
SAHUCO ‘05

HORARIO DEL DÍA

8.00 Se levantan los monitores

16.00 ACTIVIDAD TARDE / TALLERES
8.30 LEVANTARSE



17.00 Merienda


Gimnasia



17.30 Piscina


Aseo personal



18.45 DUCHA

9.00 BUENOS DÍAS



19.30 -21.00 TIEMPO DE PAZ
9.15 Desayuno




21.00 CENA

9.30 Servicios




22.00 ACTIVIDAD NOCHE
10.00 ACTIVIDAD MAÑANA


BUENAS NOCHES
12.00 Piscina





Reunión monitores

13.30 Servicio de comedor

14.00 COMIDA


Siesta / T. libre / lavadero

SERVICIOS DE GRUPO 

(Habrá un cartel en el tablón de anuncios que indicará, cada día los servicios que tiene que hacer cada grupo):


WC y Duchas: (Fregar las duchas con lejía y los servicios de las duchas y del patio de abajo)

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

Patio (Galería de abajo y escaleras de patio) (Barrer el patio con los cepillos grandes, y barrer y ordenar la galería de abajo y escaleras donde nos sentamos)

Escaleras (interiores y exteriores) y papeleras de toda la Colonia (Se barre la escalera de incendios, y se barre y friega la escalera interior, se recoge todo lo que hay en las papeleras y se tira al contenedor)

Fregar (los platos, cubiertos... después de cada comida)

Basura y Agua (Tirar la basura a los contenedores durante todo el día, y traer el agua desde los caños para la comida)

Poner la mesa y servir la comida (Este grupo, tiene que comer media hora antes para estar libre a la hora de la comida y poder atendernos a todos los demás)

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).

Piscina y escaleras de la entrada principal (Se trata de limpiar las hojas de la piscina de dentro del agua y de fuera. Al igual de limpiar la bolsa del limpia fondos. También tiene limpiar las escaleras de la entrada de la Colonia).

SERVICIOS DE MONITORES (Habrá un cartel en la sala de material / monitores que indicará los servicios que cada monitor tiene que realizar durante ese día. No hace falta decir que cuanto más colaboremos unos con otros será cuando más 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 demás...):

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 mañana. 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 días: es como la preparación del día. Hay que prepararlo bien, y no conformarse con leer sin más una oración, ya que es el momento de arranque donde se plantean los valores a trabajar, damos gracias a Dios por el día que empieza, se dan las pistas leyendo el mensaje de la cesta, se pregunta quién se ha llevado la camiseta del duende...etc
Piscina: no se trata de bañarse (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. Además de esto, los monitores al caer la tarde se encargarán de echar el cloro y los productos para el agua.

Comedor. Además del grupo que le toca servir y de los monitores que sirven con ese grupo, hay unos monitores cuya misión es la de ayudar en el servicio 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 irá con los más peques al dormitorio de siesta y les “obligará” al menos a estar tumbados y callados en la cama, para que descansen un poco y puedan seguir el ritmo de los mayores. El único día que no habrá siesta será el miércoles. Los otros dos servicios son el del lavadero: ir con un grupo a lavar (y enseñar a lavar) la ropa en el lavadero, y el del patio que se encargará de organizar unos juegos de mesa con los demás: cartas, parchís, etc...


W.I.F. (Walking in the Fields): Supervisarán las habitaciones y taquillas de todos (incluidos monitores y as) y sacarán a la luz la lista de los tres más limpios y los tres más guarros de la colonia.


Duchas: habrá una serie de monitores cada día que ayudarán a ducharse a los más peques ( no a los mayores) y revisarán los pelos y orejas (muchos no saben y hay que ayudarles, sobre todo a las chicas) Una vez duchados todos los chavales, nos duchamos los monitores, rápidamente para estar a la hora en el tiempo de paz... 


Buenas noches: Más o menos como los buenos días, pero haciendo resumen y siendo un poco más reposados... HAY QUE PREPARARLO MUY BIEN. No se puede dejar a la improvisación del último momento, puesto que si nos dejamos llevar por el cansancio, se transmite apatía y que ese momento de oración no es algo IMPORTANTE.


Dormitorios: Se trata de estar de 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 más “convincentes”: sacarlos a correr al patio, darles una ducha fresca de agua, etc...). Sólo en casos desesperados avisará “otras autoridades”...

Notas: 

· 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 más se puede recordar si en el jardín hay alguna planta un poco seca...) 

· Intentar respetar y hacerse respetar cada uno por sí 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...
· El campamento DEPENDE DE TI, de tu actitud, de tu profundidad, de tu compartir... de tu implicación. 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 corazón, te marca para siempre y te hace descubrir a cada persona con ojos nuevos. Los curas creemos en el segundo, ¿Y TÚ? ¿Qué tipo de Sahuco quieres para este 2005?
Planteamiento global de Actividades
y elementos dinamizadores

El Campamento se convierte en una Academia de Magos donde l@s cri@s aprenderán las artes de la magia. No se trata, pues, de encontrar ni conseguir nada, sino simplemente de aprender y poder acabar el Campamento con el Título Oficial de Mago.

Por la mañana la Academia desarrolla actividades comunes a todos los niños o por sus distintas Escuelas. Son las clásicas de otros años con alguna variación.

Por la noche, como es habitual, actividades lúdicas con cierto aire mágico: Disfraces de magos para los monitores: por supuesto, no tenemos que andar con ellos todo el día puestos. Para ciertos momentos solamente. Utilizamos unas túnicas para dar más realismo.
La historia
Pero, ¿qué hace una Escuela de Magos en el Sahuco? Todo ello se lo explicará el Mago Maestro Decano.

La Magia... Algo maravilloso, por muy poca gente valorado, como si fuese un simple entretenimiento. Pero la magia es mucho más... La magia no es algo que se hace, como si fueran trucos... No: uno no "hace" magia, sino que "es" un mago. Para ser un buen mago hay que cambiar el corazón. En otros sitios aprenderán truco. Aquí no: aquí se aprende a ser mago.

Con todos los entretenimientos nuevos que hay ya poca gente valora la magia. Antes nos llovían solicitudes para ingresar en la Escuela. Hoy se nos han quedado la escuela vacía y no sabiendo qué hacer, hemos tenido que hacer propaganda. Decidimos un verano venir al Sahúco y presentar nuestra escuela entre los niños.

La escuela nació en un mundo muy lejano y en un tiempo muy lejano. Se llamaba ATLANTIS. Dividida en diez regiones, ya que las rocas y montañas tenían diferentes colores en cada una de las regiones. Estas diez regiones eran: GONDOR, ROHAN, ROVANION, ARNOR, ERIADOR, LORIEN, ANORIEN, LEBENIN, FORLINDON. La décima se llamaba MORBORIA... pero de ella... mejor no hablar.
Entonces cada una de las regiones tenía de todas las razas antiguas: hobbits, elfos, humanos, énimos y bárboles. Todos vivían en armonía. 
Desde que se tienen noticias existían en aquella región unos seres muy amados por todos: los magos, hombres y mujeres con mucho poder que ayudaban a hacer el bien. Al principio iban de aquí para allá sin morar en ningún sitio concreto. Pero eran tan importante sus artes que para que no se perdieran, las diez regiones decidieron crear una escuela de magia común, donde aprendieran lo mejor de cada tierra.

Durante cientos de años así fue todo. En el centro del patio había una urna con diez piedras, trozos de cada una de las tierras de donde venían los alumnos. Cada uno tenía su escuela particular dentro de la escuela, aunque todos vivían unidos

Pero el rey de una de las regiones, Melkor, rey de Morboria, no estaba conforme con una magia sólo para hacer el bien, así que se salió de la escuela y fundó la suya propia para enseñar artes oscuras, magia para hacer el mal. Terminó enfrentándose a las demás regiones en una guerra que hizo desaparecer toda Atlantis. Todos los habitantes de nuestro mundo tuvimos que huir. Y la escuela de Magia decidió no establecerse en ninguna parte, sino hacerse itinerante. Lo único que trajimos con nosotros fueron las diez piedras.


Vamos por los campamentos y colonias de niños enseñando y dando el título... Pero la magia, como os decía no es hacer trucos. Es mucho más.


Aquí trataremos de ayudaros a ser auténticos magos. Os adiestraremos en aquellos valores y capacidades que necesita un mago:
CONCIENCIA DE PERTENECER A UNA ORDEN (GRUPO) (Lunes)
LA VERDADERA SABIDURÍA: COMPARTIR (Martes)
CONTROL DE LAS FUERZAS: CONSTRUIR LA PAZ (Miércoles)
LA AUTÉNTICA VALENTÍA: SER TÚ MISMO (Jueves)
CUIDADO DE CUERPO Y MENTE (Viernes)
LA ALEGRÍA: DIVERSIÓN Y BUEN HUMOR (Sábado)
SER FAMILIA (Domingo)
Lo haremos de varias maneras. Tendréis clases para aprender...Pero también experiencias, aventuras y juegos prácticos que irán a ayudando a que desarrolléis todas estas capacidades.

Cada aprendiz de mago tendrá un carné donde le irán sellando la asistencia y aprovechamiento de las clases. Al final, se le canjeará, si lo ha hecho bien, por el título de mago.
Además en la escuela se establece una sana competencia entre las escuelas (regiones). Cualquier comportamiento, tanto del individuo como de su escuela, repercute en una serie de puntos que cada día irán colocando a las escuelas en la clasificación. Todos tenéis que esforzaros para que vuestra escuela sea la primera al final. En muchos de los ejercicios prácticos se darán puntos. Y también según el comportamiento en clase. Cada mañana daremos los resultados y la clasificación. Tened cuidado de no ser sancionados en el comedor, en las duchas, en las tareas, etc. Las sanciones se reflejarán con una marca roja en la asignatura correspondiente del carné, y esta sanción quitará puntos a toda la escuela.
¡Ánimo, ya conseguir cuantos más puntos mejor!
LUNES 25:

Pertenecemos a una orden: EL VALOR DEL GRUPO

Tema: El valor del grupo
Valores del día:    
MAÑANA: JUEGOS DE PRESENTACIÓN

1º. Llegada y bienvenida. Juegos de presentación
A la llegada, en el patio habrá 5 mesas de recepción, cada una de ellas con dos magos disfrazados. En cada mesa pondrá un cartel con la raza correspondiente (por edades). En ella se tomará nota de su nombre para hacerles la matrícula y se les tatuará y algo más (por ejemplo, medirles, pedirles tono musical, la lengua, etc.). 

Juego de presentación: Se coge un balón y se pasa a un compañero diciendo su nombre y una cosa que le guste. Ejm: yo me llamo...y me gusta... Se juega con un balón primero y después con dos.

Introducción al Campamento: Una vez que se han presentado suena una música solemne y se les pide que se sienten para recibir al Maestro Decano... Y aparece el pobre para echarles el rollete. Tras el historión (páginas 2- 3) se les pide que hagan el examen de ingreso para ver a qué escuela pertenecerán.

2º. Presentación de normas y horario

Piscina:
   No empujes a nadie: hay gente que no sabe nadar

No “ensucies” el agua

  Haz caso de los monitores que están en la piscina

  Respeta las plantas


W.C.
- Estira de la cadena cuando utilices el servicio

- Mantén orden y limpieza en el servicio

- No juegues con el papel higiénico y no lo desperdicies


Comedor
 Come después de bendecir la mesa

 Habla en voz baja en el comedor

 No tires la comida

 No pidas más comida de la que vayas a comer

 No te levantes durante la comida

 Espera el orden para entrar y salir del comedor

 No seas impaciente ni exigente con los que sirven la comida


Patio




 Juega y diviértete

 No te pelees, grites o discutas: se perdería la magia de estos días

 Comparte tu juego con otros y no seas abusón

 Comparte el patio con los demás


Dormitorio
 Respeta el silencio y el descanso de otros

 No juegues en el dormitorio

 No saltes en las camas

 Solo UNO por cama

 No subas ni bajes al dormitorio

 No hagas guerras de almohadas

 No toques las taquillas de otros


      Buzón
 No se admiten cartas sin el nombre del que las envía

 No se admiten cartas con nombres falsos

 Ten cuidado con el otro y respeta sus sentimientos

Cocina
♣   NO ENTRAR


Sala de Material

♣  NO ENTRAR

3º. Acomodarnos

Unos monitores acompañan a los chavales a las habitaciones para que 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. 

4º: Piscina

Si nos da tiempo, iremos TODOS a la piscina (nos apetezca o no) hasta la hora de la comida.
TARDE: ACTIVIDAD PARA HACER GRUPOS 


Para saber a qué escuela se va a pertenecer, es necesario pasar el “examen de ingreso” que nos dijo el Maestro Decano. Para ello, se pasará por las diferentes pruebas sin que haya ninguna observación negativa de los examinadores. Si se supera satisfactoriamente cada prueba, el responsable firmará en la hoja control, que se entregará en la mesa de DISTRIBUCIÓN, para que te concedan el carné de aprendiz.

Juegos: 
· Llevar la firma de cinco monitores  y cinco monitoras en  el brazo.
· Una carrera de caballos.

· Peluquería.

· Dibujar algo relacionado con la magia.

· Pintar la cara.

· Contar un chiste que haga reír al mago más serio.

· Inventarse unas palabras mágicas para despertar a la bella durmiente.
· Traer el número suma resultante de los diferentes números de pie de los curas del campamento (_______)
· Limpiezas Fernández (el encargado mandará limpiar algo que se le ocurra en ese momento)

· Gimnasio (Hacer algo de tabla de gimnasia que los vaya cansando antes de firmar)
Todo esto lo tienen que apuntar en una hoja para luego rellenar el carné que se les dará al final.

Distribución: Al final se colocan 3 magos que dirán a la escuela a la que pertenecen cada uno (colocando su gorro en la cabeza de los críos igual que en Harry Potter). El mago solemnemente de pie en el porche. Los niños en tres filas a los pies de la escalera suben la escalera. El niño desde abajo dice su nombre y sube, otro mago examina su folio (y de paso consulta el listado) y le dice al del sombrero la escuela. Cuando se les diga la escuela, tendrán que buscar al monitor de su escuela, el cual les explicará un poco la historia de su región, la señalará en su mapa, les hablará del color, etc. Les hablará de que tendrán que ir rellenando su carné con las asignaturas, que espera que aprueben con una buena nota sin sanciones, y que habrá que sacar más que  otras escuelas (etc., etc. … se trata de motivar para que se colabore y que no haya ningún problema en el transcurso de los días).
TARDE: TIEMPO DE PAZ

No puedo hacerlo

Un día, David y su padre estaban cavando en un huerto que había detrás de su casa, cuan​do tropezaron con una gran piedra.


«Tenemos que quitarla», dijo su padre. «Yo lo haré», dijo David, deseando ser útil. Empujó y jadeó hasta quedar sin aliento. «No puedo hacerlo», dijo, admitiendo su derrota.


«Yo creo que puedes», respondió su padre. «Si inten​tas todo lo que crees que puedes».


David lo intentó de nuevo hasta que le dolieron los brazos y estuvo a punto de llorar.


«No puedo hacerlo», repuso. «De verdad que no pue​do, papá. Lo he intentado con todas mis fuerzas y no se ha movido ni una pizca».


«¿Has hecho realmente todo lo que te parece que puedes hacer?», preguntó amablemente su padre. Da​vid asintió con un gesto; pero su padre movió la ca​beza.


«No, hay una cosa que has olvidado hacer. Si lo haces, conseguirás mover la piedra».


«¿Qué es lo que he olvidado?», preguntó David con​fuso. Su padre sonrió.


«Tengo razón entonces», afirmó. «Podías haberme pedido que te ayudara; pero no lo hiciste».


«Papá, ¿quieres ayudarme?», preguntó David. El padre y el hijo aunaron sus fuerzas y comenza​ron a empujar. Lentamente, la piedra se movió hasta dejar libre el huerto. David se reía encantado.


«¡Lo hemos logrado, papá!», dijo.

PREGUNTAS:

   1.  ¿Te ha ocurrido alguna vez algo parecido a lo que relata la historia? Poned ejemplos concretos de las diferentes situaciones.

   2. ¿Qué te cuesta más: ayudar o pedir ayuda? ¿Por qué?

   3. ¿Te consideras una persona que “ayuda a los demás”? ¿Por qué?

   4. Señalad problemas de vuestro alrededor que os parezcan como la piedra para David. ¿Crees que si unimos nuestros esfuerzos se podrían solucionar o, al menos, mejorar?

   5. La figura del padre que estaba ahí, ¿se podría comparar a Dios? Dar explicaciones desde vuestra vida concreta.

ACTIVIDADES:

    Pintar la pieza de un puzzle para construir entre todos el dibujo del “campa”.

    Hacer un artículo para el periódico sobre la importancia del GRUPO.
NOCHE: CASTILLO MÁGICO

PREVIO: Antes de terminar de cenar, nueve monitores subirán a los dormitorios y cogerán los sacos de sus críos, dejando una carta en cada una de sus camas, esconderán los sacos de sus críos y después se los llevarán a las habitaciones preparadas en el piso primero. Al terminar de cenar, algunos se quedan con los críos y hacen algún juego o canción , mientras se van preparando los personajes.

Después los mandamos a dormir, porque están cansados y ha sido un día muy largo. Cuando suben a sus habitaciones, ven que les faltan los sacos, y que en su lugar hay una nota informativa en cada una de sus camas:

“Esta es nuestra manera de daros la bienvenida queridos niños.. Queremos poneos a prueba desde el principio. Si queréis dormir calentitos, reúnete con tu grupo en el piso primero delante de la puerta donde esta el soldado.. Date prisa y no pierdas tiempo.

LA HISTORIA:

Un soldado está custodiando las puertas del piso primero (salón, dormitorios de siesta, baños, etc.) y cuando ha llegado todo el grupo  les explica en que consiste el juego, y da  las instrucciones.

“Tras esta puerta está lo que buscáis, pero el soldado no os permitirá entrar.

Tenéis que hipnotizarlo y ponerlo a vuestras órdenes, y esto sólo podrá ser pronunciando una serie de conjuros. Son un total de 8 y tenéis que ir sacándoselos a unos personajes que hay por ahí. Id buscándolos por la casa y sus alrededores.

Escribidlos aquí (se les da una hoja y un boli) conforme los vayáis encontrando y probad. Que tengáis suerte.

Tened en cuenta que cada conjuro tiene un número que es orden en el que debe ser pronunciado el conjuro completo y que mientras no utilicéis el conjuro completo que hipnotiza al soldado, éste no os hará caso”.

1. Pitonisa Lola: (En la sala de escobas). La Pitonisa ha perdido su baraja, les dice a los chavales que a cambio de buscarla les enseñará su truco para leer el futuro. Los chavales deben buscar la baraja y se leerán el futuro entre ellos, utilizando el método de la Pitonisa.

· Conjuro: “Abre los ojos.  Número: 1.

2. Panoramix: (Comedor). Le ayudarán a hacer un brebaje, un brebaje bastante desagradable: Pelar cebollas, echar pimienta, partir ajos, revolverlo todo en vinagre, etc. Tienen que probarlo todos aunque sea con la punta de la lengua.

· Conjuro: “Cierra la boca”.  Número: 2.

3. Merlín: (Salita. Entrada.) Para ir avanzando hay que acertar preguntas y acertijos. 

DESARROLLO Y PRUEBAS:
· Conjuro: “Desentapona el oído”.  Número: 3.

4. Bruja Maruja. (Dormitorio chicos) La bruja les hará representar una escena de tres cuentos diferentes (Blancanieves, caperucita, la cenicienta...

· Conjuro: “Date la vuelta”. Número: 4

5. Gángar: (En el campo de fútbol). 

Gángar castiga a los niños por ser tan escandalosos y les obliga ha dar tres vueltas al campo de fútbol corriendo,  después les da su parte del conjuro.

· Conjuro: “Abre la puerta”. Número: 5

6. Morgana: (Salita del primer piso) Morgana está buscando ciertos objetos personales. Estos objetos están perdidos en un saco grande. Las cosas que saquen no podrán meterlas de nuevo. Deben sacar tres objetos que les diga Morgana, pero si sacan cualquier objeto de color negro, deberán volver a empezar de nuevo a buscar.

· Conjuro: “Enciende la luz”. Número: 6
7. Harry Potter: (Puerta del trastero) Harry ha perdido sus pertenencias. Sólo sabe que las gafas las tiene un hombre en un saco. Tienen que buscar al hombre del saco que pulula por ahí solo y convencerlo para que les dé las gafas de Harry. Deben volver y dárselas a Harry y éste les diga su parte del conjuro.

· Conjuro: “Camina para dentro”. Número: 7
8. Arlequín: (Dormitorio chicas) Para dar su parte del conjuro invita a los chavales a bailar y danzar al ritmo de su música.

. Conjuro: “Y danos nuestros sacos para dormir.” Numero: 8
 9. El hombre del saco: Es un personaje itinerante, que van vagando por ahí y que los chicos pueden encontrar en cualquier sitio, tiene como única función asustar y hacer un poco el burro y dar las gafas de Harry a cada grupo. 

· Al completar las ocho partes del conjuro, cada grupo las ordena, van hacia el soldado del primer piso se lo dicen y este las entregará los sacos de dormir. Los dejan en el dormitorio y se bajan al patio para las buenas noches.
· Sería bueno que algún grupo de soldados fuera por ahí controlando el cotarro, para que no aparezca en  ningún momento el caos.
MARTES 26:

Mucho más que conocimientos: 
LA VERDADERA SABIDURÍA = COMPARTIR
Tema: La verdadera Sabiduría: COMPARTIR
Valores del día:  
MAÑANA: TALLERES DE DECORACIÓN
Comedor: 


    Vidrieras mágicas (estrellas en papel celofán con borde de cartón) (1 gr)
     Dibujos estrellas (pintar estrellas y colgarlas en el porche con hilo de pescar) (2 gr)
Porche: 
  Carteles (cocina, comedor, dormitorios, sala monitores, duchas, cuarto escobas) (2pq)
  Dibujos estrellas (pintar estrellas y colgarlas en el porche con hilo de pescar) (2pq)
Patio: Escudos /nombres de las 10 regiones (1pq)
           Pendones (2 gr)
TARDE: TALLERES


1. Pintar camisetas (Sólo mayores)

2. Porta fotos de plastilina

3. Marionetas

4. Arcilla

5. Portalapiceros de pinzas

6. Tarjetas de cera


7. Chupitos de sal de colores


8. Taller de radio
TARDE: TIEMPO DE PAZ

Pequeños: Historia de dos panes

   Se cuenta que un califa era tan perverso y cruel que publicó esta proclama: - “Si alguno de mis súbditos es sorprendido haciendo una limosna, (le será cortada una mano!”

    Así que, desde aquel día, todos se abstenían de ayudarse mutuamente, nadie osaba mostrarse caritativo.

   Sucedió que un día un mendigo se presentó a una mujer que tenía un hijo, y que era muy pobre, pidiéndole una ayuda por caridad. Ella respondió: -¿Cómo quieres que te dé algo, si el califa corta una mano a quien haga una limosna? 

   El mendigo comentó: -¡Yo te lo pido en nombre de Dios!

   Al oír esto, la mujer no pudo negarse y le dio dos panes. Pero el califa lo supo, ordenó que llevaran a la mujer a su presencia y le hizo cortar las dos manos.

   Aquella mujer era muy guapa. El califa, después de haberla mutilado, se enamoró de tal manera que la quiso por esposa, suscitando malhumor y protestas de parte de sus otras mujeres. Celosas del favor que gozaba la nueva candidata, hablaban mal de ella ante el rey.

   Entonces el califa mandó que madre e hijo fuesen llevados al desierto, dejándolos abandonados allí para que muriesen de hambre.

   Mientras la pobre mujer vagaba por el desierto, llorando su propia suerte con el niño en brazos, pasó cerca de un pozo y se inclinó para beber, porque tenía mucha sed después de tanto caminar. Pero, al inclinarse, se le resbaló el niño y cayó dentro del pozo. Ella se sentó entonces en el brocal del pozo, llorando desconsoladamente. En ese momento, pasaron cerca dos hombres y le preguntaron: -¿Por qué lloras?

  
 -Tenía un niño en brazos y se me ha caído al pozo.

  
 -¿Estarías contenta si lo sacáramos afuera?


 -Sí.

   Los dos rezaron a Dios y el niño salió del pozo sin ningún daño. Entonces le dijeron.

  
 -¿Estarías contenta si Dios te devolviera tus manos? 

   
 - Sí.

   Rogaron al Dios y las manos de la mujer tornaron a ella, más bellas que antes. Finalmen​te, le dijeron:

   -¿Sabes quiénes somos nosotros? ¡Somos los dos panes que ofreciste en limosna al mendigo!, y que fueron la causa de que te cortaran las manos. ¡Alaba, por lo tanto, a Dios​ que no deja sin recompensa ningún acto bueno!

PREGUNTAS:

   1. ¿Crees que tiene algún parecido con la realidad?

   2. ¿Qué es más importante: hacer lo que te dice el corazón o lo que te dicen los demás? ¿Por qué? 

   3. ¿Qué sueles hace más? ¿Por qué?

   4. ¿Tiene alguna relación la fe de la mujer y el hecho que dé la limosna? ¿Por qué?

   5. ¿Con qué personaje de la historia te identificas más y por qué (califa, súbditos, mendigo, mujer, niño,  
hombres)?

   6.  Si hubieses estado en el lugar de la mujer, ¿qué habrías hecho?

   7. Si hubieses estado en el lugar de los hombres, ¿habrías ayudado a la mujer? ¿Por qué?

ACTIVIDAD: - Escribir un artículo para el periódico (tema libre)


           - Preparar una pequeña escenificación comparando la historia con la realidad.

Mayores: Lo que no compra el dinero

Juanito era un hombre corriente. Tenía poco dinero, pero mucha felicidad. Estaba contento y satisfecho de su vida. Un día, mientras paseaba por la calle, se encontró quinientas mil pesetas entre la basura. Sorprendido y sin darle crédito, cogió el puñado de billetes. Su primer impulso fue llevarse el dinero a casa; pero, después de un instante, mirando el dinero que tenía en sus manos, le habló así:


«Eres un tesoro; pero, ¿realmente te necesito? Hasta hoy nunca te he tenido, y he sido perfectamente feliz, mientras que he visto a muchos de mis vecinos carga​dos de billetes como vosotros, y sin embargo desdicha​dos. No quiero ser como ellos. Prefiero ser lo que soy sin vosotros a ser lo que ellos son con vosotros. No, no os necesito». 

Y sin más, arrojó los billetes a la basura. 


Los billetes se sintieron muy ofendidos. Jamás antes se habían visto tratados de aquella vil manera. Aira​dos, le gritaron a Juanito:


«¿Quién te crees que eres? ¡Debes ser un completo idiota! Cualquier otro nos deseará y querrá poseernos. ¿Cómo te atreves a tratarnos así? Te maldecimos. Serás un desgraciado por habernos rechazado. ¿Ignoras que el dinero puede comprar todo lo que este mundo ofre​ce? El dinero abre la puerta del placer, el prestigio y el poder. Si nos posees, nunca te faltará nada de lo que los hombres pueden apetecer. El dinero da la felicidad. No seas necio. Cógenos y llévanos a tu casa».

Juanito replicó: «Tenéis razón en cierto modo. E1 dinero puede realmente comprar todas las cosas que este mundo ofrece; sin embargo no puede comprar los deseos más hondos del corazón de una persona. Mi corazón se ha sentido siempre satisfecho a pesar de no teneros nunca».

«¡Mentiroso!», dijeron los billetes. «¿Qué sabes tú del mundo y de sus placeres? Vamos; dinos lo que no podemos comprarte».


Juanito sonrió tranquilamente mirando a los bille​tes dentro del basurero.


«Es verdad que el dinero podría comprarme un le​cho de oro, pero no podría comprarme el profundo sueño del que disfruto. El dinero puede comprar cos​méticos, pero no puede comprar mi robusta com​plexión. El dinero puede comprar una casa suntuosa, pero no puede comprar la felicidad de mi hogar. El dinero puede comprar el sexo, pero no puede comprar el amor de mi matrimonio. El dinero puede comprar a la gente, pero no puede comprar la lealtad de mis ami​gos. El dinero puede comprar libros, pero no puede comprar conocimientos y sabiduría. El dinero puede comprar vestidos extravagantes, pero no puede com​prar la dignidad personal. El dinero puede comprar diversiones ocasionales, pero no puede comprar la ale​gría y la paz interiores. El dinero puede comprarme un caro funeral, pero no puede comprarme la muerte feliz que espero tener.
En otras palabras, todo lo que vale la pena, lo que es realmente precioso en la vida, tú, dinero, no puedes comprarlo. Sólo puedes introducirte de modo engañoso en la vida de gente «inteligente», induciéndoles a creer que puedes dar lo que no está en tu poder. Eres un embus​tero y un mentiroso. Quédate donde estás, que es don​de te corresponde: en el basurero».

Dicho esto, Juanito prosiguió su camino silbando alegremente.

PREGUNTAS:

   1. ¿Crees que el dinero da la felicidad? ¿Estarías de acuerdo con Juanito que piensa que las cosas importantes no las puede comprar el dinero? ¿Por qué?
   2. Si esto es así, ¿por qué la  mayoría de la gente busca  tener más cosas?

   3. ¿Quién crees que  es más feliz: los que tienen muchas cosas o los que tienen  lo justo para cubrir sus necesidades?

   4. ¿Qué valoras más: los objetos materiales (ropa, ordenador, game-boy...) o el bien de tus amigos?

   5. ¿A qué cosas te sientes más apegado? ¿Cuáles son las cosas que cuando las cogen los demás te sientes como nervioso...?

   6.  ¿Por qué  dijo Jesús que es difícil que un rico entre en el Reino de los Cielos?

   7. ¿Qué os parece lo que los evangelios nos cuentan sobre la actitud de Jesús respecto al dinero y a la riqueza? 

ACTIVIDADES:


- Compartir algo propio con alguna persona del campamento mientras éste dure.


- Elaborar un artículo de grupo para el periódico


- Preparar una escenificación sobre el dinero y la felicidad. 

NOCHE: ESTRELLAS MÁGICAS
El juego consiste en encontrar una serie de estrellas que se encuentran en un terreno “acotado” (campo de fútbol de fuera) y pasar la prueba de cada una de ellas.

- Los animadores y animadoras que hacen de estrellas se distribuyen por el terreno. Cada estrella se representa por un farolillo de cartulina negra con cenefas de papel celofán.

- Las estrellas permanecerán iluminadas en unos momentos y, en otros, a oscuras.

- Dos/ tres animadores permanecen en el centro del juego y ofrece a los grupos la información necesaria (nombre y contraseña) para encontrar y contactar con la estrella que les toca en cada momento. Los grupos de chicos acudirán al centro cada vez que busquen a una estrella a fin de obtener la contraseña necesaria para hallarla.

- Al inicio del juego, se le entrega a cada grupo una lista de estrella en el orden en que tienen que buscarlas. Para facilitar la agilidad del juego este orden debe ser distinto.

- Para buscar una estrella, el grupo se acerca al centro para preguntar la contraseña que le toca encontrar. El animador les dirá la contraseña en voz baja, y así van a la búsqueda de la estrella. Una vez delante de una estrella les dirán la contraseña. Si es la estrella buscada, responderá afirmativamente y les dirá la prueba que tienen que hacer. pero si no es así, la estrella permanecerá en silencio y el grupo deberá buscar en otro lugar.

- Cuando el grupo no consigue resolver la prueba, tendrá una penalización que consiste en realizar durante el resto del juego en una actividad determinada.

- No importa qué grupo sea el ganador, sino pasar un momento agradable, intentando resolver las pruebas propuestas por las diferentes estrellas.

PRUEBAS

	ESTRELLA
	CONSTRASEÑA
	PRUEBA

	ESTRELLA

DE FÁBULA
	Un rey tenía tres hijas,

las metió en tres botijas
 y las tapó con pez.
	Narrar mímicamente y con expresión corporal, una historia original que haga referencia a lo que les  ocurrió a una estrella y a un elemento de la tierra, por ejemplo: un río, un árbol, una fuente, un prado.

	ESTRELLA

MUSICAL
	Escucha, hermano, la

canción de la alegría.
	El grupo se divide en dos partes. Cada una de ellas proyecta un repertorio de canciones. Una vez lo han concretado, el animador estrella da la entrada a una de las partes del grupo. Ésta comienza a cantar. Pasados unos segundos, manda callar a quienes  están cantando y da la entrada a la otra parte. Así sucesivamente. Cada vez que dé una entrada, la parte del grupo correspondiente ha de iniciar una canción nueva.

	ESTRELLA

SONRIENTE
	iJa, je ji, jo, ju! !Ja, ja, ja!
	Un miembro del grupo se tumba en el suelo. Otro coloca su cabeza sobre el estómago del primero, y así sucesivamente. Una vez colocados de esta manera, el primero dice: ¡Ja!. El segundo: iJa, ja! El tercero: ijar ja, ja! Por tanto, cada nuevo participante añade un nuevo ja! Una vez concluida la serie, lo hacen en sentido inverso, añadiendo una palmada al finalizar. Se puede repetir varias veces, añadiendo progresivamente otras dificultades, pero sin hacer pesado este simpático número.

	ESTELLA

BEBE
	A la nana, mi niña,
 mi niña estrella.
	Se trata de una estrella-enana y bebé. El grupo ha de improvisar una cuna en la que reclinar al animador estrella. Una vez lo han acomodado, le cantarán una nana, lo más dulce posible, para tratar de que se duerma.

	ESTRELLA

SÍ-NO
	Sí, no. Pero sí, sí. ¿Sí, no?
	Sí y no son las únicas palabras que sabe pronunciar esta estrella. Por tanto, el grupo tratará de adivinar la prueba que debe realizar. Lo hará formulando preguntas a la estrella, la cual responderá solamente sí o no. La prueba consiste en escenificar una charca llena de ranas en la que se desarrolla una pelea de batracios.

	ESTRELLA

 SABIA
	iCuánto saben las estrellas,

que titilan rutilantes por

los espacios celestes!
	El animador propone al grupo la resolución de un problema, que entrañe una dificultad proporcionada a los conocimientos de los participantes.

	ESTRELLA

REFRANERA
	Cuando todos te digan que

eres asno, rebuzna y ponte

rabo.
	El animador deja unos minutos de preparación para que los participantes recuerden todos los refranes posibles. Luego el grupo se pone en fila y, por orden, cada participante dirá un refrán. No se podrá repetir ninguno.

	ESTRELLA

DANZARINA
	Todo el mundo en esta fiesta

se tiene que divertir.
	Con la música de esta conocida canción --el que no la sepa, que la invente-, han de ensayar una sencilla danza y ejecutarla ante el animador, sin equivocarse y acompasando los movimientos: Todo el mundo en esta fiesta se tiene que divertir. Todo aquello que yo haga lo tenéis que repetir.

	ESTRELLA

ESPÍA
	Aunque la mona se vista de seda, mona se queda.
	B animador entrega a cada grupo varias bolsas de distintos colores, barras de maquillaje, cintas de colores, un rollo de papel higiénico u otros elementos, les pide que se disfracen de forma original. Han de llevar este disfraz hasta que termine el Juego.


PENALIZACIONES

	ESTRELLA
	CONSTRASEÑA
	PENALIZACIÓN

	ESTRELLA

DE FÁBULA
	Un rey tenía tres hijas, las

metió en tres botijas y las tapó

con pez.
	Cada miembro del grupo deberá continuar el recorrido con un lazo grande atado al pelo.

	ESTRELLA

MUSICAL
	Escucha, hermano, la canción

de la alegría.
	Los miembros del grupo ya no podrán caminar con normalidad; deberán trasladarse de un lugar a otro dando saltos, cogidos de dos en dos, con los brazos por encima del hombro de quien vaya aliado.

	ESTRELLA

SONRIENTE
	¡Ja, je, ji, jo, ju! ¡Ja, ja, ja!
	Cuando se crucen con otro grupo por el camino, deberán gritar el nombre de su grupo con todas sus fuerzas.

	 ESTRELLA BEBÉ
	A la nana, mi niña, mi niña

estrella.
	Deberán trasladarse de una prueba a otra metidos dentro de un círculo grande formado por hilo de pita o una simple cuerda.

	  ESTRELLA SÍ-NO
	Sí, no. Pero sí, sí. ¿Sí, no?
	A partir de esta prueba, cada miembro del grupo ha de llevar sobre la espalda un muñeco de papel.

	  ESTRELLA SABIA
	iCuánto saben las estrellas,

que titilan rutilantes por

los espacios celestes!
	Cada miembro del grupo continuará el recorrido con una pinza de tender la ropa puesta en la parte superior de una de sus orejas.

	ESTRELLA

REFRANERA
	Cuando todos te digan que

eres asno, rebuzna y ponte

rabo.
	Durante los recorridos siguientes, el grupo recitará a coro el refrán de contraseña: Cuando todos te digan que eres asno, rebuzna y ponte rabo.

	ESTRELLA

DANZARINA
	Todo el mundo en esta fiesta

se tiene que divertir.
	A partir de este momento seguirán el juego normalmente, pero siempre que deban desplazarse

de un lugar a otro lo harán en fila india, con las manos puestas sobre los hombros de quien vaya delante.

	 ESTRELLA ESPÍA
	Aunque la mona se vista de

seda, mona se queda.
	A partir de este momento seguirán las pruebas con varias pecas de maquillaje negro sobre las mejillas.

.


MIÉRCOLES 27:

CONTROL DE LAS FUERZAS: Construir la PAZ
Tema: Autocontrol / PAZ
Valores del día:
MAÑANA: MARCHA – RASTREO
Antes de salir, cada monitor se responsabilizará de que todos los miembros del grupo vayan debidamente “equipados” con su gorra, deportivas y calcetines de lana, echándoles previamente crema protectora del sol antes de poder salir (aunque ya se hayan echado, es bueno, echarles de nuevo para que no se quemen en cara, cuello, brazos y piernas).


Los grupos salen cada diez minutos y acompañados de su monitor/es que se encargará/n de realizar y de dar el visto bueno a las pruebas. Nos pararemos donde veamos la señal para realizar la prueba (☺). No se puede pasar a la siguiente prueba si no se ha resuelto bien la anterior.


Cada monitor debe llevar una cuartilla para cada dos, un boli para cada dos, una cajita de cera blanda, una pluma, un jabón de losa.
☺ Salida patio:

  - prueba: buscar la piedra de su región (del color de su equipo) y ponerla en el centro del campo de futrito del patio de casa (formando el círculo central)
  - pista: cerca de esta sombra, aparcarán vuestros padres cuando vengan el domingo (parque del campo de fútbol).
☺ Parque del Campo de fútbol:
  - prueba: antes de continuar y por si el cansancio acaba con vuestras facultades, el maestro mago que os acompaña probará vuestra resistencia, y tendréis que aguantar cada uno 1 minuto sin reír, mientras que el monitor os hace cosquillas con una pluma en los pies descalzos. Sólo así, el monitor, puede pasar al siguiente miembro del equipo.
  - pista: me puedo bañar y no es piscina ni baño (lavadero).
☺ Lavadero:
  - prueba: a un “voluntario” se le tiene que lavar el pelo con jabón de losa y agua. Es preciso que cada miembro del grupo haga una cosa y todos participen. Nota: si alguno “lava” más de lo necesario también será “voluntario” para ser lavada su cabellera.
   - pista: camina, camina, que largo es el camino y la arena que pisas (camino que sale del pueblo).
☺ Camino (cuando comienza la arena):
  - prueba: con lo que tengan a su alrededor, hacer una estrella mágica (más de 4 puntas) que debe llegar entera al final del recorrido.

   - pista: camina, camina, pero pronto verás la señal de aquel que camina (camino).
☺ Camino 2:
  - prueba: escenificar una boda-entierro (novios, padrinos, cura, invitados, músicos, novia antigua que mata al novio, etc.). 

  - pista: camina, hasta que tengas que preguntarte algo importante (cruce de los caminos).
☺ Camino 3 (cruce de caminos): IMPORTANTE: HAY QUE COGER EL CAMINO DE ARRIBA (Izquierda)
  - prueba: pintarse algo en la cara con ceras que lleva el monitor. Se colocarán en círculo para que uno pinte al que tiene delante. Todos pintarán al tiempo y serán pintados.

  - pista: camina hasta donde veas la construcción que mejor comunica (puente sobre la carretera). 
☺ Camino 4 (puente sobre la carretera que va al Berro): IMPORTANTE: hay que subir la carretera hacia la derecha. EN CARRETERA SE CIRCULA SIEMPRE POR LA IZQUIERDA.
  - prueba: El juego del zapato. Cada miembro se quitará una zapatilla que se pondrán a una cierta distancia, y tendrán que ir a la pata coja a por él. Cuando uno se ha colocado su zapatilla, podrá salir el siguiente y así sucesivamente. Cuando todos tienen sus zapatillas, marchamos.

  - pista: camina hasta el punto más alto desde donde divisarás una nueva meta (punto más alto de la carretera).
☺ Carretera 5:
  - prueba: se dibuja un cuadrado en el suelo con una rama y todos los componentes del grupo deben tener los dos pies dentro del cuadro.

  - pista: camina, que el camino se acaba, se refresca la persona con el agua que sana (Lavadero de El Berro).
☺ Caños de El Berro:
  - prueba: lavar a uno del grupo (voluntario o a suertes) en el lavadero o la fuente con el jabón que lleva el monitor. Todos deben participar lavando un poquito.

  - pista: sube y sube, que desde ahí empezarás a ver las cosas de manera diferente (camino que sube a la montaña).
☺ Camino hacia la montaña:    

  - prueba: Coger cinco hojas de diferentes especies y dos seres vivos (que después hay que dejar en libertad).

  - pista: antes de empezar lo duro, descansa donde el sol no te ve, y los pájaros elijen su hogar (árbol en la subida, por donde está el estanque más o menos). 
☺ Árbol en la subida:
  - prueba: los maestros de magia (serán los monitores) que os acompañan os darán instrucciones para que de dos en dos (uno con ojos tapados con una camiseta a modo de pañuelo que es el que pinta, y el otro que ve dando indicaciones), haga un dibujo: ۩.en una cuartilla. No se puede decir lo que es: sólo se puede ir diciendo para donde dirigir el boli.
TARDE: TALLERES
TARDE: TIEMPO DE PAZ

El búfalo y el mono

   Bajo un gran árbol dormitaba un búfalo. Todos sus poderosos músculos descansaban. 


   Un mono pequeño e insensato le observaba desde lo alto de una rama a la que estaba subido. Viendo al búfalo tan paciente, pensó que podría molestar a aquel ser grande y, en apariencia, indefenso.

   Descendió de un salto y ensayando una cabriola trepó hasta sus cuernos y comenzó a columpiarse y a balancearse en ellos.
   El búfalo despertó de golpe, pero, al ver de qué se trataba, siguió dormitando tranquilamente, como si nada ocurriera. El mono necesitaba que el búfalo se enfadara, pues, sin ese ingrediente, sus juegos y monerías resultaban insulsos. Así es que intentó de nuevo enfadar al búfalo.

   Se colocó ante la hierba que iba comiendo y con grandes aspavientos, ridículas volteretas y chillidos desaforados, se dedicó a pisotear la jugosa hierba que el búfalo, pacientemente, quería comer.

   El búfalo, sin inmutarse lo más mínimo, fue a comer a otro lado.

   El mono no se daba por vencido. Sus travesuras iban convirtiéndose en actos maliciosos. En su desesperado intento por conseguir que se enfadara el búfalo, cogió una vara delgada y flexible, y comenzó a golpearle detrás de las orejas, porque en alguna ocasión escuchó decir que eso molesta mucho a los animales.

   Ante el fracaso de sus intentos, se aupó hasta el lomo del búfalo, adoptando posturas hirientes para el sufrido y resignado búfalo.

   El búfalo ni se alteró, a pesar de que con la fuerza de sus poderosos cuernos podía destrozar al mono.

   Un día, hallándose el malintencionado mono mortificando con nuevos tormentos al búfalo, apareció un hada que, al ver la escena, dijo al búfalo:
   -Querido amigo búfalo, eres grande y poderosa es tu fuerza, pero pareces simple e inepto en tus reacciones. Si tienes unos cuernos tan poderosos que asustan a los leones y tigres, y tus pezuñas pisotean con descomunal fuerza, ¿por qué no arrojas de ti a este mono, tonto e insignificante, y le atraviesas con tus cuernos?

   El búfalo esbozó una amplia y serena sonrisa, al tiempo que respondía al hada:

   -Pero, mujer, ¿cómo quieres que haga daño a este pequeño e insolente animalito, al que la naturaleza no le dio el suficiente entendimiento para comprender que de un golpe puedo matarlo? Además, ¿debo hacerle sufrir para ser yo un poco más feliz?

   El hada hacía tiempo que no escuchaba palabras tan sabias. Sin poder contener la risa, levantó la varita mágica e hizo un conjuro para que nadie pudiera molestar nunca al búfalo.

PREGUNTAS:

   1. ¿Qué hacía el mono? ¿Por qué crees tú que lo hacía?

   2. Situaciones (concretas) en las que nosotros actuamos como el mono de la fábula.

   3. ¿Por qué no hirió el búfalo al mono?

   4. En la realidad, ¿qué hace el más fuerte?

   5. ¿Se puede luchar sin hacer uso de la violencia?

   6. ¿Cuándo se es más fuerte: cuando utilizamos la violencia o cuando sabemos actuar de otro modo? ¿Por qué?

   7. ¿Qué habría hecho tú el lugar del búfalo?

   8. ¿Cuál es el consejo del hada? ¿Crees que fue buen consejo? ¿Cuál le hubieras dado tú?

ACTIVIDAD: Preparar una escenificación, una narración, un disfraz  para ponerlo en común en la velada de la noche.
NOCHE: FUEGO MÁGICO

Introducción

Todos los años por estas fechas los magos celebraban a escondidas la fiesta del fuego así se reunían todas las escuelas dejando a un lado sus diferencias. En esta fiesta compartían todos sus conocimientos, sabiduría... alrededor del fuego, ejercitando su mente pues el cerebro se seca como una planta si no se cuida.

Para empezar el fuego todos los monitores bajaran el fuego por la escaleras exteriores (un monitor lleva el fuego y el resto llevaran bengalas). Con una música acorde de fondo. Se deposita en el centro un recipiente donde arda el fuego. Alguna otra “chorradilla” para dar culto al fuego-sabiduría, como la canción, Aní Kuni.

El fuego Mágico consiste en que cada grupo representa la actuación que ha realizado y preparado en el tiempo de Paz. Entre grupo y grupo se van realizando diversas actuaciones. En la noche anterior se forma una comisión de personas que llevarán el peso de la presentación, un grupo dinámico, con gracia y salero, que preparará los diversos juegos y actuaciones.

Juegos

1. CASA: 
Se forman grupos de 3 personas, cada persona lleva asignado un nombre, tiene que sobrar una persona para contar la historia. Casa, Muro izquierdo, Muro derecho e Inquilino (el que esta en el centro). El juego consiste en que una persona va contando la historia y cuando diga un nombre los que tienen ese nombre tienen que cambiar de casa si dice TERREMOTO todos tienen que cambiar de casa.

2. MAGIA BLANCA/MAGIA GRIS: 
Se dividen todos los componentes del campamento en 2 grupos (unos son magos de magia blanca y otros de magia gris) Un equipo va a un extremo del terreno de juego y allí colocará una bandera mágica. El juego consiste en apoderarse de la bandera del equipo contrario, para lo cual hay que ir a por ella. Pero cuando a un jugador le toquen se hace prisionero en el lugar que lo han cogido permaneciendo allí hasta que un compañero le salve al tocarlo. Gana el quipo que logra apoderarse de la bandera o defender su territorio sin que el equipo contrario se apodere de su bandera.
 
3. La sandÍa, LA VACA FLACA, CUCHI-CHUCHI, TIBURÓN, TÍA MÓNICA, MI POZO, TREN...

4.   FUROR

5. CARRERA DEL LIBRO: 

Al final de la pista se coloca una silla con un libro para cada equipo. Un monitor está en la otra punta al lado de la silla con una cuartilla donde viene todo lo que cada jugador tiene que realizar. Por ejemplo: contar las líneas que hay en la página 3, encontrar dos sitios diferentes la palabra pero, decir qué línea tiene más letras (la primera o la última de la página 37), sumar las letras que tiene la quinta línea de la página 40 y la de la tercera de la línea 80, cuántas “p” aparecen en las cuatro líneas primeras de la página 8., Encontrar dos palabras que tengan más de diez letras, encontrar un acento en la última vocal de una palabra en cualquier página. Se trata de que a una señal dada un jugador de cada grupo y realice su prueba (numerar las pruebas y los jugadores). Una vez realizada la prueba vuelve al grupo, toca al siguiente jugador y éste corre a donde el libro a realizar la siguiente prueba... hasta que lo hagan todos. Importante, hay que diferenciar entre los niños pequeños, menos dificultad, y los mayores.

JUEVES 28:
Que nada ni nadie te haga retroceder en tu empeño:

LA AUTÉNTICA VALENTÍA, ser TÚ mismo
Tema: Valentía y autenticidad
Valores del día:


MAÑANA: OLIMPIADAS MÁGICAS
Nos dividimos por equipos. Nos unimos un grupo de pequeños con uno de mayores para hacer los equipos, según las razas. Es un circuito de diferentes juegos y pruebas en las que se deben superar ayudándose los unos de los otros. Cada equipo se le indicará el color de la camiseta que deben llevar todos los miembros del equipo (blanco, amarillo, azul, verde, rojo,...) La presentación de las Olimpiadas debe ser en la medida de lo posible algo espectacular: desfile de la bandera Olímpica, canto de Carros de Fuego, desfile de los equipos,...

Disco

En el campo de fútbol, ver quien tira más lejos el disco.

Baloncesto

Un partido de baloncesto entre los equipos. Juegan siete por quipo en 4 minutos de juego.

Tira soga

Todo el equipo, unos contra otros. 

Carreras borrachas
Se trata de una carrera de relevos pero tiene de particular que cada vez que se llega a un sitio determinado un monitor le da al relevista 10 vueltas sobre sí para volver así al grupo y dar el relevo.

Penalti

Todos los miembros del equipo tiran un penalti a un portero de un equipo contrario.

Come melones
Ver que grupo se come un trozo de melones en el menor tiempo sin utilizar las manos. No debe de quedar nada de sandía o melón.

Pelea de culos

Esta prueba si es repetitiva se puede suspender. Consiste en expulsar de un círculo al contrincante utilizando sólo el culo.

Carrera extraña

Cuatro del quipo se cogen de la mano y se ponen de espaldas. Tiene que ir corriendo hasta el monitor, pasar por detrás y volver. Todo de espaldas

100 metros cuchara

Cuatro participantes deben ir con una cuchara en la boca y una pelota de ping-pong en ella. Deben correr hasta el compañero y le pasa el relevo.

Toques en la piscina

Consiste que todo el equipo esté en el agua y den todos los toques a un balón de playa que puedan sin que toque el balón el agua. Dos rondas.

Carrera de relevos en la piscina

Participa todo el equipo

TARDE: TALLERES
TARDE: TIEMPO DE PAZ

El águila


Había un hombre que poseía un gallinero. Su afición era criar gallinas. Un día, el buen hombre subió a una montaña en busca de pájaros, y, en los recovecos de las rocas, encontró a un aguilucho, lo llevó a su granja y, sin más, lo metió en el gallinero. Lo alimentó con el alimento de las gallinas y, poco a poco, el aguilucho se acostumbró a la vida del gallinero. Pasaron muchos años...


Un día llegó a la granja un biólogo amigo del granjero y quedó sorprendido al ver un águila en medio de las gallinas.

  - Este pájaro es un águila - exclamó con admiración.

  - No, hombre, no; es una gallina - dijo con aire de convencimiento el granjero.


Pero el hombre de ciencia replicó: "Es un águila". Y tornándola en sus brazos, añadió: “Escucha el latido de su corazón: no hay duda. Tiene el corazón de águila.”


Como no se ponían de acuerdo, decidieron realizar una prueba. El biólogo levantó el águila sobre sus brazos y con voz imperiosa dijo: "Eres águila. Perteneces al cielo, no a la tierra. Extiende tus alas y vuela: VUELA, REINA DE LAS AVES".


El águila intentó extender sus alas, pero se aferró fuertemente con sus garras a los brazos del hombre; pegó un salto y se unió de nuevo a las gallinas.

  - "¿Lo ves?, dijo satisfecho el granjero, ¿no te das cuenta de que es una gallina?"

            Al día siguiente, el biólogo quiso intentar de nuevo el experimento. Esta vez subió al tejado de la casa; levantó el águila en sus brazos y con voz imperiosa gritó:

  - “Eres águila, perteneces al cielo, no a la tierra. ¡VUELA, REINA DE LAS AVES!”


Pero el águila se aferró fuertemente a los brazos del hombre; pegó un salto a la tierra y se unió de nuevo a las gallinas.

  - "Deja de insistir, dijo el granjero. ¿No te das cuenta de que es una gallina?"

  - “No, dijo el biólogo, es un águila, tiene el corazón de águila. Lo intentaré otra vez".


Al día siguiente, se levantó muy temprano, llevó al águila lejos del gallinero, lejos del ruido de la ciudad, a solas, frente al cielo azul, infinito. Levantó al águila sobre sus brazos, lo más alto que pudo y con voz imperiosa gritó: "Eres águila, perteneces al cielo, extiende tus alas y vuela, ¡VUELA, REINA DE LAS AVES!".


El águila intentó extender sus alas. Se tambaleó. Se aferró con sus garras a los brazos del hombre... Pero de improviso, los ojos del águila se inundaron de nueva luz; los rayos del sol se adueñaron de ellos; un nuevo temblor la sacudió como si la invadiera una nueva vida. Extendió sus alas con gesto solemne y majestuoso. Soltó sus garras de los brazos del hombre y se alzó decididamente hacia el cielo... Y voló hacia el sol, en vuelo infinito, sin retorno...

PREGUNTAS PEQUEÑOS

   1. ¿Qué le ocurría al águila?

   2. ¿Por qué se comportaba ese águila como las gallinas?

   3. ¿Qué veía el biólogo y el granjero en ese pequeño y extraño ser?

   4. ¿Qué tiene que ver esta historia con nosotros mismos?

   5. ¿Qué es lo que nos puede impedir que “alcemos el vuelo como el águila” (situaciones interiores de cada uno de nosotros o exteriores?

ACTIVIDAD PEQUEÑOS
   Elaborar unos consejos al águila para que sea ella misma y empiece a volar. Estos consejos se escribirán en un folio y se pondrán en el periódico.

PREGUNTAS MAYORES:

   1. ¿Nos puede ocurrir a nosotros como al águila? Concretemos...

   2. ¿En qué puede consistir la vida del "nuestro" gallinero?

   3. Situaciones exteriores a nosotros mismos que nos impiden crecer en lo que realmente somos nosotros mismos.

   4. Situaciones personales (interiores) que dificultan nuestro crecimiento.

   5. El biólogo creyó en el corazón del águila pese a las dificultades: situaciones, personas, acontecimientos que supongan en nuestra vida lo que el biólogo para el águila.

   6. ¿En qué has crecido este curso? ¿En qué no?

NOCHE: AVENTURA MÁGICA
Tras la cena se convoca a los niños en las escaleras y uno de los magos le dirá que vamos a aprender algunos juegos para vencer el miedo y tomar valor en caso de enfrentarnos con algún dragón o historiones semejantes. 

Llegan a hacer algún juego, pero en seguida se oye tocar de un modo estruendoso en la puerta. Al abrir, aparece Marcellus. Se trata de un mago educado siglos atrás en nuestra escuela. Es el guardián de la frontera con Morboria, donde habita Melkor, y viene asustado porque ha visto como los siervos de Melkor conducían encadenados a nueve condenados. Marcellus es consciente de que si han sido condenados a Morboria es porque tienen que haber hecho algo terrible en sus vidas, pero cree que por mucho mal que se haga en esta vida, nadie merece ser condenado a Morboria. Pide ayuda al Maestro para poder internarse en Morboria y liberarlos. El Maestro dice no tener suficientes efectivos para una misión así. ¿Y los niños? Son aprendices, y para una misión así se necesita mucho valor... ¿Estarán dispuestos a colaborar, a meterse en el corazón mismo de Morboria? ¡Claro que sí! Tendrán que escuchar la vida de los personajes, escucharles desde el corazón y ayudarles a quitarle las cadenas que los atan a Mordor.

IMPORTANTE: Al llegar a cada personaje, hay que preguntarle su nombre y el monitor del grupo leerá la historia de ese personaje, antes de hacer la prueba.

1. Messiah: En un mundo apocalíptico y dominado por los poderosos, ante la amenaza de la destrucción de la raza humana, el creador decide intervenir enviando a La Tierra a Messiah, un ángel con permiso para intervenir en los asuntos de los hombres. Lo que el Señor se olvidó de decirle es la forma en la que tiene que intervenir. En realidad, este angelito es un tormento de niño para aquellos desafortunados que se lo encuentren en su camino. Por su mala conducta en la Tierra, fue condenado a vivir atrapado en Morboria.
Prueba: Los miembros del grupo tendrán que decir los diez mandamientos para que el angelito mejore su conducta. En caso de no saber alguno tendrán que recurrir a los personajes alternativos (que pulularan por ahí).

2. Gabriel: Gabriel tiene una mala experiencia con uno de los más poderosos demonios del ritual vudú. Todo acaba trágicamente, Gabriel se transforma en un autentico cazador de las sombras gracias a un misterioso talismán. Las fuerzas del bien en temor a que Gabriel utilizara sus poderes contra la humanidad lo encierran en Morboria. Gabriel necesita un talismán bueno que lo libere de esa maldición.
Prueba: Uno de los personajes alternativos llevará un talismán bueno para cada grupo, deberán encontrarlo y convencer a este para que se lo dé.

3. Mortyr: Mortyr, antiguo caballero del viejo código, en defensa de sus creencias religiosas se lanzó a "Las guerras de la Luna Negra" contra las fuerzas del mal. En un intento de debilitarlo, sus enemigos envían una carta a su amada anunciando una falsa muerte de Mortyr, la cual se desespera y se suicida. A la vuelta de la batalla Mortyr entra en cólera y lanza injurias contra el creador, el cual temiendo una represalia contra él y la humanidad lo encierra en Morboria. Lo único que puede hacer que su alma se salve es que su amada regrese junto a él.

Prueba: Inicialmente Mortyr aparece llorando junto con su amada muerta. Éste pide al grupo que encuentre alguna manera de resucitarla. Para ello tendrán que acudir al personaje alternativo para que este les indique la manera de hacerlo. El método consiste en besar todos los miembros del grupo los pies de la dama, Mortyr también debe hacerlo.

4. Menelao: Valiente caballero que luchó en la guerra troyana, rey de Esparta. Su hijo también combatió contra los troyanos. Antes de partir hacia Troya, Menelao le dijo a su hijo que cuando su navío regresase a casa, si había conseguido vencer en la batalla regresara con la bandera blanca alzada en el mástil. En cambio, si no conseguía salir con vida del enfrentamiento, debían alzar una bandera negra. Al regreso de Troya, de cuya guerra salió victorioso y totalmente intacto, se descuidó y no alzó la bandera blanca, en cuyo caso era la bandera negra la que se alzaba. Cuando vio Menelao que el barco de su hijo regresaba con la bandera negra, supuso que su hijo había perecido, quitándose la vida sin comprobar si verdaderamente su hijo había fallecido. Los dioses consideraron esta acción como un acto de cobardía y fue condenado a permanecer en Morboria.​
Prueba: Menelao ha perdido su valentía y tiene que recuperarla. Para ello, tendrá que beber el elixir mágico (hecho de un potingue asqueroso). Inicialmente éste se niega por lo que los miembros del grupo deberán convencerlo probándolo ellos primero.

5. Perséfone: Perséfone no hizo nada malo. Ella es raptada por Estigio, diablo emperador de Los Infiernos Fríos (reino próximo a la frontera de Morboria), porque es rechazado por ésta cuando le declara su amor. Perséfone, diosa de la naturaleza, entristece de tal manera que en la Tierra mueren todas las plantas quedándose desierta. Estigio, viendo la catástrofe que había ocasionado permite a Perséfone que visite a su madre seis meses, los cuales coinciden con las estaciones de primavera y verano que es cuando florece la Tierra debido a que Perséfone está contenta porque vuelve a su casa, quedando obligada a pasar el resto del año en el infierno, periodo que coincidiría con invierno y otoño.
Prueba: Como Estigio esta enamorado de la belleza de Perséfone, los aventureros deberán hacerla "fea" haciéndole una careta. Cuando la terminan y se la ponen, aparece Estigio mostrando su disgusto hacia el nuevo rostro de Perséfone dejándola marchar.

6. Silver: Silver, es un poderoso mago, un ser maligno por naturaleza. No importa que estuviese casado y que tuviera un hija (tan malvada como él, por cierto). Su único objetivo en la vida es hacer el mal. Su última y probablemente definitiva ocurrencia es despertar al Dios caótico Apocalypse y convertirse en el emisario de la oscuridad. Este vil acto exige un brutal sacrificio: un centenar de mujeres. Ni corto ni perezoso, Silver ordenó a sus acólitos el secuestro de todas las mujeres del reino, algo que evidentemente no sentó bien al Creador. Silver fue encerrado en Morboria junto con su hija.
Prueba: Deberán descubrir en el fondo de su corazón su lado bueno, hablándoles sobre los distintos valores del campamento así como de las normas y conocimientos adquiridos.
VIERNES 29:

Lo más valioso que se te ha concedido: 

CUIDADO DEL CUERPO Y DE LA MENTE
Tema: Crecimiento personal y cristiano
Valores del día:



MAÑANA: JUEGOS DE AGUA

Se presenta el asunto con algo de gracia y se asigna un cubo a cada grupo donde deben echar el agua conseguida en las pruebas. El grupo que más agua consiga junto con los demás recibirá una sorpresa final: (la verdad es que se puede decir al principio, tirar los cubos de agua que se ha conseguido a los monitores que todavía no se han mojado). Se puede penalizar a los grupos que se salten alguna norma importante, que rompan vasos de plástico así porque sí.

1. La maceta

Todo el grupo se sentará apiñado en el suelo y si como de una maceta se tratase deberán recoger con vasos de plástico el agua con la que se les está regando. 

2. Pasa el agua guagua

Los participantes se pondrán en una fila en dirección a su cubo de agua. Llevarán todos el vaso vacío excepto el primero de la fila que lo tendrá lleno. Este tendrá que lanzar el agua de su vaso al de su compañero, que deberá recoger todo el agua posible y lanzarle al tercero y así sucesivamente hasta llegar al cubo.

3. Lanzamiento con pajita

Con una pajita y a una distancia de dos metros tendrán que coger agua y lanzarla con una pajita al cubo de su grupo.

4. Moja tu ropa pedazo de foca

Todo tu grupo irá corriendo a la piscina y deberán darse un chapuzón con ropa incluida y sin chanclas. Un monitor debe vigilar en que lo hagan bien. Luego volverán a su cubo y escurrirán las ropas mojadas.

5. La esponja

Todos los participantes se pondrán en fila de uno a dos metros de distancia de tal manera que el último esté al lado del cubo. El primer participante de la fila sumergirá una esponja en el agua y rápidamente deberá pasar la siguiente y así sucesivamente hasta que la esponja llegue al último de la fila, que la escurrirá en el cubo.

6. El caballo sediento

El grupo se distribuye por parejas. Uno será el caballo y el otro el jinete, el caballo lleva un vaso en su boca. El caballo debe ir hasta el cubo y depositar el contenido del vaso sin utilizar las manos.

7. Lluvia de globos

A cada grupo se le tira, de arriba abajo,  tres tantas de cinco globos de agua. Los globos de agua que recojan sin romperse pueden llevarlos a su cubo y romperlos dentro.

8. La magia del agua

El juego termina con una pregunta a cada grupo que la realizará uno de los curas. Si el equipo pierde cambia su cubo por el que menos tiene y así sucesivamente.

TARDE: TALLERES
TARDE: TIEMPO DE PAZ

Celebración penitencial (aparte)

NOCHE: PASEO NOCTURNO

Para la noche hemos preparado un paseo nocturno con los chavales. Durante el trayecto se puede jugar a “Diplodocus”. Consiste en ir contando una historia mientras se va paseando y cuando se diga la palabra Diplodocus, los chavales deben esconderse, mientras se cuenta hasta 10, los chavales que son vistos son eliminados. Después se sigue el camino y contando la historia, ahora cuando se diga Diplodocus, se contará hasta 9; y así sucesivamente hasta que se llegue a 1.

Una vez que se ha llegado al sitio elegido se puede contar una historia y a la vuelta si no es muy tarde hacer el siguiente juego.

Juego 

El mago maestro de los secretos de la materia les hace una introducción sobre el significado de las fuerzas del universo. Más que ser fuerte, un mago de verdad tiene que poner a su servicio las fuerzas del universo. Los magos conocemos nueve fuerzas y otra que denominamos la Fuerza de las Fuerzas. Es una fuerza secreta que nunca desvelamos los magos y que hoy conoceréis si la buscáis de verdad. Esta Fuerza de las Fuerzas sirve para controlar todas las demás, una fuerza escondida que las domina.

Tenéis que buscar y encontrar esa "Fuerza de las fuerzas". 

VIDA

Findor, el guardián de la vida, habla de la misma con mucho entusiasmo. No hay fuerza como la vida. Ella se abre paso frente a todos los intentos por destruirla. Cuánto se han devanado los sesos las personas para descubrir el secreto de la vida, qué es lo que hace que algo aparentemente sólo material tenga vida. Se ha conseguido reproducir el viento, la electricidad, el fuego, etc... Pero nadie ha creado vida... Se hablaba de un espíritu que habitaba los animales y plantas para darles vida. Muchos creyeron que encontrando la forma de provocar este espíritu controlarían la vida. El mago debe ser un siervo de la vida y cuidarla por encima de todo.

Prueba: En el ser humano el corazón la fuente de vida. Poneos de tal manera que escuchéis las palpitaciones del corazón unos a otros y las podáis contar en un periodo de tiempo.

MUERTE

Sauron, guardián de la muerte, exalta el poder de la muerte sobre todo. Todas las cosas tienen su fin. Parece que no está y está; parece que la vida triunfa, pero en el fondo, la fuerza que tiene la última palabra es la muerte. No hay fuerza que la supere. Los buenos magos deben saber traspasar la frontera de la muerte y luego salir de ella. Sin esto, se convierten en meros charlatanes. Tampoco que asuste en exceso a los críos... Una cosa que esté bien.

Prueba: Una adivinanza: ¿cuál es el único sitio donde uno primero lo llevan en brazos, luego de la mano, después del brazo y por último en hombros? (la iglesia)
RELIGIÓN
Ilúvatar, guardián de la religión, el camino de acceso a Dios, el camino de acceso a la verdad. Para buena parte de la humanidad la gran fuerza, la mayor fuerza de todas. Con la fuerza que da creer en Dios no hay nada que se resista. Aunque también muchos hombres han abusado de ella para hacer daño a los demás. Otros la han utilizado mal, intentando poner a Dios a su servicio en vez de al revés. Dios es el Maestro por excelencia de los magos, no hay mago como él. Qué equivocados están aquellos que buscan la fuerza en otras cosas, porque él es el más poderoso.

Prueba: uno de ellos tendrá que pasar a la iglesia solo con una vela a recoger de encima del altar un símbolo de las distintas religiones.

ASTROLOGIA

Earendil, guardián de las estrellas, comienza lacónico: los hombres eternamente investigando la tierra sin darse cuenta de que es una gota en medio del océano del universo. Algunos hace ya muchos siglos que se dieron cuenta de ello: el universo es tan grande y tiene una fuerza tan poderosa que es esta fuerza la que domina todo lo que pasa en la tierra. Por eso, muchos intentan leer en el cielo lo que pasa en la tierra... Aunque no es fácil hacerlo. Y hay mucho mentirosillo en ello...

Prueba: han de descubrir las que según ellos son las cinco estrellas más brillantes del universo. Tienen un minuto para descubrirlo. Se lo dirán a Sauron que tendrá que quedar convencido de ello.

FUEGO

Galadriel, guardiana del fuego, recuerda a los niños que fue el primero de los descubrimientos de la humanidad, y el más importante de todos. El fuego nos permitió defendernos de las fieras de los tiempos arcaicos, calentarnos en la helada superficie cuando vino la glaciación, asar los alimentos para defendernos de horribles epidemias... Conclusión: sin él, todavía estaríamos en las ramas de los árboles cual monos. El fuego lo purifica todo, es lo que más transforma todo y el control para la transformación es esencial en un mago. Por eso, muchos hombres creyeron que era la auténtica fuerza del universo.

Prueba: pasar una cerilla encendida a todos los miembros del grupo.

IMPORTANTE: Los distintos guardianes de los poderes tratarán de no estar más de cinco minutos con cada grupo.

Al terminar se juntarán todos en el patio. Los grupos tendrán una columna vertical rellena de letras y no sabrán que significado tiene todo esto. El maestro de la materia les dirá que tienen la clave para encontrar la fuerza de las fuerzas. Si ellos caen en juntar y ordenar la solución. Si no, tendrá que echarles una mano. El crucigrama les orienta hacia debajo de la mesa del comedor, donde el más pequeño recogerá un carta que comunica con una bella exposición que el AMOR es la fuerza de las fuerzas.

Al terminar, el Mago Maestro insistirá en que los aprendices acaban de descubrir el gran secreto de la magia...
SÁBADO 30:
LA ALEGRÍA,
Buena cara siempre: DIVERSIÓN Y BUEN HUMOR
Tema: Alegría
Valores del día:
MAÑANA: GYMKHANA MÁGICA 

Un mago tiene que enfrentarse a poderes muy diversos, algunos de ellos sumamente peligrosos. Por ello, el valor no debe faltar nunca a un mago. 

Aquí, como estamos aprendiendo, y aprendiendo en grupo, hemos de caer en la cuenta de la importancia que tiene la organización del grupo para hacer frente a cualquier peligro. La desorganización y el despiste del grupo ante las amenazas externas harán que caigamos en el miedo. Organizados luchamos mejor.

Por eso hemos organizado una asignatura práctica de orientación y organización, para poner a prueba la capacidad de las escuelas a la hora de organizarse y orientarse, manera de armarse de valor. Tendrán que rellenar el mapa de su antigua tierra. Para ello tendrán que ir rastreando la zona en la que nos situamos en búsqueda de cada uno de los trozos que componen el mapa completo. Irán con sus profesores para que ellos evalúen y ayuden. 
Insisto: la organización es vital aquí. Respeten todas las normas. En cada una de los puntos encontrarán una prueba de organización entre ustedes. Cuando la hagan bien,

Podrán coger su fracción del mapa y continuar con su rastreo. Suerte!

DESAROLLO

Sentamos a todos los chavales en las escaleras. Se les explica un poquito la historia. Y se le dará un trozo de mapa a cada grupo de tal manera que inicien el rastreo cada uno en un lugar. En cada uno de los puntos habrá un monitor con la explicación de la prueba. 

PUNTOS DE RASTREO:

1. Caños: Beber todos agua ordenados de menor a mayor, según edad. 

Pista: ¡Vaya olor! ¡Que peste! ¿tenéis costumbre de lavaros?

2. Duchas chicos: Se tienen que cambiar la camiseta todos los miembros del grupo, pero ordenados por orden alfabético de nombre, de menor a mayor.

Pista: Seguís echando una peste tremenda, ¿sacasteis anoche la basura?
3. Vertedero: Se tienen que pintar la cara unos a otros, ordenados por estatura, de mayor a menor.

Pista: ¿Dónde guardan las brujas sus vehículos?

4. Cuarto de escobas: Todo el grupo tiene que bailar al son de una música por parejas y en fila india.

Pista: BRAZOS CON BRAZOS, PANZA CON PANZA: SI RASCAS EN MEDIO SE HACE LA DANZA (La guitarra). Se ha de dejar una guitarra cerca, a la vista, para que les ayude. Y en la guitarra hay un papel por detrás que pone CEMENTERIO.

5. Cementerio: Llevad 5 hojas distintas que sean mágicas y también les darán fuerza para llegar hasta el final. Tendrán que ir a buscarla sólo cinco y ordenados según la fecha de cumpleaños.

Pista: La oscuridad es mi enemigo

6. Galería de la luz: Se tiene que poner todos mirando cara a la ventana ordenados según el día de mes en que nacieron. Si se equivocan, vuelven a empezar.

Pista: Dame la vuelta, que me estoy quemando.

7. Barbacoa: Ordenarse por pueblos y por los kilómetros que les separa del Sahuco, de más lejos a más cerca.

Pista: Me llamo Ronaldo... Y si hubiera venido al campamento no habría salido de este sitio.

8. Campo de Fútbol: Tendrán que lanzarse un penalti unos a otros, pero ordenados según el número de su vivienda.

Pista: Según se mire soy entrada o salida de la casa de Dios.

9. Puerta de la Iglesia: Tendrán que cogerse de una oreja formando un círculo, y sin hacerse daño hay que tirarse de las orejas tantas veces como sumen todos sus años juntos y restando los que tiene su monitor. Si se equivocan, vuelven a empezar.

Pista: Se ha acabado el agua del botijo.

TARDE: TALLERES
TARDE: TIEMPO DE PAZ

Los impuestos

Había una vez un Rajá que poseía grandes riquezas y tesoros, elefantes con baldaquinos y un palacio suntuoso. Tenía también muchos súbditos, pero los trataba como a escla​vos. Por eso era mal visto por todos y en su opulencia vivía días bastante tristes, amar​gándose la existencia.

Un día llamó a su tesorero y le dijo:

-Haz la gira anual de costumbre por mis territorios y cobra los impuestos.

-Majestad, la cosecha ha sido muy mala, respondió el tesorero real. Convendría per​donar los impuestos.

-(Estás loco!, gritó el tirano.

-Bueno, comentó el tesorero, cobraré los impuestos. )Y a qué dedicaremos el dinero recogido?

-Haz una gira de inspección por todo mí palacio. Mira a ver si falta alguna cosa y la compras con el dinero de los impuestos.
El tesorero se dio una vuelta por el palacio. Vio al Rajá con el rostro sombrío, a la Reina con aire de aburrimiento, a los príncipes caprichosos, viciados y descontentos, a los cor​tesanos que derrochaban y peleaban entre sí. También observó a la gente del pueblo, que pasaba delante del palacio y echaba miradas de ira y descontento y murmurando.

-Hay reparaciones graves que hacer, dijo el tesorero. 

Y salió a cobrar los impuestos.

Fue por ciudades y campos con un pregonero. Hacía reunir a la gente de los pueblos y, delante de todos aquellos pobres diablos, enflaquecidos y harapientos, anunciaba:

-El Rajá, este año, teniendo en cuenta las malas cosechas y vuestras dificultades y cumpliendo el deseo de la Reina y de los Príncipes, os perdona los impuestos. Guardad el poco de dinero que hayáis podido ahorrar y, si alguno no tiene suficiente, será ayudado por la Corte.
En todos los pueblos del reino brotaban los aplausos. Mientras tanto el Rajá, ignorante de lo sucedido, preguntó al tesorero cuando volvió a palacio:

-)Cómo han ido las cosas?

-Bien, Majestad.

-)Y dónde está el dinero?

-Ya lo he gastado todo.

-(Cómo es eso!

-Sí, vuestra Majestad me había mandado comprar todo aquello que hiciera falta para mejorar su palacio. Al visitarlo, noté que en esta casa había que rehacer los ánimos y que faltaba la alegría, que es fruto de la bondad. Por eso, he tratado de procurársela, di​ciendo al pueblo que este año vuestra Majestad perdonaba todos los impuestos y que...
-(Ah, miserable!, gritó el Rajá, y despidió malhumorado al tesorero.
Después, lleno de cólera, salió del palacio, decidido a reparar el daño sufrido. Pero, ape​nas apareció en la calle, la gente salió a su encuentro con flores y aplausos.

-(Viva el Rajá! (Bendita sea nuestra Reina!

El Rajá hubiera querido replicar pero no era posible, porque brotaban aplausos por todas partes. Poco a poco, ante tanto entusiasmo, se sintió desarmado. Su corazón de piedra se enterneció por primera vez en su vida y se olvidó de los malditos impuestos. También por primera vez en su vida, se sintió feliz. Al volver a su palacio encontró una muchedumbre in​mensa, que aclamaba a la Reina y a los príncipes.

Todos estaban alegres y contentos. Entonces hizo llamar al tesorero despedido y le dijo.

-Tenías razón: mi palacio tenía necesidad de los arreglos que tú has realizado. Eres un buen administrador, sabes convertir el dinero en felicidad. De ahora en adelante serás mi consejero y el distribuidor de mis bienes al pueblo. Ayuda enseguida a los más necesita​dos.

Y así, por primera vez, desde que el mundo es mundo, un asunto de impuestos terminó en una fiesta para todos. Por una vez, había triunfado la bondad sobre el dinero.

PREGUNTAS:

   1. ¿Cómo habrías actuado si tu hubieses sido el Rajá? ¿Habrías podido cobrar los impuestos al año siguiente si  los hubieses cobrado este año?

   2. ¿Crees que hizo bien el tesorero perdonando los impuestos?

   3. Si hubieses sido el tesorero, ¿habrías desobedecido al Rajá?

   4. ¿Cómo piensas que habría actuado el pueblo si les hubiesen cobrado los impuestos?

   5. El dinero, ¿hace la felicidad o no? ¿Por qué?

   6. ¿Quién es más feliz: el que da o el que recibe?

   7. ¿se puede comprar la alegría con el dinero?

   8. ¿Qué valoras más: los objetos materiales (ropa, ordenador, game-boy...) o el bien de tus amigos?

   9. ¿A qué cosas te sientes más apegado? ¿Cuáles son las cosas que cuando las cogen los demás te sientes como nervioso...?
ACTIVIDAD: Preparación de la Eucaristía
NOCHE: FESTIVAL DE LA CANCIÓN / AMIGO INVISIBLE 
Consiste en una fiesta final en la última noche del campamento. Cada grupo junto con sus monitores tendrán que preparar una canción para la noche. Hay que cambiar la letra de la canción y hacerla con cosas que hayan ocurrido en el campamento.


Para la presentación del festival de la canción en el colegio de magia se necesitan unos maestros que dirijan y presenten y hagan juegos entre actuación y actuación. Sería bueno que haya un jurado del colegio de magia, que puntúen originalidad, letra, interpretación,...


Después se darán los regalos del amigo invisible.

DOMINGO 31:
Una persona junto a otros: SER FAMILIA

Tema: Familia / Iglesia
Valores del día: 
MAÑANA: FERIA
Hoy en el colegio de magia se celebrará una feria, ya que era en esta fecha cuando daban comienzo las celebraciones festivas en la tierra mágica: Atlantis.


Individualmente, debéis ir pasando por los distintos puestos que hay en esta feria, y también podrán participar los padres y los hermanos que nos acompañen. 

1. Huevo loco

Se preparan en unos huevos de plástico que se abren a la mitad, unos papeles metidos con pruebas escritas o mensajes con acertijos... Los concursantes deben coger al voleo uno de esos huevos, abrirlos y hacer lo que allí se ponga.

2. ¡Adivina!

Con tres vasos vacíos se les despistará para que encuentren la moneda que estará en alguno de los tres.
.

3. La pitonisa Felisa

En un rincón escondida se encontrará este personaje. Frente a ella se irán sentando los feriantes. La pitonisa leerá en una bola mágica su fututo, les leerá las líneas de las manos, les arrojará harina, no ser muy mala,...

4. Platillos en el aro.

Colgaremos un aro de una cuerda para que se pueda balancear. Los jugadores desde una distancia de unos 3-5 metros lanzarán platillos volantes para que entren por el aro.

5. La cuchara

Con una cuchara en la boca y una pelota de ping-pon en la cuchara cada participante deberá recorrer una distancia sin tirar la bola, si se cae vuelve a empezar.

6. Las legumbres

En una cazuela se mezclan diversas legumbres (judías, garbanzos, arroz, lentejas, macarrones,...) En un tiempo determinado a los jugadores se les pide, por ejemplo: saca 10 granos de arroz. 

7. Baloncesto

Encestar en la canasta un tiro libre con tres intentos.

8. Penalti

Tirar por medio de un tiro dos o tres botellas llenas de agua, tierra o lo que sea.

9. Las marionetas saltarinas

Se dibujan 3 o 4 muñecos en un trozo de cartón tamaño folio. Detrás se pega un palo de modo  que se pueda subir o bajar. Los animadores se colocan detrás de una pared o mesa de modo que no se les vea. Irán levantado y escondiendo los muñecos cuando aparezca.

10. Bingo

El típico juego del bingo. Los animadores intentarán poner emoción, tensión, ánimo... para ambientar y dar color al bingo. Los cartones se reparten cada vez que hay un grupo de jugadores.

11. Si faltan pruebas.

Se puede hacer lo de las chapas, cordeles paralelos, anillas,...

MAÑANA: CELEBRACIÓN DE LA EUCARISTÍA
      Unión 		  Respeto a los demás	Libertad compartida	


 Compañerismo		Sentirse útil		     Colaboración


	                  





  Compartir	          Estar atento, observar	 	   Vivir para los demás


Conformarse	 Valorar lo importante: ser frente a tener      Comunicación





     Diálogo frente a la violencia  		  Autocontrol    	Respeto


Saber excusar los defectos de los demás 	      Paz       	           Paciencia    





Arriesgarse		   Ser fiel a unos principios	          Esfuerzo


   Buscar		     Lucha contracorriente	      Inconformismo





Entrega		Solidaridad		Don de sí		Ayuda


Compañerismo	  Amistad		Vida sana  	         Conversión





Capacidad de disfrutar	Buen humor		Saber reírse de uno mismo


     Imaginación		Creatividad			Amistad





Ser responsable en la familia		     Colaborar		          Compartir


Colaboración en la Parroquia	       Dar lo mejor de uno mismo       Coherencia








1
Escuela de Magos….
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