos ocurriendo lo
mismo, el mapa cayé en manos de un hombre que no se lo guardd, sino que
lo dio a conocer a todos. Pero fueron pocos los que le creyeron. La mayoria
decian que aquello no existia. Sélo un pequeno grupo de personas intentd
buscar con el aquel pozo. El viaje fue dificil, el calor del desierto era muy
fuerte, gracias a que iban en grupo pudieron sobrevivir. Unos a otros se iban
ayudando y compartiendo la poca agua que les quedaba. Después de varios
dias andando por el desierto encontraron el pozo. Pero vieron algo que les
dejo sin habla. Alrededor de él habia cientos de esqueletos humanos. Se
acercaron al pozo y miraron dentro. Alli se veia el agua, pero no habia nada
con que poder sacarla. Por eso habia muerto de sed aquellos hombres.
Habian ido solos buscando esa agua y ellos solos no pudieron sacarla. Ahora
el grupo se puso a pensar cdmo llegar hasta ella. No tenian cuerdas ni cubos,
pero con la ropa que tenian improvisaron una larga cuerda. Ataron en el
extremo una cantimplora y la dejaron caer en el pozo.

Gracias a esto, pudieron beber de aquella agua y para asombro de todos,
nunca mas volvieron a tener sed. Gracias a que iban en grupo pudieron
conseguir lo que estaban buscando, el agua que quita la sed, alcanzando asi

una felicidad que nunca antes habian sentido.
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PREGUNTAS PARA EL DIALOGO

1. éPor qué se guardaban el mapa y no se lo decian a nadie?

2. ¢Qué les ocurria a los que iban solos a buscar el pozo?

3. ¢Por qué los que fueron en grupo no murieron de sed?

4. ¢De qué tienen “sed” las personas de hoy en general?

5. ¢Para ti qué es la felicidad? ¢En qué consiste?

6. ¢Puede una persona encontrar la felicidad a solas, sin contar con los
demas?

7. Cuando uno esta feliz y contento, ¢se guarda esa felicidad para uno
sélo o la comparte?

8.- éDdénde habra que ir o qué habrd qué hacer para saciar esa sed?

ACTIVIDAD
- Preparar un decdlogo sobre cémo alcanzar la felicidad. Cada uno de
los puntos del decalogo pueden empezar con la férmula «Si quieres

ser feliz...».

TEXTO BIBLICO
«0Os doy un mandamiento nuevo: que os améis unos a otros; como yo os he
amado, amaos también unos a otros. En esto conoceran todos que sois

discipulos mios: si os amais unos a otros» (Jn 13,32-35)
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SABADO

«Yo soy el pan vivo bajado del cielo»

¢Donde esta Dios?

Un dia, una nifia llamada Alicia pensé: -“Quisiera conocer a Dios. ¢Ddnde
lo podré encontrar?”. Dios escuché su pregunta y a la mafiana siguiente le
regald un bello amanecer. Pero Alicia no le dio importancia.

En el colegio, le pregunté a la profesora de religion y ella le respondié:

— Dedica todos los dias unos minutos a estar en silencio y sentiras a Dios.
Alicia lo intentd, pero no lo consiguid, pues le gustaba mucho hablar. Dios
deseaba que Alicia lo encontrara asi que siguié enviandole sefales de su
presencia. Una tarde, unos pajaritos se posaron en su ventana y comenzaron
a piar una bella melodia, pero Alicia estaba tan distraida jugando que no los
oyé. Salid a pasear al parque y entrd en una iglesia. Pero alli sélo vio
imagenes inmdviles que no hablaban, y se marché de alli. Cuando llegé a su
casa, su madre se acercd y le dio un beso. Alicia no se dio cuenta; estaba
muy ensimismada pensando en cdmo podia encontrar a Dios.

Esa misma noche se acosté muy triste porque le parecia que era imposible
encontrarse con Dios.

Pero mientras dormia, Dios le dijo en suefios:

— Alicia, hoy te he enviado muchas sefales: el bello amanecer, los pajaritos,
laiglesia y el beso de tu mama. Todos son regalos para que te puedas
encontrar conmigo.

Al dia siguiente, Alicia sintié un cambio muy importante en su interior. Al
fin lo habia encontrado. Sintié que Dios estaba en su corazén, en las personas

cercanas y en cada cosa bella con la que se encontraba.
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PREGUNTAS PARA EL DIALOGO

1. éQué problema tenia Alicia?

2. {Qué consejo le habia dado su profe de Religion? ¢Funciond?

3. Pero ¢Dios intentaba ponerse en contacto con la nifia? ¢Cémo?
4. ¢Por qué Alicia no veia a Dios?

5. ¢Qué crees que nos quiere decir esta historia?

6. ¢Cémo podemos encontrar a Dios? Ejemplos y cosas concretas de

maneras donde podemos encontrarlo

TEXTO BIBLICO
«Yo soy el pan vivo que ha bajado del cielo; el que coma de este pan
vivira para siempre. Y el pan que yo daré es mi carne para la vida del

mundo». (Jn 6,51)

ACTIVIDAD

Preparacion de la Eucaristia del Domingo

- Monicién de entrada (pequefios)

- Peticiones de perddn (pequefios)

- Primera lectura (mayores). ¢ Cdmo podriamos vivir todos unidos,
cémo nos dice el Seior en esta lectura?

- Salmo (mayores) ¢En qué momentos notamos que el Sefior estd con
nosotros, nos cuida y guia®?

- Segunda lectura (mayores) ¢ Qué pasos podemos dar cada uno de
nosotros para alcanzar la paz?

- Evangelio (mayores) ¢ Cémo podemos descansar en Jesus de nuestras
preocupaciones, ansiedades, malos momentos?

- Peticiones (pequefios)

- Ofrendas (pequerios)

- Accién de gracias (pequeiios y mayores)
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MIS APUNTES, MI GRUPO:
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