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HORARIO DEL DA HORARIO DEL DA
HORA ACTIVIDAD HORA ACTIVIDAD
7:30 Misa y Laudes
8:00 Se levantan los monitores. 17,15 PISCINA
2N 18:00 DUCHAS POR GRUPOS
8:15 Gimnasia.
Aseo personfxl. 19:30 BAILE
8:45 BUENOS DIAS.
9:00 Desayuno. 19:45 TIEMPO DE PAZ
9:30 Servicios (Poner la mesa Comida)
10:00 ACTIVIDAD DE LA MANANA. 21:00 CENA
12:00 Piscina.
14:00 COMIDA.
Tiempo Libre/Lavadero. 22:15 ACTIVIDAD DE LA NOCHE
16:00 Pldtica
ACTIVIDAD DE LA TARDE.
16:15 TALLERES BUENAS NOCHES
Reunion Premonitores 00.00 Reunién de monitores.
17:00 Merienda.(Poner la mesa Cena)

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

WCs de abajo: fregar las duchas con lejia y los servicios de las duchas y del patio de abajo.

Piscinas: Dar una vuelta por la piscina, recoger hojas, barrer lo de fuera, etc. La basura, recogerla y vaciarla
en el contenedor

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

Patio y escalera exterior: galeria de abajo y escaleras de patio, barrerlo con los cepillos grandes, y barrer
y ordenar la galeria de abajo. 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.

Fregar: los platos, cubiertos....después de cada comida.

Basura / Salon: tirar la basura a los contenedores durante todo el dia (al menos tres veces, después de cada
comida), También barrerén 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, y traer el agua desde
los cafios 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.
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SERVICIO Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sdabado Domingo
. ZAFIRO ESMERALDA
WCs abajo NINFAS ELFOS MEIGAS BUCANEROS LICANTROPOS | WONKA CENTAUROS
Habitacion/WC | ESMERALDA | \\ercas BUCANEROS | LICANTROPOS | WONKA CENTAUROS | ZION
Duchas Chicos | ELFOS
Habitacion/WC
. MEIGAS BUCANEROS LICANTROPOS | WONKA CENTAUROS ZION FENIX
Duchas Chicas
Patio
Escalera BUCANEROS LICANTROPOS | WONKA CENTAUROS ZION FENIX GREMLIMS
exterior
Galeria luz ) 1 ANTROPOS | WONKA CENTAUROS | ZION FENIX GREMLIMS ZAFIRO
Escalera interior NINFAS
ZAFIRO ESMERALDA
Fregar WONKA CENTAUROS ZION FENIX GREMLIMS NINFAS ELFOS
. ZAFIRO ESMERALDA
Tirar Basura CENTAUROS ZION FENIX GREMLIMS NINFAS ELFOS MEIGAS
Poner la ZAFIRO ESMERALDA
meso/agua ZION FENIX GREMLIMS NINFAS ELFOS MEIGAS BUCANEROS
Poner y Quitar
ZAFIRO ESMERALDA LICANTROP
la mesa y FENIX GREMLIMS NINFAS ELFOS MEIGAS BUCANEROS 0s
comedor
Salén y ZAFIRO ESMERALDA
exteriores GREMLIMS NINFAS ELFOS MEIGAS BUCANEROS LICANTROPOS | WONKA

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 méas 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 demaés:

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 mafana. 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 mas
una oracion, 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 oracién de eco, con una musica de fondo. Tras ello se puede
afiadir, progresivamente y segun la facilidad y participacion del grupo, alguna otra oracién, lectura o participacion libre de
peticidn, accion de gracias, perdon... variando el esquema para evitar, de esta forma, la monotonia.

Piscina: no se trata de bafiarse (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
gue descansen un poco Yy 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 méas peques (no a los
mayores) y revisaran los pelos y las orejas (muchos no saben y hay que ayudarles, sobre todo las chicas). Son los
gue aparecen en la lista de duchas. Lo mas importante es la segunda parte: echar crema a todos (incluido monitores/as
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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 improvisacion del ultimo momento, puesto que si
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nos dejamos llevar por el cansancio, se transmite apatia y que ese momento de oracion no es algo importante.

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...). S6lo 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.
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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 detras de mi para que ésta comience. Por ejemplo, si me toca hacer algin 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 mas se puede recordar si en el jardin hay alguna planta un poco
seca...).

Romi/ Edurne / Yurena / Ana/ Poveda /Daniela Moreno / Juanan / Samuel S / Alvaro M
Rodrigo/ Clara / Pablo Navarro / Samuel Toboso/ Isabel/ Maria Mei / Miriam / Fran C
Chechu/ Alberto Marcilla/ Maria / Lucia / Carmen / Antonio /Yoana /Manuel
Sofia/ Victor / Samuel Carretero / Fran / Angela / Sandra / Maria Martinez/ Daniela J
Pablo Herraiz/ Ariadna/ Angela Navalon / José Carlos /Jeslis Roldan /Mireia /Ivan
Teresa/ Aitor / Hugo /Lorena /Alberto Lopez / Ainhoa /Alvaro H / Erika /Maria N
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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.

El 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 0jos nuevos. Los curas creemos en el segundo, ¢Y TU? ¢Qué
tipo de Sahuco quieres para este afio?

5.- PLANTEAMIENTO GLOBAL DE LAS ACTIVIDADES Y ELEMENTOS DINAMIZADORES

Situacion: La base del campamento es simple, cada dia tendremos un libro distinto que se tendré que

superar para pasar al siguiente. El orden de los libros es presente en la tabla:

LUNES MARTES | MIERCOLES | JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO
O | CHARLIEYLA | LAISLA DEL DON EL SENOR LA LAS MILY LA BIBLIA
= FABRICADE | TESORO QUIIOTE DE LOS CELESTINA | UNA NOCHES
CHOCOLATE ANILLOS

= | VALORAR LA VALENTIA |SUPERACION| AMAR, |RESPETOALO| FIDELIDAD, JESUS,
= VIDA y PERDON | DARLA DIFERENTE | COMPROMISO| CENTRO ~ DE
S VIDA LA FE

g wonkKn TESORO YEMO ANIWO POCIMA IAMPARA | EUCARISTIA
[~

=

L )

Cada mafiana, a la hora del desayuno, aparecera un personaje secundario del libro que toque ese dia como

forma de introduccion, por ejemplo, el lunes a la hora de comer (porque ese libro comienza por la tarde) podria
aparecer el conejo corriendo por el comedor diciendo: “Tengo mucha prisa, llego tarde”

El motivo por el que sea un personaje secundario es que los chavales deben adivinar el libro en el que se
estd ese dia NO SE DEBE DECIR EL LIBRO DEL DiA, ;;;CUIDADITO MONITORES!!!

Segun se vayan superando los dias, el bibliotecario pegara el libro que se ha pasado en un gran libro de
carton en el cual se pondra el nombre de los grupos y los miembros del mismo o en la puerta de la sala de material
donde se puede poner una libreria de papel con el titulo de- BIBLIOTECA PROHIBIDA
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Lunes 5

VALORAR
LA VIDA

PRESENTACION DE LAS NORMAS Y EL HORARIO:

Se presentan las normas pidiendo la participacion de los chavales, por ejemplo con el juego de las peliculas:

Piscina: v No te pelees, grites o discutas:

v

v
v
v
w.e

AN

AN

v

v

No empujes a nadie: se perderia la magia de
hay gente que no sabe nadar. v' Comparte tu
No “ensucies” el agua. abusén.
Haz caso de los monitores que estdn en la
Respeta las plantas. Dormitorio

v Respeta el silencio y el descanso de otros.
Estira de la cadena cuando utilices el v No
camas.
Mantén orden y limpieza en el servicio. v/
No juegues con el papel higiénico y no lo v/
hagas guerras de almohadas. Comedor v No
Come después de bendecir la mesa. Buzén
Habla en voz baja en el comedor. v' No se
comida. v No se admiten cartas sin el
No pidas mds comida de la que vayas a comer.
No te levantes durante la comida. v' Ten
para entrar y salir. sentimientos.
No seas impaciente ni exigente con los

Patio Sala de material

v

Juega y diviértete. v NO ENTRAR

PRESENTACION:

estos dias.
Jjuego con otfros y no seas

piscina. v/ Comparte el patio con los demds.

juegues en el dormitorio. servicio. v' No saltes en las

Solo UNO por cama.
No subas ni bajes al dormitorio. desperdicies. v' No
toques las taquillas de otros.

admiten cartas con nombres falsos. v' No ftires la
nombre del

que las envia.

cuidado con el otro y respeta sus v' Espera el orden

Cocina que sirven la comida. v NO ENTRAR.

Llegamos al campamento y esta vez haremos una parada en Pefias de San Pedro para subir

al castillo y empezar alli nuestro campamento, alli nos recibira el jefe del Sahuco, un bibliotecario
(tendra en las manos muchos papeles o libros, boligrafos y con unas gafas culo-vaso, es decir, un
verdadero empoll6n que solo vive para sus libros)

BIBLIOTECARIO: ;Oh! jCaramba carambita carambola! Gente estupida ha pisado una

biblioteca,
jmi biblioteca! Mas grande que la de Alejandria. Bueno, puede que hable demasiado rapido, seguro
que no tenéis ni idea de qué es una biblioteca...... y tampoco sé qué hacéis aqui, ;Alguien me lo

puede explicar?... Ves, no sabéis nada de nada. Si ahora os pregunto en qué afio cay6
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el Imperio romano, no lo sabriais. Tu estiipido alcornoque, dime cuando desaparecio (476 d.C)...
iEres un tarugo, mas tarugo que el nifio que esta a tu lado! Més preguntas, ;cual es la interpretacion
de Platon sobre la realidad?.

iTontos todos! ;TONTOS! Bueno, qué le vamos a hacer, no tenéis solucion, los idiotas son
idiotas para siempre, y vosotros lo sois, tampoco sabréis leer, debéis leer mas y estudiar. En fin, yo,
como buen bibliotecario, os voy a ensefiar todo lo que s€, quees mucho. Claro, al final os tendré que
examinar de todo lo aprendido durante esta semana en mi temible examen final wuajajajaja. Para
pasar mi complejo examen os daré un curso intensivo cada dia, debéis pasar por distintas “paginas”
y hacer frente a todo lo que aparezca en vuestro camino. Si al final de todo conseguis salir vivos, os
examinar¢ y si aprobais podréis salir de mi biblioteca y marchar a casa, en caso contrario os tendréis
que quedar en esta biblioteca hasta que os sepais de memoria todos los libros del mundo mundial.
Bien,ahora os daré las normas que debéis seguir en mi biblioteca a lo largo de toda la semana. Si
alguien no las cumple tendréa terribles castigos.

Tras esta introduccion, el BIBLIOTECARIO explicard que para poder llegar a entender
todo debemos subir al castillo de las Pefias, sélo asi podremos descubrir el inicio de
nuestra aventura.

Durante el camino de subida hasta el castillo los chavales llevardn un papel y deberdn
conseguir firmas de los monitores de grupos, pero los monitores de grupos solo van a
firmarle a los chavales que llevan en sus grupos, a los demds les tendrdn que decir que
no los quieren en su equipo. Todos los nifios deben pasar por todos los puestos de firmas.
Al llegar arriba al castillo cada nifio va a tener solo una firma y haremos el juego de
juntarnos en grupos de 2, de 3 o de 4 y finalmente les diremos que se junten por tener
firmas iguales.

Cada monitor de grupo ird del color de su grupo y los chavales se irdn con ellos.

Una vez hayan llegado todos y estén divididos por grupos saldrd el bibliotecario y les
dird las normas y eso.

Se dejardn 5 o 10 minutos para que los grupos se conozcan o hagan algunos juegos y
luego sale Charly y les dice que tiene un reto para ellos, que vamos a ir a un sitio muy
guay (El Sahuco) Les explica que valor del dia es valorar la vida y la pertenencia a un
grupo y la unién, ademds se les presenta el simbolo de cada dia, que en este caso es el
TICKET DE ORO, y Charly les dird que en la actividad de la noche un grupo va a
conseguirlo y tendrd un premio especial

ACOMODARNOS: Una vez todos en el Sahuco, los monitores acompafian a los chavales a las
habitaciones para que se vayan instalando. Hay que tener cuidado de que no se cambien habitacion.
Ya se ha procurado previamente colocarlos por edades y amistades. Aqui haran sus camas. Y tendran
tiempo de grupo.
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TARDE:

Tras el tiempo libre comenzaran los talleres, aqui les explicaremos que pueden
ir al que quieran, pero que no pueden ir todos los dias al mismo y que deben pasar
por todos a lo largo de la semana.

Después de los talleres tendremos la piscina y las duchas y
luego iremos a practicar el baile y el himno para mas tarde
dar paso al tiempo de paz.

NOCHE: Charlie y la Fdbrica de Chocolate (Gran Juego).

Aparecerdn Charlie y sus secuaces (4 monitores vestidos de rojo) y les diran a los
chavales que si se acordaban del ticket de oro, y que quien lo quiere, entonces
mandara a los secuaces a por el ticket y estos lo buscardn y le diran muy
preocupados que no lo encuentran, asi da comienzo la actividad para buscar el
ticket.

Se van a dividir en grandes y pequeios; los pequeiios se quedan
en el patio, la bbq y el campo de futbol, los grupos de los grandes
estaran por la plaza, camino berro y cementerio y explanada de
la iglesia.

Habra sobres con el nombre de los equipos y cuando lo encuentren
deberdn venir a la base donde estemos los monitores para que
les hagamos la prueba necesaria para que avancen.

Una vez encuentren los 3 sobres y resuelvan lo que hay en ellos
deberan juntar todas las pistas (mapa) descubriran donde pueden
ir para descubrir donde esta el ticket de oro y acabara la
actividad.

Al final de dia, hacer un momento de oracion para darle las buenas noches
al Sefior. Al acabar los peques a dormir y los monitores reunion.
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TIEMPO DE PAZ: El pozo magico

Loren era un nifo al que lo que mas le gustaba era estar tumbado mirando al techo,
o sentado tranquilamente ante el televisor. Sabia que a sus padres no les gustaba mucho
que pasara tantas horas asi, pero le gustaba la comodidad de aquella vida y, después de todo, tampoco iba tan
mal en el colegio...

Cierto dia, saliendo de excursion, Loren se sent6 un rato a descansar y cuando quiso darse cuenta, se habia
descolgado del grupo y estaba perdido. Pero justo entonces, al ponerse en pie, se quedo de piedra al descubrir
un pequefo enano que caminaba rapidamente entre los arboles. Iba tan enfadado gruiiendo y gritando, que no
se dio cuenta de que una gran roca bajaba rodando por la colina. Y de no ser por los reflejos de Loren, que salto
para apartar al enano, la roca lo hubiera aplastado.

Tras recuperarse del susto, el enano se mostré tan agradecido, que no dejo de insistir hasta convencer a
Loren para que le acompanase a un lugar secreto de los enanos.

Asi, caminando por entre las montanas, llegaron a un pequefo claro en cuyo centro se veia algo parecido
a un pozo.

Este es un pozo mdgico- explico el enano-. Cada poco tiempo aparecen unos regalos estupendos, y quien
estd aqui cuando salen, puede quedarse con ellos y disfrutarlos cuanto quiera.

Loren no sabia si creerse aquella historia, pero en aquel mismo instante surgid del pozo una bicicleta
impresionante.

- ;Puedo queddrmela? - pregunto Loren.

- jClaro, es toda tuya! jQue la disfrutes!

Loren se acercd y estuvo durante un buen rato mirando la bici, emocionado. Finalmente, la probo. Pero no
por mucho tiempo, porque sin previo aviso todo desaparecio, y el trasero de Loren acabo6 de golpe en el suelo.
Y se hubiera enfadado mucho con el enano, de no haber visto salir del pozo el disfraz de su héroe favorito, con
todos sus complementos especiales. Otra vez estuvo contemplando aquella maravilla unos minutos, y otra vez,
al poco de vestirse completamente y comenzar a jugar, el regalo desaparecio.

Y asi fue desfilando ante los ojos de Loren todo aquello que mas le gustaba, pero ni una sola cosa duré
mucho tiempo. Al principio el nifio se enfado, pues queria conservar todo aquello para llevarlo a casa, pero
comprendiendo que no iba a ser posible, se conformé con disfrutar cada una de las maravillas que el pozo
ofrecia, hasta que no pudo mas.

Cuando descansaba junto a su amigo el enano, este le explicd que asi habia funcionado siempre aquel pozo:
constantemente hacia regalos maravillosos, y constantemente esos regalos desaparecian poco después. Y le
conto también como todos terminaban aceptando que el pozo era mejor asi, ofreciendo algo nuevo cada vez.

El tiempo paso tan rapido que cuando se dieron cuenta todo el mundo llevaba horas buscando a Loren. Al
oir los gritos, el enano salid huyendo, y sélo tuvo tiempo de decir:

- No puedo dejar que me vean, ni que recuerdes donde estd este lugar. Pero para que no me olvides te
haré un regalo.

Y entregandole un pequefo paquetito, dijo antes de desaparecer.

- Es una copia chiquitita del pozo, pero es igual de mdgica. Si aprendes a mirarla, te dard todas las alegrias
jAdios, vy gracias por salvarme!

Con el jaleo que se armo cuando lo encontraron en medio del bosque, Loren se olvido de su regalo hasta
unos dias después. Decidi6 abrirlo encerrado en su cuarto, como si se tratara de un secreto, sélo para descubrir
que era un simple reloj de mesa con una imagen de Loren jugando junto al pozo.

“Enano bromista”, penso “ya me parecia que tener una copia del pozo seria demasiado”. Y se sento6 sobre
la cama a practicar su especialidad de dejar pasar el tiempo. Pero cuando la aguja del reloj avanzd cinco
minutos, un pequeio resplandor salié del mismo, y su alegre imagen se deshizo en mil pedazos, para cambiarse
por la de un nifo solitario y aburrido. Y lo mismo ocurrié cinco minutos después, y cada vez que pasaban cinco
nuevos minutos en los que no habia hecho nada (....)

PREGUNTAS:
1. ¢ Qué problema tenia Loren?
2.:Qué le paso a Loren? ;Ddnde le llevo el enano?
3.¢Qué le ocurrié a Loren con los regalos que salian del pozo?
4.:Qué regalo le hizo al final el enano? ¢ Crees que funcionaba ese regalo?
5. ¢ Qué ocurria cada cinco minutos? ;Qué crees que quiere decir esto?
6. ¢ Nos podriamos identificar con Loren?; Somos de perder el tiempo sin hacer nada?
7. ¢ Preferimos pasar el tiempo con «cosas» antes que con las personas que nos quieren? Por ejemplo, con el
movil, la consola...
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ACTIVIDADES MAYORES:
1. COMPROMISO: En el porche nos vamos a encontrar el MURO. ... El compromiso consiste en
escribir en él a lo largo de los primeros dias del campamento. No se debe escribir algo sin mas, sino serio,
que salga del corazén, agradeciendo algo, pidiendo a Dios

2. Trabajo de grupo. Todos hemos perdido a lo largo de nuestra vida un montdn de tiempo, un
tiempo que jamas va a volver, nunca. Cada uno debe escribir en un papel en qué ha perdido el tiempo o
el nombre de una persona con la que debia pasar mas tiempo y, quiza ahora, ya sea tarde. Ese papel se
puede compartir en el grupo y se debe guardar hasta que nos volvamos a encontrar todos, no se puede
perder.

ACTIVIDADES PEQUENOS:
1. COMPROMISO: Junto al periddico habra un espacio (MURQO) para agradecer algo a alguien.
Cada uno de nosotros intentara a lo largo del dia darle las gracias a una persona del campamento... El
compromiso consiste en escribir en él a lo largo de los primeros dias del campamento. No se debe escribir algo
sin mas, sino serio, que salga del corazén, agradeciendo algo, pidiendo a Dios

2. Trabajo de grupo: CONTINUAR CUENTO. Intentar escribir un final para el cuento para acercarse
al que es en realidad.

Martes 6

MANANA:

Ambientacion

Este dia todos los monitores deberan llevar un disfraz sencillo compuesto por un pafiuelo (pirata) y una
camiseta blanca por la mafiana y camiseta negra por la noche.
Aparece el librero (emocionado) quien hoy nos contara una nueva trepidante historia. Esta trata acerca de piratas.
Este nuevo libro es La Isla del Tesoro. Sacara un libro y narrara: “Hace mucho tiempo, en el medio de mas remoto
océano existia un posada antigua. Dentro de ella se ocultaban misterios y personas peculiares, entre ellos estaban
Billy Bones y Jim Hawkins, nadie sabia qué les unia, nadie sabia quiénes eran y nadie sabia porque estaban alli. Se
rumoreaba que en una isla cercana existia un tesoro que nunca nadie ha encontrado pero que todos anhelan
conseguir. Se desconocia que ocultaba este tesoro, pero se dice que en él podriamos encontrar la respuesta a la
valentia.”
Cuando aparezcan los piratas y den la sefial de ataque, varios monitores mojaran a los nifios que estan sentados en
las escaleras. Estos estaran en las escaleras y Galeria de la Luz, y les mojaran con globos y pistolas de agua.
A esto comenzard a explicar Billy indignado ya que el librero no ha contado bien su historia:
“A ver a ver, quien mejor que nosotros mismos para contar nuestra historia. Ademas conocemos todos los detalles
y os lo contaremos con mayor precision. Estamos perdidos y en busca de un tesoro, hemos perdido a gran parte de
nuestra tripulacién y necesitamos vuestra ayuda. Hay un problema y es que el mar est4 revuelto (se volvera a
mojar a los nifios). Para solucionarlo debemos encontrar un amuleto, E1 Corazon de la Naturaleza que nos ayudara
a calmarlo. Por ello debemos surcar los mares en busca de este amuleto, ya que alguien nos lo ha arrebatado, para
asi ser el la Ginica persona que pueda conseguir el tesoro. A si que debemos conseguir el amuleto Pero para ello
necesitamos un mapa para encontrarlo. (Susurrando)”

1
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Actividad

Sera una giman las cuales habra una prueba las cuales rotaran en el siguiente orden

1.- EL CAMARERO (patio) Aqui habran algunos nifios que seran los camareros y el resto los clientes enfadados.
Los camareros deberan llevar mediante una bandeja un nimero de vasos de agua. Como buenos camareros tendran
que hacer que no se caigan pasando por un circuito, pero esto no es del todo facil porque los nifios que hacen de
clientes empezaran a mojar a los camareros para que estos no completen su mision.

2.- PUZZLE SUBMARINO (piscina) se realizard un puzle en un material impermeable, se hundiran las piezas en
la piscina y deberan bucear para conseguirlo y asi montarlo en la superficie.

3.- LA BOMBA BAILONGA (al lado de la virgen) Esta prueba consistirad en una bomba normal, pero con una
peculiaridad, que la bomba se jugara mediante las canciones de la modalidad del tabata.

4.- NO MIRES ATRAS (rampa de la iglesia) Tendran que ponerse en fila india sentados en el suelo, con barrefios
llenos de agua. De tal manera que el primero llevara el barrefio mas grande y el ultimo el mas pequefio.

5.- LLUVIA DE FUROR (rampa del patio, fuera) Se realizara el juego de furor pero mientras cantan se les mojara
con el agua de la manguera.

6.- TRIVIAL PASADO POR AGUA (pilon) Se realizaran preguntas a los chavales, cada vez que fallen o no
respondan, se les capuzara en las frias aguas del pilon.

7.- {ESTAMOS DE ACUERDQ? (barbacoa) Nos pondremos todos en un circulo con un globo de agua cada uno.
A la cuenta de tres cada persona elegird a una para mojarle. El objetivo del juego es que todos estemos mojados.
La persona que no se moje se eliminara. Se hara sucesivamente hasta conseguir un ganador.

8.- PARTIDOS MOJADOS (patio) Se hara el popular juego de los partidos quemados, pero cambiaremos la
pelota por una esponja completamente empapada.

9.- “GRUPOS Y VASOS” (plaza) Los nifios se dividiran en dos equipos tendran un barrefio por cada equipo, cada
equipo llevara un vaso de agua con diferentes formas: a caballito, pata coja, ojos cerrados.... El barrefio que mas
lleno de agua esté es el barrefio del equipo ganador.

10.- PANUELO REFRESCANTE (campo de futbol) Esta prueba es un pafiuelo, pero con una variante, en vez de
un pafiuelo se sujetara un vaso, el primero en llegar mojara al contrario.

Ambientacion final

Una vez conseguido el amuleto, los piratas les daran las gracias a los nifios por ayudarles y asi que les sea mas
facil encontrar el tesoro tan valioso que ellos estaban buscando (EL TESORO RECORDEMOS QUE
REPRESENTA EL VALOR DEL DIiA, LA VALENTIA). Se despediran deseando mucha suerte en sus proximas
aventuras, entendiendo asi que no les veremos mas.

TARDE: Talleres

N TIEMPO DE PAZ: Pedro y el hilo magico
04
M@ Jm Fragmento tomado de "El monje que vendid su Ferrari" Robin S. Sharma
Pedro era un nifo muy vivaracho. Todos le querian: su familia, sus amigos y sus
maestros. Pero tenia una debilidad: Era incapaz de vivir el momento. No habia

aprendido a disfrutar el proceso de la vida. Cuando estaba en el colegio, sonaba con estar jugando fuera. Cuando

estaba jugando sonaba con las vacaciones de verano. Pedro estaba todo el dia sofiando, sin tomarse el tiempo

de saborear los momentos especiales de su vida cotidiana.

Una mafnana, Pedro estaba caminando por un bosque cercano a su casa. Al rato, decidio sentarse a
descansar en un trecho de hierba y al final se queddé dormido. Tras unos minutos de suefio profundo, oyd a
alguien gritar su nombre con voz aguda.

Al abrir los ojos, se sorprendio de ver una mujer de pie a su lado. Debia de tener unos cien afnos y sus
cabellos blancos como la nieve caian sobre su espalda como una apelmazada manta de lana. En la arrugada
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mano de la mujer habia una pequefa pelota magica con un agujero en su centro, y del agujero colgaba un largo
hilo de oro.

La anciana le dijo: "Pedro, este es el hilo de tu vida. Si tiras un poco de él, una hora pasarad en cuestion de
segundos. Y si tiras con todas tus fuerzas, pasardn meses o incluso afios en cuestion de dias" Pedro estaba muy
contento por este descubrimiento. “sPodria quedarme la pelota?’, pregunto. La anciana se la entrego.

Al dia siguiente, en clase, Pedro se sentia inquieto y aburrido. De pronto recordo su nuevo juguete. Al tirar
un poco del hilo dorado, se encontro en su casa jugando en el jardin. Consciente del poder del hilo magico, se
canso enseguida de ser un colegial y quiso ser adolescente, pensando en la excitacion que esa fase de su vida
podia traer consigo. Asi que tiré una vez mas del hilo dorado.

De pronto, ya era un adolescente y tenia una bonita amiga llamada Elisa. Pero Pedro no estaba contento.
No habia aprendido a disfrutar el presente y a explorar las maravillas de cada etapa de su vida. Asi que saco la
pelota y volvio a tirar del hilo, y muchos aios pasaron en un solo instante. Ahora se vio transformado en un
hombre adulto. Elisa era su esposa y Pedro estaba rodeado de hijos. Pero Pedro repard en otra cosa. Su pelo,
antes negro como el carbon, habia empezado a encanecer. Y su madre, a la que tanto queria, se habia vuelto
vieja y fragil. Pero él seguia sin poder vivir el momento. De modo que una vez mas, tir6 del hilo magico y esperd
a que se produjeran cambios.

Pedro comprobé que ahora tenia 90 afos. Su mata de pelo negro se habia vuelto blanca y su bella esposa,
vieja también, habia muerto unos afnos atras. Sus hijos se habian hecho mayores y habian iniciado sus propias
vidas lejos de casa. Por primera vez en su vida, Pedro comprendio que no habia sabido disfrutar de las maravillas
de la vida. Habia pasado por la vida a toda prisa, sin pararse a ver todo lo bueno que habia en el camino.

Pedro se puso muy triste y decidio ir al bosque donde solia pasear de muchacho para aclarar sus ideas y
templar su espiritu. Al adentrarse en el bosque, advirtié que los arbolitos de su nifiez se habian convertido en
robles imponentes. El bosque mismo era ahora un paraiso natural. Se tumbé en un trecho de hierba y se durmié
profundamente.

Al cabo de un minuto, oyd una voz que le llamaba. Alzo los ojos y vio que se trataba nada menos que de la
anciana que muchos afios atras le habia regalado el hilo magico. “;Has disfrutado de mi regalo?", pregunto ella.
Pedro no vacilo al responder: "Al principio fue divertido, pero ahora odio esa pelota. La vida me ha pasado sin
que me enterase, sin poder disfrutarla. Claro que habria habido momentos tristes y momentos estupendos,
pero no he tenido oportunidad de experimentar ninguno de los dos. Me siento vacio por dentro.

Me he perdido el don de la vida".

"Eres un desagradecido, pero igualmente te concederé un ultimo deseo", dijo la anciana.

Pedro pensé unos instantes y luego respondio: "Quisiera volver a ser un nifo y vivir otra vez la vida". Dicho
esto, se quedo otra vez dormido.

Pedro volvid a oir una voz que le llamaba y abri6 los ojos. ;Quién podra ser ahora?, se pregunté. Cual no
seria su sorpresa cuando vio a su madre de pie a su lado. Tenia un aspecto juvenil, saludable y radiante. Pedro
comprendio que la extrana mujer del bosque le habia concedido el deseo de volver a su nifez.

Ni que decir tiene que Pedro saltd de la cama al momento y empez6 a vivir la vida tal como habia esperado.
Conocié muchos momentos buenos, muchas alegrias y triunfos, pero todo empezo6 cuando tomo la decision de
no sacrificar el presente por el futuro y empezar a vivir en el ahora.

PREGUNTAS

¢, Qué problema tenia Pedro?

¢, Con quién se encuentra? ;Qué le regala? s Para qué servia ese regalo?

¢, Qué le ocurrié con el regalo?

Al final, ¢ qué le pidi6 a la anciana? ¢ por qué?

¢, Qué crees que nos quiere decir esta historia?

¢,Coémo podemos “perder” la vida? Ejemplos y cosas concretas de maneras de “perder” la vida.
¢, Como podemos “ganar” la vida? Ejemplos y cosas concretas de “ganar la vida.

Nooahkowdh=

ACTIVIDAD MAYORES
1. Echando la vista atras, debemos escribir en una hoja aquellos momentos en los que hemos sido
realmente felices, los momentos en los que no lo hemos sido y, si realmente hoy somos felices.

1



Entrelineas
Sahuco 2024

Se puede poner en comun dentro del grupo, seria muy conveniente. Conviene que esto se haga con
calma, sin prisa, hablando en el grupo. Ese papel deben conservarlo hasta la puesta en comun.

ACTIVIDAD PEQUENOS

1. Cada miembro del grupo tendra que escribir una peticion / perdén/ gracias a Jesus. Primero se
dice en el grupo, porque no se puede repetir, después la haremos en la oracién del final
2. Escribir entre todo el grupo una carta a Jestus que leeremos en la oracion comun. Puede ser

pidiendo perdoén a Jesus por las veces que hemos desaprovechado la vida, o dando gracias por lo que
hemos recibido.

NOCHE:

Ambientacion

Apareceran los piratas buenos, Jim y Billy, muy alterados diciéndonos que nos han robado el amuleto y se
nos han adelantado en la busqueda del tesoro. En este momento aparecera John acompafiado por parte de la
tripulacion, vestidos de negro. Les dira que ya ha conseguido todo el botin y deberan enfrentarse a ellos para
demostrar su valentia. La tripulacion que mas valentia demuestre sera la digna de conseguir el tesoro. Por
lo que deberan enfrentarse a los piratas en las distintas pruebas.

Deberan derrotarlos a todos para asi conseguirlo.

Actividad

Cada grupo contara con un papel de firmas en las que todos los tripulantes deberan firmarles a medida que
los chavales pasan por las pruebas. No existe un orden para realizar las pruebas y podran repetirlas solo si
han completado todas.

Se tratara de un gran juego en el que habré distintas minipruebas repartidas por todo el pueblo. En estas
pruebas se entregara parte del botin cada vez que se venza al monitor de la misma. Los chavales iran
acompainados de un monitor por grupo.

Las pruebas son las siguientes:

1.- TIROS A CANASTA “Capitan Fuego Negro” este es un pirata con mucha punteria, tanto para disparar
a sus oponentes como para servir vasos de vino. Nadie le iguala. (patio)

2.- TIROS A PORTERIA “El Corsario de la Muerte” Este pirata tiene una gran estrategia para luchar con
los piratas contrincantes. Sus robustas y fuertes piernas son capaces de vencer a todo aquel que se le
interponga en su camino. (patio)

3.- SALTO DE LONGITUD “La Espada Escarlata” Este pirata tiene un gran don, cuando se acerca un barco
oponente, es capaz de dar grandes saltos de longitud para llegar a los barcos contrincantes para atacarlos.
Es un gran atleta. (plaza)

4.- PULSO “El Terrible” El Terrible es un gran temido y fuerte pirata nadie lo iguala, nadie lo supera todos
le temen. Posee un gran brazo capaz de luchar contra sus enemigos sin necesidad de usar armas. (mesas
porche)

5.- LEER UN TEXTO “Rayo Veloz” Es el mas rapido descifrando los mapas para encontrar los grandes
tesoros del universo. Sin ¢l la tripulacion no es lo mismo. (escaleras puerta de atras)

6.- ADIVINAR DONDE ESTA LA PELOTA “La Sombra del Mar” este pirata tiene una gran intuicién para
descubrir la localizacion de los piratas enemigos, escondidos entre los mares mas profundos. (mesas porche)
7.- PING PONG “King Arthur” es capaz de vencer las batallas mas peligrosas junto con su espada Scalibur.
Cuando estos dos se juntan no hay quién los pare (porche)

8.- PIEDRA-PAPEL-TIJERA “El Tiburon Rojo” Es el amuleto de la suerte de la tripulacion, siempre dice y
nunca falla. Su suerte alcanza niveles inimaginables de conocimiento. Cuando algo dice siempre hay que
estar alerta.(iglesia)
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9.- MATEMATICAS “el Cerebro de los Mares” Es el cerebro de la tripulacion, es impresionante la facilidad
que tiene a la hora de resolver mapas y descifrarlos, el terror de muchas tripulaciones ineptas.(pilon)

10.- DELETREO “Capitan Spelling” Siempre se sitia en el punto mas alto del barco, advierte sobre
enemigos, islas, tesoros y peligros que acechan en el alta mar.(puerta de la piscina)

11.- CASTILLO NAIPES “El Arquitecto de la Hispania” Este pirata dentro de la tripulacion, tiene las tareas
mas duras y menos solicitadas del barco: apilar barriles que se utilizan para las celebraciones, construir
barcas de socorro, y manejar la vela para navegar, sin duda es un hueso duro de roer. (banco barbacoa)

12.- TRES EN RAYA “Almirante Kross” Cuando hay algo que esconder siempre lo llamamos a él, sus
pinturas y sus cruces se juntan para hacer una de las combinaciones mas poderosas del océano, los mapas.
(campo de futbol)

13.- CARA O CRUZ “Agustin Botin” Una persona que ha ganado grandes fortunas gracias a su suerte. Es
sorprendente su habilidad para conocer el resultado del giro de la moneda. Actualmente es el encargado de
custodiar el botin, debajo de sus manos nadie lo robara. ( plaza)

14.- BARRENO Y COGER COSAS “El Adivino” Siempre recurrimos a él para saber el futuro y la suerte
de nuestras navegaciones y tripulacion. No es solo un adivino sino es un genio del azar y de todo lo que este
conlleva.(virgen en frente del pilon)

15.- TIRO AL BLANCO “El Sargento Cannon” Se situa siempre en la parte mas baja del barco, observando,
midiendo, analizando cada movimiento adversario del barco enemigo . Conoce los movimientos precisos
para lanzar sus grandes bolas de fuego y provocar el mayor dafio posible. (camino al berro)

16.- JUEGO DE LAS SILLAS “El Bufén” Es el tripulante mas animado y divertido del barco. Y consigue
una de las tareas mas imposibles pero mas sencillas de los viejos tiempos, provocar la risa, incluso en los
momentos mas angustioso y tensos. (virgen patio)

17.- CALIENTAMANOS “HotHands” Un pirata muy violento y agresivo, los pirata mas malos de los 7
mares le temen con simplemente verlo aparecer. Nunca nadie habia tenido una cara tan malévola. (rampa
entrada a la colonia)

18.- CHISTES “Tontin” Siempre dicen que hay alglin tonto en toda tripulacion, y en este no iba a ser menos,
¢l es tontin. Simplemente con hablar ya todos se rien de él. Muchos lo ven como un defecto pero él lo ve
como un don inexplicable y tnico. (camino al cementerio)

Cuando un grupo complete a partir de 10 pruebas se le entregara una letra de un cddigo para abrir un cofre.
Este codigo sera SE VALIENTE vy los encargados de repartirlo son Jim y Billy.

Ambientacion final

Al final de la actividad se juntara a los grupos para que revelen un codigo el cual permite abrir un cofre. Jim
y Billy le arrebataran el cofre a John y pediran a los nifios que les digan las palabras secretas para poder
abrirlo. Una vez las digan abriran el cofre en el que se encuentra joyas, el amuleto y sobre todo el valor del
dia, resumido en un poema.

SUPERACION
PERDON

Miércoles 7

MANANA: Olimpiadas
DON QUIJOTE:

Habia una vez en Espana un hombre llamado Alonso Quijano. Era un hidalgo, un noble de
baja categoria, que vivia en un pequeno pueblo. A Alonso le encantaban los libros de
caballeria, esas historias de valientes caballeros que luchaban contra dragones y
rescataban princesas. Leiatanto que empezo a creer que élmismo era un caballero andante.
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Asinacié Don Quijote de la Mancha. Con su vieja armadura, su flaco caballo Rocinante y su
fiel escudero Sancho Panza, Don Quijote sali6 al mundo dispuesto a realizar grandes
hazanas y a defender a los desamparados. Pero habia un problema: Don Quijote veia el
mundo de una manera muy diferente a los demas. Confundia molinos de viento con
gigantes, rebafos de ovejas con ejércitos enemigos y posadas con castillos encantados.

A pesar de sus locuras, Don Quijote tenia un gran corazén y una increible determinacién. Su
amigo Sancho Panza, aunque a menudo desconcertado, le acompanaba en todas sus
aventuras, aportando un toque de realidad con su sentido comun.

Las aventuras de Don Quijote nos ensefian a sofiar y a perseguir nuestros ideales, pero
también nos recuerdan la importancia de la realidad y la amistad

AMBIENTACION:

Sale D.Quijote acompafiado de su caballo y diciendo tonterias nada mas empezar.(Esta muy nervioso porque
ve a los chavales como cosas raras)...A lo que entra Dulcinea a calmarle (Ilamandole Alonso) y le empieza
a hacer ver que no son cosas raras sino chavales que estan de campamento y que han ido alli a pasarselo
bien(Lorena empieza a explicarle a los chavales quien es realmente D.Quijote). Acaba Lorena(Dulcinea) de
hablar y entra Sancho Panza que es paleto perdido. Y dulcinea se cabrea con el porque no aguanta a los dos
hombres que tiene al lado. D.Quijote le comenta a Sancho lo de los molinos y como Sancho siempre lo
apoya pues le da la razén. D. Quijote y sancho van a necesitar ayuda de un curandero y dulcinea se da cuenta
que entre los chavales se encuentra el médico del pueblo, este tiene medicinas suficientes para volver a
sancho y quijote a su estado mental coherente. A lo que Dulcinea tiene que convencer al curandero de que
los ayude con el apoyo de los nifios, ya que este no se lleva bien con sancho y Quijote. Para que este les
ayude, el curandero les va a explicar que el es fanatico de los JJOO desde pequefio y que la unica manera
de darles el jarabe es haciendole creer que esta en los JJOO. Lorena empieza a explicar como se van a dividir
los chavales y en que van a consistir los JJOO:

ACTIVIDAD DE LA MANANA:

SISTEMA DE PUNTUACION :

Cada prueba durara alrededor de unos 10 minutos. El monitor de la prueba debera llevar
PAPEL Y LAPIZ para apuntar los puntos de cada equipo. Una victoria en una prueba supone
3 puntos, una derrota 1, y un empate 2 puntos para cada equipo. Por animacioén se otorgaran
encadaprueba0, 102 puntos acadaequipo enfuncion de lo que determine el seleccionado
para dicha tarea. Fair play, se penalizaran con 1 punto menos en cada prueba a cada uno de
los equipos que en cada prueba insulten, menosprecien o hagan cualquier tipo de
calificativo negativo hacia el otro equipo. Por animacién general en cada una de las tres fases
generales se otorgaran de 1 a 6 puntos a los 6 equipos (1 punto a uno, dos a otro, tres a otro,
y asi sucesivamente), Al acabar cada fase se entregan de 1 a 6 puntos por animacion.
Primera fase:

PRUEBA 1, CARRERAS DE CARRETILLAS: duracion: 10 min. Lugar: IGLESIA . Dos chavales
de cada equipo, uno grande y uno pequefio deberan lanzar el pirulo. Se sumaran las
distancias que hayan conseguido juntos y se repartiran los puntos.

PRUEBA 2, CARRERA DE AROS: duracién: 10 min. Lugar: CAMPO DE FUTBOL. se haran
parejas de 2 0 3 personas y se les dara 2 aros por pareja o trio. El juego consiste en que se
tienen que poner en la linea de meta dentro de uno de los dos aros y cuando el monitor de la
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senal tienen que colocar el siguiente aro enfrente y meterse dentro y el aro que queda libre
detras lo tienen que volver a poner delante y meterse dentro. Asi hasta llegar a la meta.
PRUEBA 3, TIRA SOGA: duracion: 10 min. Lugar: BARBACOA., deberan ponerse cada uno a
un lado de la soga y tiraran de ella hasta conseguir que el otro grupo pase de la linea central.
Segunda fase:

PRUEBA 4, FUTBOL: duracién: 10 min. Lugar: CAMPO DE FUTBOL. Los dos equipos deberan
jugar un partido en el que todos los miembros deben participar, si alguno de los equipos esta
desequilibrado tendra que ser el monitor quien no juegue.

PRUEBAS5, VEY BUSCA: duracién: 10 min. Lugar: BARBACOA. Se tendra dos barrefios llenos
de harina, con objetos pequefos que tendran que encontrar (con los ojos tapados con un
panuelo). Habra un objeto por cada miembro del equipo. El primer equipo que encuentre
todos, gana. Tendran que jugar de manera intercalada un chaval de grupo pequefio y otro de
grupo grande.

PRUEBA 6, REBOTA REBOTA: duracion: 10 min. Lugar: IGLESIA En el suelo tumbados varios
miembros de cada equipo (en una distancia corta) con una pelota de Ping-Pong tendran que
pasarla tratando de que cada vez bote mas. ( debera botar en numero de veces que el
monitor considere.

Tercera fase:

PRUEBA 7, SALTO DE LONGUITUD ACUATICO: Lugar: PISCINA se coloca un churro en las
piscinay los nifios tienen que sobrepasar el churro, el grupo que lo sobrepase mas veces es
elq ue gana.

PRUEBA 8, PELEA DE CULOS: duracién: 10min. Lugar: BARBACOA. Dos chavales de cada
equipo, uno grande y otro pequeno. Ganara el que consiga sacar al otro del circulo.
PRUEBA 9, CARRERA DE SACOS: duracién: 10 min. Lugar: CAMPO DE FUTBOL. Competiran
en dos rondas diferentes los chavales elegidos de cada uno de los equipos, uno grande y otro
pequeno. En el caso de seguir quedando empate, tendra que competir el monitor mas
grande de cada equipo.

Recuento de puntos,

se enfratan los dos primeros que tengas mas puntos, luego los dos segundos y despues los
dos terceros, el que gane las olimpiadas se les dara una bolsa de chuches paratodo el grupo
que se las dara el curandero, porque le sobran medicinas.

10, EL ANSIA VIVA (COME MELON): Un chaval de cada grupo, y todos a la vez, deberan
comerse unarebanada de sandia en el menor tiempo posible tumbados en el sueloy con las
manos atadas a la espalda. Ganara el que antes trague el melén. No vale levantar la cabeza
con la sandia en la boca.

AMBIENTACION FINAL DE LA MANANA:

Se acaban los JJOO, y estan todos muy felices sobre todo dulcinea porque va a conseguir que estos tios sean
normales, entran quijote y sancho agotados y dicen que vienen de enfrentarse a los molinos, entonces
dulcinea les da dos botellas de agua, pero no son dos botellas de agua si no los medicamentos del curandero,
se los toman y empiezan a hablar normal y con sentido, entones quijote y sancho piden disculpas a los crios
y dulcinea da las gracias.

1
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TIEMPO DE PAZ: Celebracion Penitencial.
El elefante encadenado. jorge Bucay (Aparte)

NOCHE:

Estan todos los chavales sentados llegan quijote y sancho, y vuelven a decir barbaridades, estas muy
animados y con ganas de cantar y bailar, entonces se ponen a cantar una cancion termina la cancion y entra
dulcinea y les dice a los nifios que es la hora de que ellos actuen. Empieza el fuego.( Antes de empezar la
ambientacion final ya deben estar colocadas las sillas y las mesas para los jueces que vamos a ser sancho
quijote dulcinea y el curandero)

CANCIONES:

Waka waka

Shut up and dance

Dancing queen

Y viva espafa

Mi toro guapo

I gotta feeling(speed up)

Asereje

Caminando por la vida

Hay Lupita

Potra salvaje

Waving flag con david bisbal

Uptonk funk

(Equipo cero y monitores libre eleccion)

Jueves 8

MANANA : EL SENOR DE LOS ANILLOS

PERSONAUJES: Galadriel (elfa), Aragorn (hombre), Gimli (enano), Frodo (Hobbit), Legolas (elfo)
AMBIENTACION: En tiempos antiguos, en la mitica Tierra Media, existieron los Grandes Anillos de
Poder. Tres fueron dados a los elfos, los seres inmortales y mas sabios de todos. Siete, a los enanos, grandes
mineros y artesanos de las montafias. Y nueve, a los hombres, que ansian por encima de todo el poder. Pero
todos ellos fueron engafiados, porque otro anillo fue forjado. En las tierras de Mordor, en los fuegos del
Monte del Destino, el Sefior Oscuro Sauron forjo en secreto el Anillo Unico, para controlar a todos los
demas. En ¢€l, vertio6 su crueldad, su malicia y su voluntad de dominar toda vida.

(SALEN LOS PERSONAJES): En una dura batalla en los albores del Monte del Destino, gracias a la unién
de las diversas razas que componian la Tierra Media, Sauron fue derrotado. Sin embargo, su espiritu sigue
vivo gracias a que el Anillo Unico, por eso hay que averiguar si el Anillo Unico fue destruido

Actividad por la mafiana:

Gymkana: La Gran Aventura de la Comunidad del Anillo

Objetivo: Los campistas, divididos en equipos, deben completar una serie de pruebas y desafios en

diferentes estaciones temadticas para resolver el acertijo

e Al finalizar cada prueba, se les dard un papel a cada grupo en donde al final, tendran que resolver el
acertijo.
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Estaciones y Desafios:

La Comarca (Estacién de Inicio):
Desafio: Los participantes deben caminar por una "linea" de equilibrio sin caerse. Puedes agregar
obstaculos para aumentar la dificultad.

Moria:
Desafio: saltar a la comba

Material: comba

Lothlérien:
Desafio: Los participantes deben transportar agua de un cubo grande a otro usando sélo los vasos o cubos
pequeios. El equipo que logre llenar su cubo primero gana

Material: cubos

El Abismo de Helm:
Desafio: Competencia de tiro con arco (con arcos y flechas de juguete). Los equipos deben acertar a varios
objetivos para "defender" el Abismo de Helm.

Gondor:
Desafio: Construccion de torres. Los equipos deben usar bloques o materiales de construccién para crear
una torre lo mas alta posible, representando la defensa de Minas Tirith.

Materiales: Palos, hojas, piedras, etc.

Mordor:
Desafio: Carrera con sacos. Los equipos deben competir en una carrera con sacos, representando el dificil
camino a través de la tierra de Mordor.

Material: bolsas de basura grandes

La Montafa del Destino (Estacién Final):
Desafio: Lanzamiento del Anillo. Los equipos deben lanzar un aro o anillo en una estructura para simbolizar
la destruccién del Anillo Unico en el Monte del Destino.

TARDE: EXCURSION BERRO

Atrapa la Bandera: La Batalla por la Tierra Media

AMBIENTACION: Al ser descubierto que el Anillo Unico no fue destruido (estara en el Berro), se hara
un atrapa la bandera por el destino de la Tierra Media

PERSONAJES: Galadriel (elfa), Aragorn (hombre), Gimli (enano) y dos Nazgul( MALOS)

Objetivo: Los equipos deben capturar la bandera del equipo contrario y llevarla de vuelta a su base sin ser

atrapados.

Divisién de Equipos:

El Equipo de la Luz: Representando a los ejércitos de Gondor, Rohan, Elfos y enanos. Utilizardn banderas
de colores claros (blanco, azul, verde).

1
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El Equipo de la Oscuridad: Representando a los ejércitos de Mordor, Isengard y los orcos. Utilizaran
banderas de colores oscuros (negro, rojo, marrén).

e Areade Juego:
Base de Gondor/Rohan: Una esquina del campo de juego donde se coloca la bandera del equipo de la Luz.

Base de Mordor/Isengard: La esquina opuesta del campo de juego donde se coloca la bandera del equipo
de la Oscuridad.

e Territorio Neutro: Area central donde los jugadores pueden moverse libremente.
e Banderas: Cada equipo tendra una bandera que debe ser visible y colocada en un lugar especifico dentro
de su base

Reglas del Juego:

e Capturar la Bandera:
Los jugadores deben infiltrarse en la base del equipo contrario, capturar su bandera y llevarla de vuelta a
su propia base.

e Etiquetasy Prisiones:
Si un jugador es etiquetado por un miembro del equipo contrario mientras esta en el territorio enemigo,
serd enviado a una "prisiéon" designada dentro del area enemiga. Un jugador puede ser liberado de la
prisidén si un compafiero de equipo logra llegar a la prisidn y tocarlos sin ser atrapado.

o Defensa y Estrategia: Los equipos deben designar defensores para proteger su bandera y atacantes para
capturar la bandera enemiga. Los jugadores pueden planificar estrategias, crear distracciones y utilizar el
terreno a su favor.

Desarrollo del Juego
e Inicio del Juego: El juego comienza con cada equipo en su base. Un arbitro da la sefial para iniciar.

Acciones durante el Juego

Los jugadores intentan infiltrarse en la base enemiga, evitando ser atrapados. Los defensores protegen su
bandera y tratan de capturar a los atacantes enemigos.

Captura de la Bandera

Si un jugador captura la bandera enemiga y la lleva de vuelta a su base sin ser atrapado, su equipo gana un
punto. El juego se reinicia después de cada captura.

Materiales: HAY QUE HACER DOS BANDERAS

Duracion del Juego

El juego puede durar un tiempo predefinido (por ejemplo, 30-60 minutos) o hasta que un equipo logre un
numero especifico de capturas (por ejemplo, 3 capturas).

Fin del Juego

El equipo con mas puntos al final del tiempo gana la batalla por la Tierra Media.
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TIEMPO DE PAZ: El espantapajaros

En un lejano pueblo vivia un labrador muy avaro. Era tanta su avaricia que cuando
un pajarito comia un grano de trigo encontrado en el suelo, se ponia furioso y pasaba los dias vigilando para
que nadie tocara su huerto.

Un dia tuvo una idea. Ya sé, construiré un espantapdjaros. Asi alejaré los animales de mi huerto.

1!
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Cogi6 tres cafnas y con ellas hizo los brazos y las piernas, luego con paja dio forma al cuerpo. Una
calabaza le sirvio de cabeza, dos granos de maiz de ojos, por nariz puso una zanahoria y en la boca una hilera
de granos de trigo.

Cuando terminé el espantapajaros le coloc6 unas ropas rotas y feas y de un golpe seco lo hincé en la
tierra. Pero se percatd de que le faltaba un corazén y cogio el mejor fruto del peral, lo metio entre la paja 'y
se fue a su casa.

Alli quedo el espantapajaros moviéndose al ritmo del viento. Mas tarde un gorrion volé despacio sobre
el huerto buscando donde podia encontrar trigo. El espantapajaros al verle quiso ahuyentarle dando gritos, pero
el pajaro se poso6 en un arbol y dijo:

Déjame coger trigo para mis hijitos.
No puedo, contesto el espantapajaros. Pero tanto le dolia ver al pobre gorrion pidiendo
comida que le dijo: Puedes coger mis dientes que son granos de trigo.

El gorrion los cogio y de alegria beso su frente de calabaza. El espantapajaros se quedo sin boca pero
muy satisfecho de su accion.

Una mafana un conejo entrd en el huerto. Cuando ya se dirigia hacia las zanahorias, el mufeco lo vio
y quiso darle miedo, pero el conejo le mir6 y le dijo:

Quiero una zanahoria, tengo hambre.

Tanto le dolia al espantapajaros ver un conejito hambriento que le ofrecio6 su nariz de zanahoria. Cuando
el conejo se marchd, quiso cantar de alegria, pero no tenia boca, ni nariz para oler el perfume de las flores,
pero estaba contento.

Mas tarde aparecio el gallo cantando junto a él. - Voy a decirle a mi gallina que no le ponga mds huevos
al duefo de esta huerta, pues nos mata de hambre.

Eso no estd bien, dijo el espantapajaros. Yo te daré comida, pero tu no digas nada a tu
mujer. ;De acuerdo? Coge mis ojos que son de maiz.
Bien, contesto el gallo, y se fue muy agradecido.

Poco mas tarde alguien se acercé a él y dijo: - Espantapdjaros, ;podrias darme una limosna, t( que eres
tan bueno? El labrador me ha echado de su casa.

JQuién eres?, le pregunto el espantapajaros. Yo no puedo verte.
Soy un vagabundo que pido limosna.
Coge mi vestido, es lo tUnico que puedo ofrecerte.

El vagabundo, tomando las ropas viejas del espantapajaros, se march6 muy contento. Mas tarde el
espantapajaros not6 que alguien lloraba junto a él. Era un nifio que buscaba comida para su madre. El duefio
de la huerta no habia querido ayudarle.

Toma, le dijo el espantapdjaros, te doy mi cabeza que es una gran calabaza...

Cuando el labrador fue al huerto y vio su espantapajaros en aquel estado, se enfadé muchisimo y le
prendi6 fuego.

Sus amigos, al ver como ardia, se acercaron y amenazaron al labrador, pero en aguel momento cayé al
suelo algo que pertenecia a aquel monigote: su corazon de pera. El labrador riéndose, se lo comio diciendo: -
¢Decis que todo os lo ha dado? Pues esto me lo como yo. Pero...

PREGUNTAS PARA EL DIALOGO
1.¢ Para qué construyo el labrador un espantapajaros? ¢ Consiguio el fin que se proponia? ¢ Por
que?
2. Por qué crees que cambid el labrador?
3.¢,Con qué personaje de la historia te identificas mas? ¢ Por qué?
4., Te sientes alguna vez espantapajaros? Ejemplos.
5.¢Mereciod la pena despojarse de todo? ;Por qué?
6.¢Qué darias tu por los demas? (Responder con sinceridad y no superficialmente)
7.¢Qué obstaculos encontramos para dar /darnos a los demas?
8..Qué te costaria dar a los demas? ¢Por qué?

ACTIVIDAD MAYORES: Contestar en grupo. Después de las preguntas, se explicara en el
grupo que tienen que escribir una carta a JesUs dandole las gracias, pidiéndole por algo o,
simplemente, contandole como nos encontramos. Esa carta se escribira en la Capilla, aprovechando
que el Senor esta expuesto durante ese dia. Quien quiera, puede dejar su carta a los pies de la custodia
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y coger otro papel por si quiere seguir escribiendo. ACTIVIDAD PEQUENOS: Inventar y escenificar el
final de la historia

RESPETO A

Lo P FFES
DIFERENTE .M
.b‘;d

Ambientacion; Aparecera Calisto presentandose a los nifios y al fondo se encontrara Melibea,
al poco tiempo Calisto la ve y queda totalmente enamorado de ella, pero Melibea lo rechaza.
Calisto, deprimido, vuelve a su casa con sus siervos Sempronio y Pdarmeno, y pide ayuda a
Sempronio porque acaba de quedarse prendado de Melibea, Sempronio, en vista del arrebato de
locura de Calisto y de que puede aprovecharse de él le sugiere llamar a Celestina, la vieja
alcahueta para que le ayude, pero Parmeno, su siervo mds inocente le advierte de que tenga
cuidado con Celestina ya que los rumores dicen que no es de fiar. Acto seguido van Calisto y sus
dos criados a casa de Celestina y a esta no le cuesta prdacticamente nada convencer a Calisto de
que con un hechizo podra conquistar a Melibea sin problema, Calisto exaltado acepta aunque
Pdrmeno sigue sin fiarse, pero Celestina rapidamente lo convence también a él “por lo bajini”
con un puiiado de dinero y una muchacha. El unico inconveniente son los raros ingredientes
que se necesitan para el hechizo, los cuales los niiios deberdn ayudar a conseguir mediante las
diferentes pruebas.

Viernes 9

MANANA:
GYMKANA GUARRA -

- Campo de futbol (al fondo): al grupo se colocara en fila sentados o agachado en cuchillas y trataran
de llenar un cubo situado al final de la fila pasindose por encima de las cabezas esponjas empapadas
en agua y barro, es decir, en un lado situaremos un barreiio lleno con la mezcla y habra que llevar la
esponja al cubo vacio del otro extremo y llenarlo escurriendo las esponjas poco a poco.

- Barbacoa: el monitor colocara al grupo al lado de la barbacoa con algunos barreiios, otros con sus
propias manos y trataran de coger tomates o algiin otro objeto comestible o pringoso que los monitores
arrojaran desde algun sitio elevado como las escaleras.

-Patio (escaleras): tipica lluvia de agua en la que los chavales tienen que recoger el liquido que el
monitor lanza con un recipiente desde lo alto de las escaleras, pero en lugar de agua sera con agua y
harina, cola cao u otra mezcla a elegir por el usuario.

- Escaleras iglesia: tartazos de nata y colacao.

-Patio (porteria): comer pan untado con mermelada o mantequilla desde la parte superior de la cara
hacia la boca.

- Parking: se necesitara un gran trozo de plastico y mancharlo con agua, jabon u otras cosas
deslizantes y se colocara en la rampa, los destinatarios deben deslizarses hasta llegar al final y una
vez lleguen al final tienen que comer algo asqueroso (sal, ketchup) y dispodran de un tiempo limitado
para buscar un ingrediente secreto que el monitor habra escondido por la zona. Turnos de 1 en 1.

- Camino al cementerio: pintar en la espalda de los compafieros de grupo algo que tendran que tratar
de adivinar.
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- Rampa iglesia: acertijos con cosas asquerosas en la boca (canela o colacao por ejemplo).

- Pilon: en un barrefio coger objetos con la boca. -Campo de fiitbol (bancos donde los pinos): los
monitores lanzaran puiiados de huevos a los chavales y estos tendran que intentar llevarse alguno sin
que se rompa.

Al terminar la actividad Calisto llegara todo embarrado, pues €l es el que mas se ha esforzado para
conseguir todos los ingredientes del conjuro, una vez conseguido todo Celestina procede a echar todos
los ingredientes en su caldero y hacer la pocion, la cual Celestina entrega a Melibea para que se la
tome en una visita que le hace y le habla maravillas de Calisto, Celestina vuelve donde Calisto y los
criados e incita a Calisto a visitar a Melibea y los criados y Celestina salen de escena. Calisto con
miedo y sin mucha confianza se acerca a ella y para sorpresa de él queda anonadada con la belleza de
Calisto y pasan un corto pero agradable rato enamorados. Final feliz de la actividad de la mafiana.

TARDE: Talleres

e

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 pajaro insistio en que la escuela tuviera un curso de vuelo. El pez, que la natacion 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 salid
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 saltd desde arriba, y el golpe fue tan grande que se rompio 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 consiguio.

Por el inmenso esfuerzo que tuvo que hacer, acabé rompiendo su pico y sus alas, quedando muchos dias
sin poder volar. Todo por intentar hacer lo mismo que un topo.

La misma situacion 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 sabéis por qué?...

TIEMPO DE PAZ: Pequenos: Escuela de animales

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 nadara como un pez. No podemos obligar a que los demas sean, piensen, y
hagan algunas cosas como nosotros. Lo que podremos conseguir 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 opiniones de los demas, asi como sus capacidades y limitaciones. 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:

1.¢Qué decidieron hacer un dia los animales?

2.¢Qué asignaturas decidieron poner para el examen?

3.¢,Qué fue lo que ocurrio? Poner ejemplos

4. Qué conclusién sacaron los animales de esta escuela?

5.¢Qué es lo que esta historia nos intenta ensefiar a nosotros para nuestra vida cotidiana?
6.Cosas practicas que podemos hacer aqui, en nuestra casa, en el colegio...
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ACTIVIDADES:
- Hacer una escenificacion de una historia de la vida real que se haga eco del mensaje de esta
historia.

Mayores: Dinamica ;TODOS IGUALES?
Descripcion. Se les entrega a todos los jovenes una lista en la que se describen diversas conductas o hechos de
personas como ellos:

Almudena, que tiene 14 arios, ha empezado a salir con un chico. Antes sacaba buenas notas; pero
ahora no hay evaluacion en la que apruebe todo. Parece que vive en otro mundo y ha descuidado
los estudios. Sus padres temen que pierda el curso.

Miguel Carlos es un chico inquieto. Esta en un grupo de confirmacién desde hace un afo. Respecto
a la sexualidad tiene ideas y sentimientos contradictorios. Hay dias que se masturba, y al hacerla
vive y siente sensaciones ambiguas. A veces, se siente culpable y piensa que debe confesarse;
otras, este convencido de que lo que hace no tiene importancia. Quiere y no quiere. Nunca lo ha

_ comentado con nadie.

Angel Luis, con 14 afios, es un chico normal. Estudia en un instituto, tiene amigos, empezo el curso
de confirmacién y lo dejo; en casa ni fu ni fa, y en los estudios lo mismo. Ultimamente algo ha
sucedido en su vida. S6lo unos pocos amigos saben que ha empezado a fumar porros.

Juani particip6 en varias campanas del Domund, Cruz Roja ... Ahora, a sus 15 arios, dispone todos
los fines de semana de 50 €. Ya no participa en esas campafas. Tampoco da de su dinero, pues
dice que no le llega. No sabe si entrar en el grupo de confirmacion.

A Marijé, que tiene 16 afios y esta en bachillerato, sus padres le exigen que esté en casa para las
once y media. Ella llega tarde con bastante frecuencia, porque piensa que sus padres no tienen
derecho a ser tan duros. Cada vez hay mas broncas en casa por ello.

Manu iba a misa todos los domingos hasta que cumplié los 13 afios. Ahora, a pesar de que lleva
anos en la parroquia, sélo va cuando le apetece. Dice que se aburre mucho y que él no siente
nada especial. El piensa continuar en el grupo y confirmarse.

Se les da 15 minutos para que cada uno, en silencio y por escrito, responda a estas cuestiones:

1. A quiénes admitirias en tu grupo de confirmacién y a quiénes no. Apunta los motivos.

2. Ordena cada caso de mayor a menor gravedad o importancia que tienen para fi.

3. Nos juntamos en grupos pequefios y, durante media hora o tres cuartos, dialogan e intentan ponerse de
acuerdo. La admisién en el grupo de confirmacién tiene que ser por consenso de todos.

4. Puesta en comun de lo que han hecho en los grupos pequefios, de los acuerdos y discrepancias, de las razones
esgrimidas, etc. Conclusiones.

NOCHE:

Ambientacion: la ambientacion comenzara durante la cena , con Celestina, Calisto, Melibea,
Parmeno y Sempronio, y sus amigas Areusa y Alicia. Durante la cena Calisto y Melibea se
mostraran muy enamorados y en su propia burbuja, a la vez que conforme va pasando la cena
los sirvientes se iran enfadando cada vez mas con Celestina, reclamandole el dinero que les
debe por el trato, estos entraran los ultimos en la cena refunfufiando y haciendose notar su
malestar para que todos en el comedor se den cuenta de que algo pasa entre ellos y Celestina,
al final de la cena, Sempronio y Parmeno bastante enfadados cogeran a Celestina a la fuerza y
la sacaran del comedor (con el fin de matarla), Celestina pegara un chillido saliendo del
comedor.

En la ambientacion de la noche, nada de luz, apareceran en el patio Sempronio y Parmeno
apresados con cadenas y custodiandolos un grupo de aldeanos y un clérigo, los criados de
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Calisto son juzgados y condenados por matar a Celestina, estos acto seguido son ejecutados y
apareceran Alicia y Areusa desconsoladas y enfurecidas jurando venganza por la muerte de
sus amados, por lo que culparan a Calisto y llamran al matoén Centurio para que ejecute la
venganza. En este punto se haran grupos de personas no muy grandes y se pondra 1 guia por
cada grupo. Empezara la actividad y al rato de empezar (a las 23 si es posible,
aproximadamente a los 15-20 minutos de comenzar) sera preciso acordar entre todos reunir a
los grupos cada uno en un punto para poder visualizar la accion, y apareceran algunos
aldeanos junto con Centurio gritando, e insultando para tratar de matar a Calisto y todos
veremos como Calisto trata de huir de ellos por la calle principal hasta que finalmente
desaparecen por una calle o por la entrada de la colonia, en todo momento trataremos de que
los grupos no se encuentren, por lo que los guias y los monitores asignados a cada ubicacion
deben estar sumamente atentos a la hora que acordemos para saber en qué ubicaciones en ese
momento hay que hacer al grupo marcharse (por ejemplo los de la barbacoa que estan mas
lejos de la calle principal) o por el contrario para retener al grupo hasta que ocurra la
persecucion (por ejemplo en el lavadero que el grupo debe permanecer ahi para visualizarlo),
para hacer moverse a cada grupo de forma eficaz y que lleguen todos a tiempo de verlo sin
cruzarse ni encontrarse unos con otros (estos detalles los ultimaremos alli), al acabar la
accion cada grupo seguird con el pasaje del terror.

- Comedor: aldeanos en la taberna, estardn borrachos y ambiente muy tétrico. Dicen que hay
mal ambiente en el pueblo y que es culpa de los destinatarios por llegar a sus tierras a
entrometerse ( y mas sustos).

-Escaleras de dentro: Centurio, al principio aparecera todo enloquecido con armas y cadenas
con la idea de matar a Calisto se mostrara muy nervioso y no muy cuerdo, llegada la hora
acordada, tendra que estar atento e ir corriendo a perseguir a Calisto. Después de la accion se
seguira mostrando enfadado y enloquecido pero esta vez consigo mismo por haber matado a
Calisto y con Alicia y Aretsa porque no le han pagado, Centurio junto a otros aldeanos
trataran de meter miedo a los grupos.

- Escaleras de la cruz: Calisto, al principio sera una escena tenebrosa de Calisto con Melibea,
seguiran con su romance pero de forma muy tétrica y enloquecida, todo psicopatas
(freestyle), hasta que lleguen los aldeanos junto a Centurio a por Calisto y sera cuando
comience a huir, y después de la accion Melibea cambiara de ubicacion y aqui aparecera
solamente Calisto totalmente demacrado y moribundo hasta que tiene una tragica y tenebrosa
muerte delante de cada grupo que llega.

- Lavadero: Sirvienta de Melibea lavando ropas, estara un poco loca y pondra un poco en
contexto de la historia y se la vera desconfiada de Calisto y Celestina.

- Piscina: Padre de Melibea, estard en la piscina estara en desacuerdo del amor de su hija con
Calisto y no le gustan nada Semproni y Parmeno, piensa que algo raro pasa y tiene miedo.
Después de la accion Melibea también puede pasar por esta ubicacion y aparecer
desconsolada llorandole a su padre diciendole que han atrapado a Calisto.

- Barbacoa: cementerio y hay aldeanos o almas haciendo ruidos raros y mas cosas (dar mucho
miedo) El fantasma de Celestina aparece aqui también.

- Bafios: Salen Alicia y Aretisa lamentandose desconsoladas por la muerte de Sempronio y
Parmeno, después de la accidon puede salir Melibea deambulando por ahi, ya que Melibea no
estara ya con Calisto. Pueden culpar a Melibea o culparse unas a otras de la muerte de sus
amados.
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- Sala de material: velorio de Sempronio y Parmeno con el clérigo.

Una vez termine recorrido, se juntaran todos los grupos en el patio (todo oscuro) para la
ambientacion final, en la que se podra apreciar a Melibea lamentandose desde lo alto de su
torredn (escaleras de fuera) por la muerte de Calisto y se tira, quedando después su padre
desconsolado apareciendo detras desconsolado y maldiciendo al amor, pues es la emocion tan
grande que es capaz de generar vida, como de arrebatarla o destruirla por completo. Llora la
muerte de su hija y termina la noche del terror.

FIDELIDAD,
COMPROMISO

Sabado 10

MANANA: Las mil y una noches

Alf layla wa-layla: “Todos los cuentos de mi gran libro se han perdido, |jjparece que se han
evaporado en el aire!!! No sé donde pueden estar. Esto no puede ser... estoy desesperado. Por
favor, ayudadme para volver a recopilarlos para que no suceda una catdstrofe ahora que estan
todos los cuentos separados. Os ruego que busquéis todos los libros y podamos unirlos, cada
cuento os proporcionarda un trozo de la portada de mi gran libro En vuestras manos dejo mi
destino, confio en vosotros.”

Para la actividad los nifios deben pasar por todas las pruebas y conseguir los trozos de
la portada del libro, cada prueba aproximadamente durara 7-8 minutos. Importante que
les contéis un poco que pasa en cada libro como introduccion a la prueba que viene ya
dado en cada prueba.

GYMKANA GUARRA PRUEBAS:

o Aladinoy la lampara: (Patio) Al separarse del resto de cuentos la lampara y la alfombra han perdido
toda su magia. La prueba consiste en que para recuperar esa magia deberdn de demostrar que tan
rapidos son frotando para hacer que el genio salga de la lampara magica.

Actividad: Mientras se explica la actividad el monitor de la prueba manchara al monitor del grupo y
los nifios con un barrefio y esponjas deberan de dejar reluciente al monitor en el menor tiempo posible
0 en el tiempo que considere el monitor.

o Simbad el marino: (Campo de futbol) De tantos viajes surcando el mar ha perdido la cabeza, ya no
sabe qué le gusta y agobia de forma pegajosa a los chavales. Para conseguir el trozo de papel deberan
rescatar a las sirenas.

Actividad: Se trata de una carrera de relevos, el monitor se delimitara una zona con cuerdas que seran
las zonas peligrosas de la isla del tesoro que los nifios deberan evitar pisar y cuando lleguen al barrefio
Ileno de harina deber&n de buscar sin manos y con la boca una piedra preciosa que simboliza a las
sirenas y volver sin tocar las cuerdas.

o Ali Baba y los cuarenta ladrones: (Barbacoa) Ali Baba y los ladrones entran en disputa por ver
quiénes de ellos se quedan con el gran tesoro. Para proporcionar al grupo el trozo del libro les tienen
que ayudar mediante el juego de “moros Yy cristianos”

Actividad: Moros y cristianos, es una especia de pillado en la que el equipo se divide en dos y se
establece el terreno de juego, unos empezaran pillando y otros huyendo y al contrario,
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los que empiezan huyendo irdn hasta donde esta el otro equipo y el miembro decidira si chocar a uno
0 varios entonces a los que les ha chocado correran para pillarlo antes de que llegue a su linea, si le
pillan antes el del equipo que le ha pillado correra hasta la linea del equipo contario si todo el equipo
contrario llega antes que él la persona pillada quedara salvada, sino la persona pillada pasara al otro
equipo.

El angel de la muerte y el rey de Israel: (plaza del pueblo) EI angel desea matar al rey por todas
sus malas acciones mientras que el rey intenta conspirar contra el angel para evitar su destino. Para
conseguir el trozo del libro tienen que hacer un juego de defensa-ataque para defender al angel y
derrotar al rey.

Actividad: se hacen dos equipos, unoscon el angel y otros con el rey, empieza el equipo del rey
intentando tocar al angel y los chavales que van con el angel, lo defenderan pillando a los del otro
equipo y después, al contrario.

Historia del visir Nureddin: (arboles campo de futbol) Esta prueba consiste en buscar los objetos
que el despistado visir ha perdido para poder completar el enlace entre su sobrino y su hija para asi
evitar una pelea entre hermanos.

Actividad: Basqueda de objetos.

Historia del Mandadero y “las tres princesas” (o princesos): (escaleras de la iglesia) El mandadero
dice a los chavales que tienen que intentar conquistar a 1@s princes@s como trovadores.

Actividad: El equipo debe crear una cancion con la que conquistar a la princesa como los antiguos
trovadores.

Historia de Abdula el mendigo ciego (prueba falsa): (paseandose por el sahuco para llamar la
atencion de los nifios y entretenerlos) Se hace el loco y cuenta chistes como un gangoso sin que nadie
le entienda. No se da papel de la portada.

Historia de un jorobado: (escaleras patio) El jorobado muri6 por asfixia por una espina de pescado,
para recobrar el trozo del libro tendran que experimentar lo mismo que él.

Actividad: en vez de atragantarse, lo que haran serd tomar un mejunje asqueroso.

El signo de la muerte: (rampa iglesia) todos los del grupo tienen que experimentar la desesperacion
del rey cuando le perseguia la muerte.

Actividad: En la prueba a todos se les tapan los 0jos y uno de ellos ha de perseguirlos agarrandolos
desde detras por el hombro actuando con el papel de muerte, al que pillen muere.

La historia del mercader (prueba falsa): (en el trozo de la piscina a la plaza) el mercader llamara
la atencion de los nifios, pues estard haciendo trucos con la bola bajo el vaso y cuando los nifios
intenten adivinar donde esta la bola les lanzara un vaso con agua a la cara y si fallan otro con harina.
Se reira de ellos y les dira que él no tiene ningun papel para darles.

La historia del pescador:(pilén) Al pescador le ha salido mal la pesca y para evitarlo tienen que
ayudarle a pescar los distintos objetos del pilon.

Actividad: Se comeran la galleta escurridiza y por cada galleta que consigan comerse sera una
oportunidad para pescar los objetos del pilén que los pescaran con un vaso atado a una cuerda. Es
importante decirles que deben de pescar el mayor numero de objetos para conseguir el trozo del puzle
y meterlos en la dindmica.

Una vez finalizadas todas las pruebas nos reuniremos en el patio donde cada grupo formara la
portada del libro y con ello sacaremos una portada en grande que le daremos
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a Alf Layla y celebraremos que hemos reunido todas las historias de este gran libro

> 6 TIEMPO DE PAZ: El petirrojo
6"@‘%
0y Un hermoso dia de primavera, una pareja de avecillas —eran grises e

P00
S o insignificantes— estaban sentadas en su nido, en un arbusto denso que se apoyaban en el
muro de Jerusalén. En el nido habia tres pequefos huevos. Dentro de pocos dias debian salir los pichones.

De repente desde la cercana puerta de la ciudad se oia un gran griterio. Aparecié una masa de gente
enardecida de colera. Un soldado sentado en su caballo abria el desfile de los militares armados. Luego se veia
a tres hombres, cargando cada uno con su cruz. Uno de ellos llamaba la atencion...

Entonces acontecieron muchas cosas que no se podian distinguir bien. Pero luego, la pareja de avecillas
vio lo siguiente: el hombre que llamaba la atencion por la paz que irradiaba —Jesucristo, nuestro Salvador— fue
estrechado sobre la cruz que se habia tirado al suelo.

Un tipo particularmente rudo sacé un clavo del grosor de un dedo mefiique, de 20 centimetros de
largo. Arrastré la mano hasta el extremo del transversal y comenz6 a clavar la mano en la madera.

Cuando vieron esto las avecillas, sus plumas se pusieron de punta de terror. El ave madre dijo: "Tenemos
que ayudar”. E| papa dijo: "Sencillamente les quitamos los clavos".

Dicho y hecho. Volaron al lugar de la crucifixion y se sentaron en la cajita de los clavos. El ave mama
tomo la punta mas delgada en su pico y el papa la parte superior. Con mucho esfuerzo levantaron vuelo. Cuando
llegaron al arbusto dejaron caerlo entre las ramas y desaparecid. Antes de continuar con la tarea tenian que
mirar el nido para asegurarse que todo estaba bien.

Cuando llegaron de nuevo al lugar donde estaban las cruces el verdugo estaba justo clavando la otra
mano de Jesus en la cruz. Vio a las avecillas y les gritd: “jMalditas, aléjense!” Y los ahuyentd con su pesado
martillo. Luego buscoé los clavos restantes y encontré solo uno, el tercero. Lo agarré y blasfemaba porque le
hacia falta el cuarto clavo. Le habian malogrado su cruel tarea. ;Como continuar con la crucifixion? Luego puso
los pies de Jesus uno sobre el otro y los perforo son un solo clavo para fijarlos en la cruz. Con mucha griteria e
insultos levantaron la cruz.

Cuando las avecillas vieron a Jesus colgado entre tantos dolores, dijo el papa: "Lo que se ha clavado se
puede sacar otra vez. Ven, vamos a sacar los clavos”. Ambas avecillas volaron hasta la cruz, se sentaron en el
palo horizontal e intentaron con un maximo esfuerzo sacar el clavo.

Sus fuerzas no eran suficientes para logarlo.

Jesus los mird con gratitud.

Luego volvieron a su nido. Alli vieron que las plumas de sus pechos estaban pintadas de rojo con la
sangre de la mano de JesUs.

A los tres dias, los pichones salieron de sus huevos. Era la mafnana de Pascua de Resurreccion. Los papas
alimentaban a sus pequefios y trajeron lo mejor que podian encontrar. Cuando hicieron una pausa, sentados en
el borde del nido, la mama dijo: "Papd, mira. Nuestros hijos tienen plumas rojas".

El papa mird y dijo: "Es verdad. Justo donde también nosotros tenemos las manchas de sangre". —"El

nos lo ha dejado a nosotros y a nuestros nifios como recuerdo”, dijo la mama.

Era verdad. Como sefal de gratitud por su esfuerzo por el Salvador crucificado estas avecillas grises y
insignificantes llevan un el pecho y la garganta una mancha roja. Por eso se llaman petirrojos.

PREGUNTAS:

1.¢,Cuando ocurri6 la historia que acabamos de contar? ; Donde?

2.:De qué se dieron cuenta las dos pequenas avecillas?

3.¢Qué intentaron hacer? Al principio, la idea que tuvieron, ¢ salié bien? ;Por qué?
4.Después de fracasar la primera idea, ¢ Qué hicieron?

5.¢Qué les paso entonces?

6.¢ Qué quiere decirnos esta historia?
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PREPARACION DE LA EUCARISTiA MONICION
DE ENTRADA (pequefios)

PETICIONES DE PERDON (pequefios)

HOMILIA:
Primera lectura Gn 18,20-32 (2): ¢ Cuando nos dirigimos a Dios, solo en los momentos malos o
también en los buenos?;Somos conscientes de que Dios siempre esta ahi y escucha nuestra
oracion?; Qué le pediriamos hoy?
Segunda lectura Col 2,12-14(2): Een qué notamos la nueva vida que nos ha dado Cristo?;Cémo
podriamos dar a conocer a Jesus y «contagiar» la vida que él nos ha dado?
Evangelio Lc 11, 1-13 (2): 4 Qué nos ensena este evangelio?; Tratamos de imitar siempre a Dios,
que ayuda a los que le buscan y abre sus puertas a aquellos que le llaman?

PETICIONES (2 pequefios)
OFRENDAS (pre-m)
ACCION DE GRACIAS (2 pequefios)

NOCHE: Bazar arabe

Sera una mezcla entre la historia principal, la de Aladino, y la de Ali Baba.

Empezaremos en el patio y veremos cémo el sultdn Schahriar expone a su mujer Scheherazade,
en ese momento mientras le empieza a echar flores aparece Aladino. La princesa (mujer del sultan)
empieza a decir que esta harta de tanto peloteo y que le deja que quiere irse con otro que le lleve de
aventuras.

Al aparecer Aladino se le ilumina la cara, y empieza a coquetear con ella. Entonces el truhan
callejero se la lleva y la mujer deja solo al sultan. Este enfadado y cornudo manda a llamar a 7 mujeres
y las empieza a ver y observar atentamente, hasta a descartarlas a todas descaradamente menos a una.
La que tiene el pelo mas largo (bigote, barbas, etc). Decide quedarse con esa y que si le cuenta una
historia con mucho arte le dejara vivir.

Ella decide contarle la historia de Ali Baba pero de una manera mas original, y hace llamar
a sus amigos y a los nifios del Sahuco para que la representen y hagan una buena historia con
mucha accién. Ella se aparta y junto con el sultdn se sientan en las escaleras para sentirse uno
mas.

Teatrillo:

Ali Baba: MAMAAAAAA!!! MAAAAAMAAAA! Ahora que hago yo? Que me he dejado
las llaves dentro!! Y no esta la abuela para que me abra! Y la llave de repuesto no esta (Empieza
a llorar desconsoladamente). Y mis amigos los 40 tomases no estan. Tenéis que preguntarle a
cada uno de ellos que cudalera la contrasenia para que la puerta se pueda abrir sin tener la llave.
Estan esparcidos por toda la colonia encontrarlos y adelante mis rufianes correr en mi ayuda.

La actividad estara dividida en dos partes, la primera sera una especie de feria repartida por
todo el pueblo, los grupos deben conseguir el mayor niimero de puntos pues con los puntos lo
canjearan por palabras de la frase que abrira la cueva de Ali Baba y poder descubrir que hay

dentro de ella.

Pruebas:
1. Ladrodn Fausto el Oros: Situado en la barbacoa. Este tendra la personalidad de etnia gitana con
muchos collares y adornos. Los chavales tendran que ir a la puerta de la carretera a su amigo el Rafa
en busca de una caja de melocotones, para que a cambio les dé unos puntos para conseguir las
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palabras que componen la frase, tendran que hacerlo rapido sino no se la dara. Tendran que ir
corriendo.

Ladron “Rafa El Vendedor al por Mayor”: Situado en la puerta de la carretera. Tendra un puesto
de fruta y esta receloso con Fausto el Oros porque le ha robado todos los oros que tenia en su casa.
Los chavales tendran que ir a buscar a Fausto el Oros, y pedirle que le devuelva todos los oros
porque tiene que pagar las letras de la furgoneta. A cambio les dara puntos.

Ladron “Johny Melavo”: Situado en la plaza del pueblo. Este personaje es un guarro de los mas
guarros que habitan el universo y correspondiente a todo esto sera su vestimenta. Como buen guarro
que se precie no puede evitar mancharse de manera que tendrdn que mancharse las manos con
pintura, y dejar su huella en un gran trozo de papel continuo (o en una cartulina y luego pegarlas
todas). Una vez hecho esto la segunda parte de la gymkana sera lavarse las manos hasta que todos
no estén limpios no se les dara ninguna palabra.

Ladron “Forrest Forrester”: Se situara en el campo de futbol de tierra. Todo ladron que se precie
debe saber todo lo que pasa por la cabeza de su victima. Deben adivinar los acertijos.

Ladrones “Rocky McBein” y “Tumnus McCalister”: en el camino al cementerio. Se tratara del
clasico tirasoga.

Ladron “El Cocinero Chicote”: Situado en las escaleras de la iglesia. Este personaje encarnara el
papeldel conocido cocinero espafiol, serd un auténtico cascarrabias, un metomentodo, siempre le
pone pegas a todo,los pone de guarros para arriba. Los chavales tendran que probar un brebaje
creado anteriormente por el monitor de la prueba, puede llevar de todo menos liquidos toxicos...
Podra llevar vinagre, caldo de mejillones, caldo de las latas de los melocotones en almibar etc.
Ladron “Julianito Gonzalez”: Se ubicara en el pilon. Este personaje de origen mejicano, y de
raices campestres, es decir basto como él solo. Tendran que hacer una carrera de carretillas, v al
terminar si sobra tiempo después de hacer lo de las carretillas deberan de traerle palos.

Ladron “Facundo el Pipas”: Se ubicara en la rampa de la iglesia. Este personaje no hara nada mas
gue comer pipas es un obsesionado, la avaricia de las pipas le comera el alma y ser4 un ambicioso
alocado. La prueba consistira en meter todas y cada una de las zapatillas en un saco de basura. A
cambio del saco les dara una pipa. Como querran recuperar sus zapatillas, deberan de hacerle reir,
llorar o emocionar.

Ladron “Misco Rey”: Se ubicara en la plaza. Un tio de origen noble. Consistira en el juego basico
de los goles, quien pierda le llevara a cuestas a beber agua, si quedan empate lo llevaran los dos
grupos. El rey no se puede quedar con sed.

Ladrén “La Lola”: Se ubicara en la parte desocupada del campo de futbol de tierra. Sera el juego
clasico de caballeros a sus caballos.

Ladron “Kankuro El Friki Consternado”: En el trozo entre la piscina y el pilon. Es un friki que
habla mucho, en japonés inventado, solo de cosas frikis. Lanzar una moneda y acertar dentro de un
plato que flota en un barrefio con agua, cuanto mas acierten mas puntos ganaran.

Ladrén “Manolo el del carro”: Se sitla en el banco que estan camino del campo de futbol. Con
lamdusica de la cancion de “Mi carro” tendran que inventarse otra con una letra diferente.

Feriante: este estara situado en la puerta de entrada al patio del Sahuco, cambiara los puntos de los
grupos por palabras, que formaran la frase para abrir la puerta de la cueva.

Una vez suene la sirena, todos se reunirdan en la puerta donde esta el feriante, ahi los grupos
formaran la frase que abrira la puerta y la dirdn todos a la vez, entonces se abrird la puerta
y encontrardn una gran verbena donde estara el sultan, princesa y todos celebraremos haber
conseguido abrir la cueva y los ultimos momentos del campamento aunque guardando
energia que al dia siguiente es un dia muy importante.
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Domingo 1

PRESENTACION Y ENTREGA DE DIPLOMAS

Todos los monitores saldran a dar las gracias a los por todo lo que ellos han aprendido sobre ellos y por
hablarles de Jests.

ENTRADA:

DIOS ESTA AQUI,

TAN CIERTO COMO EL AIRE QUE RESPIRO

TAN CIERTO COMO LA MANANA SE LEVANTA

TAN CIERTO COMO QUE ESTE CANTO LO PUEDES OIR.
Lo puedes oir moviéndose entre los que aman,

Lo puedes oir cantando con nosotros aqui.

Lo puedes llevar cuando por esa puerta salgas,

Lo puedes guardar muy dentro de tu corazén.

PERDON:

Si el pecado llama a tu corazon

Y te dice: “Déjame entrar”. Dile: “No, no, no, Cristo vive en mi y no hay lugar para
ti”. (BIS) Si el amor llama a tu corazén

Y te dice: “Déjame entrar”. Dile: “Si, si, si. Cristo vive en mi y si hay lugar para ti”.
(BIS)

ALELUYA: )
JESUS ES, JESUS ES SENOR (TER) ALELUYA, ALELUYA (TER

OFERTORIO:

Te ofrecemos el pan fruto de nuestro sudor

Te ofrecemos el vino de nuestros campos al sol

PARA TI, SENOR, EL PAN Y EL VINO

PARA TI, SENOR,

EL TRABAJO DE LOS CAMPESINOS

Con el pan nos dards una misma comunion, una misma esperanza en la mesa del amor.

SANTO (Beattles):

SANTO SANTO SANTO SANTO,

SANTO ES EL SENOR, LLENOS ESTAN EL

CIELO Y LA TIERRA DE TU AMOR (BIS)

Bendito el que viene en el nombre el que viene en el nombre del Sefior, del Sefior.

PADRE NUESTRO:
En el mar he oido hoy Sefior tu voz que me llam6 y me pidié que me entregara a mis
hermanos. Esa voz me transformé mi vida entera ya cambi0 y sélo pienso ahora
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Sefior en repetirte.
PADRE NUESTRO, EN TI CREEMOS
PADRE NUESTRO, TE OFRECEMOS
PADRE NUESTRO, NUESTRAS MANOS DE HERMANOS (BIS)

PAZ:

Pon tu mano en la mano de aquel que te da la mano
Pon tu mano en la mano de aquel que te dice ven
El ser& tu amigo para la eternidad

Pon tu mano en la mano de aquel que te da la paz.

JESUS DE NAZARET

Aln soy joven y me tienta el mundo que a los pies del hombre quisiste poner, con mis
temores y mi miedo haré una cruz te seguiré, Jesus.

JESUS DE NAZARET, QUIERO SEGUIRTE,

QUIERO SERTE FIEL SENTIRTE CERCA DE MI AMANECER Y VER QUE TU
ERES MIS PIES.

TODO MI CORAZON, MI VIDA ENTERA

TE LAENTREGO A TI,

CON MIS FRACASOS MIS DIAS DE ILUSION, MI INGRATITUD, MI POCO
AMOR, SON PARA TI.

Apenas si recuerdo en el ayer que pocos son los dias que pasé y sin embargo, pienso el
tiempo que perdi lejos de Ti, Jesus.

TAN CERCA DE Mi, TAN CERCA DE Mi
QUE HASTA LO PUEDO TOCAR,
JESUS ESTA AQUI.

Ya no busco a Cristo en las alturas ni le buscaré en la oscuridad. Dentro de mi ser, en
mi corazén siento que Jesus conmigo esta.

Yo le contaré lo que me pasa como a mis amigos le hablaré. Yo no sé si es El quien
habita en mi o si soy yo quien habita en EI.

Mirale a tu lado caminando en las alegrias y el dolor.
A tu lado va siempre al caminar, El es un amigo de verdad.

FINAL:

EDIFICAR LA IGLESIA,

EDIFICAR LA IGLESIA,

SOMOS LA IGLESIA DEL SENOR,

HERMANO VEN Y AYUDAME, HERMANA VEN Y AYUDAME
A EDIFICAR LA IGLESIA DEL SENOR.



