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HORARIO DEL DÍA
8.00 Se levantan los monitores

16.00 ACTIVIDAD TARDE / TALLERES
8.30 LEVANTARSE



17.30 Merienda


Gimnasia



17.45 Piscina


Aseo personal



18.45 DUCHA

9.00 BUENOS DÍAS (Oración)

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 (Oración)
12.00 Piscina





Reunión monitores

13.30 Servicio de comedor

14.00 COMIDA


Siesta / T.libre / lavadero

SERVICIOS


Hay dos tipos de servicios: uno que realizan los monitores con sus grupos (SERVICIOS DE GRUPO) y otros que realizan los monitores en parejas de cara a los chavales (SERVICIOS DE MONITORES). Para que la convivencia vaya bien, los monitores hemos de ser los primeros en cumplir con el horario y las normas, así como realizar bien nuestros servicios para que todos hagamos aquello que tenemos que hacer en nuestro momento:

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).

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.


Buenos días: es como la preparación del día. Damos gracias a Dios por el día que empieza, se dan las pistas del día y los valores a cultivar, 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.


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...


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”...


Nota: 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...

HISTORIA DEL CAMPAMENTO


La idea base de este campamento gira en torno a la famosa obra literaria “El Mago de Oz”. Intentaremos recrear un viaje fantástico al país de Oz. Allí se nos ha pedido la colaboración para ayudar a otras personas. Durante dicho viaje nos iremos encontrando con diversos personajes y situaciones en torno a los cuales construiremos la aventura de la Colonia.


Una muchacha, Dorothy, viene a vivir a casa de una familia que la acoge y la trata muy bien, pero ella desea volver, por todos los medios, a ver a sus padres y a vivir en su casa. Para ello necesita la ayuda de una especie de mago que vive en el país de Oz. Tiene que emprender un largo viaje que ella se va imaginando y en éste se encuentra con distintos personajes que se unen a ella para poder llegar a dicho país.

Algunos personajes aparecerán a lo largo de esta aventura. De todos ellos, será Dorothy la “protagonista” que realiza el viaje para poder volver a su casa. Así intentaremos descubrir entre todos un mundo distinto, mágico: el reino de Oz. Los personajes que se encuentra nos servirán de motivo para poner los temas en los días del campamento, intentado que los chavales se vayan identificando con ellos y con los valores que queremos transmitir y vivir durante los días que estemos juntos.

Los valores cristianos que durante el año de catequesis hemos intentado vivir, tienen aquí un buen lugar para ponerlos en práctica. No queremos que se desconecte esto de la vida de cada día en nuestros pueblos y parroquias donde vivimos normalmente. La colaboración con personas que nos necesitan, el ayudar a los otros en sus cosas, aprender a no discriminar a nadie, etc... son actitudes que tenemos presente a lo largo del año de catequesis y que aquí se continúan.

¿Qué nos proponemos en estos días?

· La solidaridad como valor de convivencia.

· Luchar contra la falta de amor entre las personas.

· Ayudar a los que más lo necesitan (los que tienen algún defecto, los que nadie quiere...)

· La libertad auténtica.

· Importancia de compartir nuestros talentos, nuestras cosas con los demás.

· Evitar la discriminación de otras personas.

· Favorecer las relaciones humanas y la convivencia entre todos: adquirir conciencia de que existen culturas y formas de vida distintas a la nuestra y que se puede vivir con ellas..

· Saber adquirir responsabilidades y ver que todos tenemos un papel y una misión que cumplir en nuestro marco social.

· Dejarse impresionar por la naturaleza y aprender a valorarla, respetarla, cuidarla y disfrutar de ella.

· Ver que en nuestra vida cristiana, Dios ha estado y está presente desde siempre y en todos los tiempos de la vida de los hombres y que ocupa un lugar primordial.

· Saber disfrutar de lo que se hace en  grupo.

· Descubrir las muchas posibilidades que tenemos de hacer cosas juntos: cantar, crear, jugar, rezar...

Se podría poner mucho más. Pero basta como ejemplo de hacia dónde queremos caminar. Si se cumplen estos objetivos, entonces estos días de campamento habrán merecido la pena.

Es importante prestar atención a los grupos para que nadie se quede aislado, incluso entre los mismos monitores. Habrá que abrir bien los ojos para hacer que todos nos sintamos como en una gran familia, donde nos conozcamos y abramos un poco nuestro interior a los demás.

MIÉRCOLES 23: 

ENCUENTRO CON EL ESPANTAPÁJAROS: Aceptación de lo diferente. Solidaridad
ACTIVIDAD DE LA MAÑANA: HACER GRUPOS

1. Peluquería
Un monitor se sitúa en una mesa con distintos materiales cosméticos y peina a los participantes.

2. Maquillador / a

El maquillador hará un maquillaje libre en la cara, que no toque los ojos y que sea algo gracioso. Se puede poner alguna mascarilla de belleza previo al maquillaje: p.e., una mascarilla rejuvenecedora de barro, o algo pastoso...

3. Tatuador / a

Realiza un tatuaje en el brazo o muñeca a modo de dibujo, brazalete, etc...

4. Cocinero
Para estar en el país de Oz, es necesario tener un buen estómago, para ello deben probar tres zumos especiales: agua + vinagre; limón + sal + bicarbonato; naranja + aceite.

5. Barrendero
Para ser residente en el Reino de Oz, deberán colaborar siempre en la limpieza del lugar. Como demostración, el barrendero les hará limpiar cualquier lugar de la colonia. Además sancionará a los que ensucien el entorno con una limpieza extra de aseos.

6. Payaso
Ha de asegurarse que todos los habitantes del Reino de Oz son lo suficientemente alegres y graciosos como para poder vivir allí durante un tiempo. Para ello les pedirá que cuenten una historia graciosa, un chiste, que imiten a alguien o hagan sonreír al más serio del lugar, el Payaso Enfadado.

7. Maestro / a
Comprobará el grado de cultura de los futuros residentes, pasándoles un pequeño test. Si no aprueban, se les da una segunda oportunidad en la que deben inventar la historia del nacimiento del mundo del Mago de Oz hasta el día de hoy. 

8. Deportista
Hace una pequeña tabla de gimnasia para comprobar que los aspirantes están en buena forma física para superar las aventuras que van a vivir en este reino, p.e.,  dar 10 vueltas corriendo a la pista de futbito, encestar cinco canastas, hacer 20 flexiones, o lo que se le ocurra en ese momento y con el grupo que tenga delante.

9. Médico

Efectúa un examen médico para comprobar que tiene buena salud y que puede emprender la aventura del Mago de Oz: 

· Que den 20 vueltas seguidas y tratar de juntar los dedos. Volver a repetir cuando se les haya paso un poco el mareo.

· Guiñar un ojo, el otro, llenar la boca de aire y soltarlo de golpe, sacar la lengua por arriba, en el centro y para abajo rápidamente, tocarse la nariz con la lengua, andar con los ojos cerrados, saltar un poco con los ojos cerrados cayendo en el mismo sitio...

· Algo más que se le ocurra al médico en ese momento.

10. Fotógrafo

Un monitor les hace como una foto con una cámara (con o sin carrete). Se puede negar a hacer la foto si no viene peinado, maquillado y tatuado previamente.

NOTAS:

1. El orden de las pruebas es aleatorio.

2. Al finalizar cada prueba el monitor firmará en la ficha que llevará cada participante.

3. Cuando terminen todas las pruebas irán a una mesa donde un monitor les dará un pedazo de puzzle del color de su grupo, así como un mapa donde se encontrará señalado el lugar de reunión junto a los monitores.

4. Tendrán que buscar al resto de componentes de su grupo y, todos juntos, se presentarán para conocerse. Después de formar el puzzle con las piezas del grupo tienen que inventar un nombre para el equipo, un “grito de guerra” y una canción.

5. Una vez hecho esto, nos juntamos todos para hacer el puzzle grande con todos los equipos y explicaremos las normas.

DINÁMICA DE LOS PUZZLES MÁGICOS


El objetivo de la dinámica es doble: por un lado, formar grupos y que los chavales se conozcan entre sí, y, por otro, hacer ver la importancia de todos y cada uno de ellos para que el campamento pueda realizarse y tener éxito.


A cada uno se le da un pedazo de  puzzle. Guiándose por el mapa llegará al lugar elegido para encontrarse con su grupo. Una vez reunidos todos, se forma el puzzle con todas las piezas y se le da el nombre del grupo que se pone también en la pieza.

La  explicación de la dinámica es la de que todos y cada uno, aunque somos diferentes, con nuestras cualidades y defectos, todos somos necesarios y útiles para formar el grupo, así como cada grupo es necesario e imprescindible para que funcione el campamento. Esa es la riqueza: que somos distintos y podemos aprender unos de otros, y entre todos formamos la misma y única realidad.

PRESENTACIÓN Y NORMAS


Las normas se encontrarán en papeles doblados metidos en globos. Se tirarán los globos a los chavales de una manera original por dos personajes que aparecerán de manera sorprendente y llamando la atención, sentarán a todos en las escaleras y nos propondrán el aceptar unas normas para que todos pasemos unos días estupendos (de manera que todos nos sintamos implicados para cumplirlas...).


Conforme vayan explotando los globos y explicando cada norma, se irán pegando en un cartel - mural que estará en el tablón de anuncios.
PISCINA:

No empujes a nadie: hay gente que no sabe nadar

Respeta las plantas

No “ensucies” el agua

Haz caso de los monitores que están en la piscina
SERVICIO / 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 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 el encanto de estos días

Comparte tu juego con otros y no seas abusón

Comparte el patio con los demás
HABITACIONES
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 / MONITORES:

NO ENTRAR

ACTIVIDAD DE LA TARDE: GYMKANA


Aparece el Espantapájaros que cuenta parte de la historia y nos pedirá ayuda en este viaje por el mundo de Oz. Para ayudar a encontrar un cerebro nuevo para el espantapájaros habrá que tomar parte en una gymkana cooperativa donde lo que cuenta es la participación, la solidaridad y el hacer grupo.


Habrá 8 pruebas por las que se pasará sucesivamente: cada 10 minutos se pitará para cambiar de prueba, y se pasará a la siguiente.

1. Zapatos viajeros. Cada niño, al igual que sus monitores, echará uno de sus zapatos en un saco. El primero se acercará a sacar un zapato y, tras reconocer a quién pertenece, deberá ponérselo a su dueño.  Éste se levantará corriendo al saco para sacar otro y así sucesivamente. (si se ve que esto es muy fácil se pueden meter los dos zapatos)

2. Todos encima del barco. Se trata de subir todos encima de un espacio muy estrecho en relación al grupo que debe subir, por ejemplo, un una hoja de periódico: nadie debe pisar fuera de la hoja de papel. El monitor invita al grupo a subir el mayor número de chicos., hasta que se lleguen a meter todos en ella 

3. Formar palabras. Tumbados en el suelo, tienen que formar una letra de la palabra que el / a monitor / a les asignará, de manera que formen la palabra.

4. Sillas cooperativas. Consiste en que todos los del grupo han de subirse a las sillas que haya. Es como el tradicional juego de la silla, sólo que en éste se eliminan sillas, pero no personas, y han de subirse todos en las sillas cuando se para la música.

5. Orden en el banco. Se trata de conseguir ordenarse y cambiar de lugar en un espacio muy estrecho, sin caerse ni tocar el suelo. El monitor les invita a subir al banco, y una vez que están todos colocados, se tienen que ordenar por edad, fecha de nacimiento, estatura, etc...

6. Dictar dibujos. El grupo se divide en parejas que se sitúan espalda contra espalda. El animador entrega un dibujo a uno de ellos, que tratará de dictárselo a su pareja, sin que ésta pueda hablar ni hacer ningún sonido o pregunta. Mientras dura el ejercicio, ninguno puede girar la cabeza.

7. Paseo de narices. Todos los participantes se colocan en círculo. El primero mete la nariz en una cubierta de una caja de cerillas. Sin utilizar ninguna otra parte del cuerpo, ha de conseguir pasarle la caja a la nariz del compañero de la derecha y así sucesivamente. Una variante: pueden pasar un globo por parejas sujetándolo con las barrigas y sin explotarlo.

8. Cuadros a trozos. Se dispone de fotos, tantas como participantes haya. Si los jugadores se agrupan  de cinco en cinco, p.e., se cortan cinco fotos en cinco partes y se mete un trozo de cada foto en un sobre. A la señal, y sin poder hablar, se sacan los  trozos y, mirando a sus compañeros, deberán formar cada uno una foto. Nunca se podrá coger ningún trozo de nadie: sólo se pueden ofrecer trozos a los demás.

TIEMPO DE PAZ: LA SOPA COMPARTIDA


En un pequeño pueblo, una mujer se llevó una gran sorpresa al ver que había llamado a su puerta un extraño, correctamente vestido, que le pedía algo de comer.


“Lo siento”, dijo ella, “pero ahora mismo no tengo nada en casa”.


“No se preocupe”, dijo amablemente el extraño. “Tengo una piedra de sopa en mi cartera: si usted me permitiera echarla en un puchero de agua hirviendo, yo haría la más exquisita sopa del mundo. Un puchero muy grande, por favor”.


A la mujer le picó la curiosidad, puso el puchero al fuego y fue a contar el secreto de la piedra de sopa a sus vecinas. Cuando el agua rompió a hervir, todo el vecindario se había reunido allí para ver a aquel extraño y su piedra de sopa. El extraño dejó caer la piedra en el agua, luego probó una cucharada con verdadera delectación y exclamó:


“¡Deliciosa! Lo único que necesita es unas cuantas patatas”.


“¡Yo tengo patatas en mi cocina!” gritó una mujer.

Y en pocos minutos estaba de regreso con una gran fuente de patatas peladas que fueron derechas al puchero. El extraño volvió a probar el brebaje.


“¡Excelente!” dijo, y añadió pensativamente: “Si tuviéramos un poco de carne, haríamos un cocido de lo más apetitosos...”


Otra ama de casa salió zumbando y regresó con un pedazo de carne que el extraño, tras aceptarlo cortésmente, introdujo en el puchero. Cuando volvió a probar el caldo puso los ojos en blanco y dijo:


“¿Ah, qué sabroso! Si tuviéramos unas cuantas verduras, sería perfecto, absolutamente perfecto...”


Una de las vecinas fue corriendo hasta su casa y volvió con una cesta llena de cebollas y zanahorias. Después de introducir las verduras en el puchero, el extraño probó nuevamente el guiso y, con tono autoritario dijo: “La sal”.


“Aquí la tiene”, le dijo la dueña de la casa.

A continuación dio otra orden: “Platos para todo el mundo”.


La gente se apresuró a ir a sus casa en busca de platos. Algunos regresaron trayendo incluso pan y frutas. Luego se sentaron todos a disfrutar de la espléndida comida, mientras el extraño repartía abundantes raciones de su increíble sopa. Todos se sentían extrañamente felices mientras reían, charlaban y compartían por primera vez su comida. En medio del alborozo, el extraño se escabulló silenciosamente, dejando tras de sí la milagrosa piedra de sopa, que ellos podrían usar siempre que quisieran hacer la más deliciosa sopa del mundo.

PREGUNTAS:

1. ¿Qué te ha parecido la historia?

2. ¿Por qué la mujer se niega, al principio, a darle nada de comer al extraño?

3. ¿Cuál era el problema real de aquel pueblo? 

4. ¿Crees que tiene algún parecido la historia con la realidad donde vivimos?

5. ¿Por qué, cuando se sientan a compartir la mesa, se sienten “extrañamente felices”?

6. ¿Crees que esta historia puede tener una aplicación en estos días campamento?

7. ¿Qué puedes aportar tú a esta sopa? (se escribe en un papelito que se pegará a una piedra para hacer entre todos la sopa compartida)

ACTIVIDADES:

Escribir un artículo para el periódico

COMPROMISO:

Escribir una carta a un amigo, agradeciéndole un favor que te ha hecho

ACTIVIDAD DE LA NOCHE: EL MONTE DE LAS ÁNIMAS

1. Narrador (anciano): Entrada
La noche de difuntos me despertó, a no sé qué hora, el redoble de las campanas. Su tañido monótono y eterno me trajo a la mente esta tradición que oí hace poco en Soria.

Intenté dormir de nuevo. ¡Imposible! Una vez aguijoneada, la imaginación es un caballo que se desboca y al que no sirve tirarle de la rienda. Por pasar el rato me decidí a escribirla.

Yo la oí en el mismo lugar que acaeció, y la he escrito volviendo algunas veces la cabeza con miedo, cuando sentía crujir los cristales de mi balcón, estremecidos por el aire frío de la noche.

Sea como sea, si os queréis enterar, allá va.
Prueba: Pero antes de continuar, debo comprobar si sois lo suficientemente buenos para resolver el enigma. Para ello decidme (deben acertar 2 o 3 adivinanzas):

· Adivina quién soy: cuanto más me lavo, más sucio estoy (El agua)

· Dos niñas asomaditas, cada una a su ventana; lo ven y lo cuentan todo sin decir una palabra (Los ojos)

· Una cajita chiquita, blanca como la cal: todos la saben abrir, nadie la sabe cerrar (El huevo)

· ¿Qué será, qué es: mientras más grande, menos se ve? (La oscuridad)

· Yo tengo calor y frío y no frío sin calor, y sin ser mar ni río, peces en mí he visto yo (La sartén)

· ¿Quién es el que bebe por los pies? (El árbol)

· Si lo nombro, lo rompo (El silencio)

· Tiene ojos de gato y no es gato, orejas de gato y no es gato, patas de gato y no es gato, rabo de gato y no es gato (La gata)

· No me hace falta sacar pasaje: me mojan la espalda y voy de viaje (El sello)

Manda: Id al lugar donde la oscuridad deja paso a su rival (Galería de la Luz).

2. Alonso (Galería de la Luz)

¿Os ha contado algo el viejo del pueblo? 

Bueno, pues yo os voy a contar la historia como realmente sucedió. Para empezar, me voy a presentar. Soy Alonso, hijo de los condes de Alcudiel y fuimos una gran familia noble de estas tierras del Sahuco. Una de nuestras aficiones era la caza. Precisamente, aquel día estábamos cazando (señala a una zona de monte), mi padre, mi tío el conde de Borges, mi prima Beatriz y yo.


Mis tíos eran franceses y por tanto, desconocían las leyendas y acontecimientos ocurridos en estas tierras. Yo  le expliqué a mi prima que aquel día era el de todos los santos y si queréis saber lo que ocurrió...
Prueba: Tenéis que animarme, así que poneros todos a cantar y bailar igual, hasta que yo os diga.

En el día de todos los santos, hace mucho tiempo, hubo una gran batalla entre los Templarios y los nobles de la zona. Si queréis saber más, ir a ver al cura, él, seguro que lo recuerda mejor que yo.
Manda: Id al lugar marcado con una gran cruz.

3. Cura (Cruz carretera)

Yo me llamo Armando Casitas y soy el cura de esta iglesia. ¿Qué queréis?... (Se espera la respuesta que preguntan sobre los templarios...)


Uf! Es mala fecha para tocar ese tema, tal día como hoy, pero hace mucho, muchísimo tiempo, el rey del Sahuco tuvo problemas al ser invadido por los moros y pidió ayuda a  los monjes Templarios, que eran monjes guerreros, y cuyo propósito era proteger los caminos para los peregrinos hacia los Santos Lugares. Pero fueron ganando mucho poder hasta que se transformaron en simples mercenarios. Los nobles, por su parte, se molestaron al ver que el rey no contaba con ellos para defender sus tierras, haciendo crecer su odio hacia estos monjes, contra los que decidieron emprender una sangrienta batalla. Para contaros esta batalla tendréis que...
Prueba: averiguar cuántos bancos hay en la iglesia y encontrar el crucifijo que se me ha perdido cuando hacía oración.

Los Templarios tenían acotado este monte, donde reservaban caza abundante para satisfacer sus necesidades y contribuir a sus placeres. Los nobles determinaron organizar una gran batida en el coto, a pesar de las severas prohibiciones de los monjes. Cundió la voz del reto, y nadie fue a detener a los nobles en su manía de cazar, ni a los Templario en su empeño de estorbarles. La proyectada expedición se llevó a cabo. Aquello no fue una cacería, fue una batalla espantosa. El monte quedó sembrado de cadáveres. Los lobos, a los que se quiso cazar, tuvieron un sangriento festín.

Bueno, pero no quiero seguir hablando de esta historia. Si queréis saber algo más, ir a ver al sereno que vigila estos entornos y , por tanto, conoce todas las historias.
Manda: A las puertas de la casa de mi señor, os espera vuestro siguiente personaje.

4. Sereno (Puerta de la Iglesia)
Ehhh! Vosotros!!! ¿Qué hacéis a estas horas por aquí? ¿No sabéis que es peligroso? ¿Es que no os han contado lo que sucede cuando llega la media noche? Parece mentira que a estas alturas todavía quede gente que no sabe lo que pasó... ¿Quiénes sois? ¿Quién os envía?

¿Qué os ha contado?...

esa batalla todavía se recuerda, pero no sólo por lo cruel que fue, sin también por las consecuencias que trajo. Tras la crueldad de aquel combate, el rey decidió declarar abandonado aquel monte, en el que fueron enterrados tanto amigos como enemigos.

Desde entonces, dicen que cuando llega la noche de difuntos se oye tocar sola la campana de la capilla y que las ánimas de los muertos corren en una cacería fantasmagórica entre los zarzales, los ciervos braman espantados, los lobos aúllan, las culebras dan horrorosos silbidos, y, al día siguiente, se ven impresas en la nieve, las huellas de los descarnados pies de los esqueletos. Por eso en el Sahuco, lo llamamos el Monte de la Ánimas.

También recuerdo una historia de amor...
Prueba: pero si queréis que os cuente algo, tendréis que encontrarme mis cerillas, porque las he perdido y no puedo encender mi  vela.
Pensándolo mejor, que os lo cuenten las ancianas del lugar.
Manda: Id al lugar donde la suciedad no puede estar (lavadero)

5. Las viejas (Lavadero)
¿Qué queréis?... no, nosotras no sabemos nada. Bueno, ¿quién sabe?, a lo mejor sí... depende de vosotros...
Prueba: Ayudarnos a levantarnos (haciendo fuerza para abajo  para que no puedan, y levantarse de una para que se caigan ellos...)

Puede que recordemos algo. Esta historia es bonita, ¡lástima que no tuviera buen final! Todo empezó como ocurría entonces: los condes de Borges y Alcudiel presentaron a sus hijos. En aquellos tiempos era muy normal que se casaran entre los miembros de la propia familia, y, para conocerse mejor, los condes de Borges decidieron pasar una temporada en el Sahuco. Ya os habrán contado el duro día de caza que tuvieron, así que nosotras os diremos cómo pasaron la noche. Decidieron venir a pasar la noche en esta casa. Después de cenar, decidieron intercambiarse regalos y se dieron mutuamente algunas de las piezas que traían consigo, como se acostumbraba a hacer ese día en el Sahuco. Nosotras estuvimos allí y podríamos contaros todos los regalos, pero tardaríamos mucho y no nos sobra tiempo. Así que el regalo más interesante de esa noche ya os lo contará el mayordomo. Id y buscarle.
Manda: Id al lugar donde se puede cocinar, pero recordad que unas chuletas salen mejor a fuego que en los fogones. (Barbacoa)

6. Mayordomo (Barbacoa)

Soy Mc Arrón, el mayordomo de los condes de Alcudiel. ¿Qué desean ustedes?...


Aún recuerdo la mirada perdida de Beatriz y Alonso en el fuego, separados de la familia y viviendo los dos en su propio mundo. Las risas de los demás contrastaban con la seriedad y el miedo que reflejaban los ojos de Alonso. Él le había regalado a Beatriz el broche que sujetaba la pluma de su sombrero, y ella, para probar el amor de Alonso, decidió regalarle la cinta que llevaba en su vestido y que había perdido durante la cacería en el Monte de las Ánimas. Si queréis que os cuente más...
Prueba: buscadme tres tipos de hierbas diferentes. Sólo una hoja de cada, para seguir con mi guiso. Pero que las hojas sean frescas.
Le pidió a Alonso que fuera a buscar su regalo al monte. Alonso se quedó de piedra, le dijo que cualquier otra noche habría ido, pero que esa noche tenía miedo, que la campana había sonado y las ánimas empezarían a salir. Tras oír esto, Beatriz se rió de él y de sus estúpidos temores, con lo que, al final, Alonso accedió a buscar la cinta. Pero no pudo seguir contándoos esto, porque las ánimas ya salen y tengo que ir a refugiarme. Buscad a Beatriz. Ella os contará más sobre todo esto.
Manda: Id allá donde los vivos y los muertos se encuentran (cementerio)

7. Beatriz (Cementerio)

¿Qué queréis? ¿Por qué molestáis a los difuntos?... 


(Entre sollozos) Yo me retiré a mi oratorio y Alonso no había vuelto, a pesar de que debería estar aquí desde hace mucho tiempo, y tan sólo quedaba una hora para las doce. Pensé que tuvo miedo y me acosté.


No dormí bien: todo eran sobresaltos. Las doce sonaron en el reloj y escuché entre sueños las campanadas. Entreabrí los ojos... También me pareció oír mi nombre, pero muy lejano, y pronunciado por una voz ahogada y dolorida. Yo pensé que sería el viento y que las historias de miedo estaban cumpliendo su misión. Intenté calmarme, pero cada vez latía más fuerte mi corazón. Empecé a escuchar unas puertas que se abrían y cerraban sobre sus chirridos, y otras, cada vez más cercanas.


Y, de repente, ... el silencio... Oía voces de fondo, ecos de pasos, suspiros ahogados. Todo indicaba que algo estaba ocurriendo, que había algo que no se ve, pero que se nota que está aquí... Me asomé de la cama y escuché mil ruidos diversos, pero ninguno concreto. Tras esto, de nuevo el silencio.


Cada vez estaba más nerviosa, pero decidí que no eran más que tonterías y me volví a acostar, aunque no pude dormirme.


Me levanté, y al ver que la puerta se abría, oía pasos en mi habitación, pero no había nadie. Se oían pasos como de crujir la madera o el hueso. Se acercaban. Yo grité y me escondí bajo las sábanas. Se oían las campanas con más fuerza, los perros aullaban...


Pasaron muchas horas hasta que la luz invadió mi habitación. Cuando iba a reírme de mis tontos temores, pude ver sobre la mesita...vi, sangrienta y desgarrada, la banda azul que Alonso fue a buscar.

Prueba: por favor, ayudadme a buscar mi cinta entre los matorrales, porque la he vuelto a perder.

Al rato llegaron mis sirvientes a anunciarme la muerte de Alonso que había aparecido esa mañana muerto en el monte de las Ánimas, devorado por los lobos.

Me quedé muerta de horror. Ahora dejadme con mi sufrimiento y volved en busca de un cazador que corrió la misma suerte que Alonso.
Manda: Id a buscar al cazador en el lugar sonde el frío no tiene sitio (Salón grande)

8. Cazador (Salón)

Prueba: Ayudadme a buscar unos animales que estoy cazando y traédmelos.

Yo pasé la noche de difuntos en el Monte de las Ánimas y vi cosas horribles. Cómo se levantaban los muertos enterrados en aquel lugar, cómo una mujer pálida y desmelenada daba vueltas alrededor de la tumba de un noble sobre corceles de huesos... un noble llamado Alonso de Alcudiel...


Pero ya es demasiado tarde para mí. Tengo que volver al mundo de los muertos...
Manda: Id donde el suelo se convierte en asiento y encuentro (Escaleras del patio interior)

9: Escaleras Patio: Nos reunimos todos y contamos entre todos la historia. Al terminar, se da las Buenas Noches

JUEVES 24

EL LEÑADOR DE HOJALATA: 

La falta de amor entre las personas. Trabajo por la paz.
ACTIVIDAD DE LA MAÑANA: MARCHA RASTREO
 Se nos presentará el leñador de hojalata y nos explicará que necesita nuestra ayuda para conseguir su corazón. Con ese motivo nos propone una difícil pero apasionante tarea: encontrar un corazón a través de una marcha-rastreo.

Mensajes y Pruebas. Es necesario saber que lo importante no es correr mucho sino conseguir hacer las pruebas y descifrar los mensajes para que se nos dé un trozo de corazón, que formaremos al final del recorrido (en cada prueba no se estará nunca menos de 7 minutos y tampoco más de 10 para no pillar al grupo de delante).


PRUEBA 1: Violencia.  Los niños deberán apuntar hacia una diana en el que en el centro hay dibujada una paloma y en los aros de fuera una pistola, una bomba, una cadena. Lanzando globos de agua con el objetivo de acertar en el centro que es la paloma de la paz. Cada miembro del equipo tiene una oportunidad y si da en los aros de fuera, se les “premia” con un globazo de agua.

1. Ánimo, la marcha es dura. Numeración de vocales: a =1   e =2   i =3   o =4   u =5


 “ln3m4 ll mlrchl 2s d5rl”

2. Pero toda marcha tiene su lado bueno. Lectura vertical descendente

	p
	D
	h
	e
	o

	e
	A
	a
	s
	b

	r
	M
	t
	u
	u

	o
	A
	i
	l
	e

	t
	R
	e
	a
	n

	o
	C
	n
	d
	o


3. Seguid caminando aunque el sol apriete. Lectura en espiral (sentido horario) desde el centro.
	e
	E
	l
	s
	o
	l

	u
	C
	a
	m
	i
	a

	q
	D
	s
	e
	n
	p

	n
	I
	u
	g
	a
	r

	u
	A
	o
	d
	n
	i

	e
	T
	e
	
	
	



PRUEBA 2: Racismo. Se deberán pintar la cara de colores y hacer una danza de solidaridad con los pueblos hermanos.

4.  Y aunque el cansancio y la sed vayan apareciendo. Colocación de letras delante y detrás de cada palabra


 “oye maunques je1s hcansancioi fyu dlag nsedm zvayanv kapareciendow”

5. No os canséis de luchar. Correspondencia letras y números.


“17,18 - 18,22 – 3,1,17,22,6,10,22 –5,6- 13,24,4,1,21"


PRUEBA 3: Consumismo. Construir algo útil con materiales y cosas que os encontréis por el campo para comprobar que podemos sobrevivir con lo que nos da la naturaleza, y no necesitamos tantas cosas, como a veces pensamos.

6. Ya que todo esfuerzo.  Truncación y unión incongruente de palabras


“Y aqueto does fu erz o”

7. Tiene su recompensa. Morse.


-/.././-././/.../..-//.-././-.-./_-/_/._././-./.../.-///


PRUEBA 4: Obstáculos para la paz. Entre todo el grupo, deberán pensar en 20 obstáculos para la paz y anotarlos en un papel que se pegará a una piedra y nos llevaremos hasta la Colonia.

8. Aunque a veces parezca algo imposible. Correspondencia entre letras y números


“28,5,12,9,5,23-28-4,23,26,23,7-10,28,8,23,1,26,28-28,16,21,11-19,14,10,11,7,19,27,16,23”

9. Los grandes sueños pueden ser realidad


“Valosnegrandespesueñossipuedenhaserterealidad


PRUEBA 5: Construir la paz.  En el lugar de la prueba, habrá una cuerda con nudos (incluso, si da tiempo, se puede pedir un voluntario y atarla con ésta). La prueba consiste en ir deshaciendo los nudos y esto se consigue si el grupo es capaz de decir actitudes que construyan la paz. No se pueden repetir y hay que conseguir deshacer todos los nudos.

10. Si alguien como tú crees que es posible. Lectura de derecha a izquierda


“elbisopseeuqseercútomocneiuglais”

11. La paz y la esperanza serán la palabra final. Morse

    “.-../.-//._./.-/_..//..//.-../.-//./.../._././.-./.-/-./_../.-//..././.-./.-/-.//.-../.-//._./.-/.-../.-/-.../.-./.-//..-./../-./.-/.-..//”


PRUEBA 6: Compartir la paz. Con tiras de papel y alfileres, cada miembro del grupo deberá fabricar un lazo de paz con un mensaje. Lo llevará puesto hasta que se junten todos los grupos, y, entonces deberán ponérselo a un miembro que no sea de su equipo.

Códigos
· Correspondencia entre letras y números (mensajes 5 y 8):

	A
	B
	C
	Ch
	D
	E
	F
	G
	H
	I
	J
	K
	L
	Ll
	M
	N
	Ñ
	O
	P
	Q
	R
	S
	T
	U
	V
	X
	Y
	Z

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28

	28
	27
	26
	25
	24
	23
	22
	21
	20
	19
	18
	17
	16
	15
	14
	13
	12
	11
	10
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1


· Alfabeto Morse (mensaje 7 y 11):

	a  .-
	d   -..
	g   _.
	l   .-..
	o   _-
	r   .-.
	u   ..-

	b  -...
	e   .
	h   ....
	m   _
	p   ._.
	s   ...
	v   ...-

	c  -.-.
	f   ..-.
	i   ..
	n   -.
	q   _.-
	t    -
	z   _..


ACTIVIDAD DE LA TARDE: TALLERES DE DECORAR LA CASA

Nos dividimos en grupos de trabajo para decorar la casa:

- Comedor (2):

- Carteles para el porche: cocina, sala de material, comedor, WC, duchas os/as, dormitorios os/as,(2)...

- Dibujar los personajes de la historia y pintarlos (1)

- Estandartes (2)
TIEMPO DE PAZ:  TE HICE A TI

Un hombre que paseaba por el bosque vio un zorro que había perdido sus patas, por lo que el hombre se preguntaba cómo podría sobrevivir. Entonces vio llegar a un tigre que llevaba una presa en su boca. El tigre ya se había hartado y dejó el resto de la carne para el zorro.


Al día siguiente, Dios volvió a alimentar al zorro por medio del mismo tigre.

El hombre comenzó a maravillarse de la gran bondad de Dios y se dijo:

· Voy también yo a quedarme en un  rincón, confiando en el Señor, y me dará todo lo que necesito.

Así lo hizo durante muchos días, pero no sucedía nada.

El pobre hombre estaba ya casi a las puertas de la muerte cuando oyó una voz que le decía:

· Eh tú, que estás en el camino del error, abre tus ojos a la verdad. Sigue el ejemplo del tigre y deja de imitar al pobre zorro mutilado.

Luego, el hombre vio a una niña aterida y tiritando de frío dentro de un ligero vestidito y con pocas perspectivas de conseguir una comida decente. El hombre se enfadó muchísimo y dijo a Dios:

· ¿Por qué permites estas cosas?¿Por qué no haces nada para solucionarlo?

Durante un rato Dios guardó silencio. Pero aquella noche, de repente, le contestó:

· Claro que he hecho algo. Te he hecho a ti.
PREGUNTAS:

¿Estás de acuerdo con la postura que toma el hombre? ¿Por qué? ¿Tú qué harías?

¿Por qué Dios no hizo nada para alimentar al hombre?

¿Cuál es el momento en el que el hombre reacciona?

¿Te has hecho alguna vez las preguntas que hizo el hombre cuando vio a la niña pobre? ¿Cuándo?

¿Con qué personaje te identificas y por qué?

¿Qué situaciones crees que necesitan de tu colaboración para que se puedan solucionar?

¿Qué crees que haría el hombre después? Inventa un final para la historia.

ACTIVIDADES:

Preparar un disfraz y una “actuación” para el fuego de campamento de la noche.
COMPROMISO:

Hacer algo que nos cueste antes de que se acabe el día: un favor, un servicio que no nos toca, compartir algo... y simbolizarlo poniendo un pedazo para construir el corazón.

ACTIVIDAD DE LA NOCHE: 

FUEGO DE CAMPAMENTO Y ... VIAJE A LA CUEVA MÁGICA... 


1. Juego 1: ¡Al estanque!: se forma un corro con todos los chiquillos y monitores. Uno de los presentadores, el mandón, comienza a dar órdenes que todos deben obedecer; pero el mandón no siempre hace lo que dice, intenta engañar a los participantes dando una orden y ejecutando otra. Todos deben estar atentos para hacer lo que dice, no lo que hace;  por otra parte, si el mandón repite dos veces la misma orden, los participantes deben permanecer quietos. Aquellos que se equivoquen serán eliminados.



Órdenes: - al estanque: un salto hacia delante




   - a la orilla: un salto hacia atrás 




   - paso derecha: un salto a la derecha




   - paso izquierda: un salto a la izquierda




   - ¡mira, una almeja!: agacharse




   - ¡una mosca!: saltar sacando la lengua para cazarla



2. Baile: El arca de Noé:



Narrado:  Un día Noé a la selva fue, 

Reunió a los animales alrededor de él. 

El Señor está enfadado, un diluvio va a caer 

pero no os preocupéis que yo os salvaré.  



Cantado: Gota a gota empezó a caer, y dijo Noé:

   “Señor, ¿no puedes esperar?”




    ESTANDO EL COCODRILO Y EL ORANGUTÁN;


           

    DOS PEQUEÑAS SERPIENTES Y EL ÁGUILA




    REAL; EL GATO, EL TOPO, EL ELEFANTE,




    NO FALTA NINGUNO, TAN SÓLO NO SE VEN 




    A LOS DOS IKOS


3. Juego 2: La Piñata: se piden 6 voluntarios (tres altos y tres más bajos) que se llevarán a un lugar aparte. se irán sacando a la pista por parejas y se les vendarán los ojos. Al mayor se le colocará en el centro de la pista y se le dirá que debe llamar con grandes gritos a su compañero para que lo encuentre y así ganar el juego; al menor se le colocará en una portería y se le dará una porra blanda con la que debe romper la piñata que el compañero que le llama tiene en la cabeza (y que, por supuesto, no existe) para llevarse los caramelos que hay dentro. La idea es que el más pequeño aporree al mayor que lo llama desde el centro de la pista.


4. Canción: Montar en tren


     Español: Montar en tren, (bis)



        es lo mejor, (bis)



        se tira del cordel, (bis)



        se para el tren (bis)



        el revisor (bis), se enfadará, (bis)



        y mandará (bis), parar el tren.(bis)


     Francés: Montar en trené, (bis)....


     Chino: Montal en tlen, (bis)....


     Cualquier otro idioma.


5. Juego 3: Baile con globo: los participantes se colocan por parejas y han de sostener entre sus frentes un globo durante el juego. La finalidad es bailar al son de la música sin que el globo se caiga al suelo. Ganará la pareja que más tiempo aguante.

6. Juego 4: Esquiva la pelota: 20 voluntarios, monitores incluidos, se ponen en el centro del círculo que forman el resto. Estos tienen cuatro balones con los que intentarán dar a los del centro. El último que quede (nunca un monitor) será el ganador.  

 

7. Baile: Eram san san


   Eran san san (bis)



   culi culi culi
      bis




   culi culi eran san san



   Arabi, arabi, culi culi



   culi culi culi eran san san.

8. Se ponen en común los disfraces y actuaciones que se han preparado


9. Excursión a la Cueva Mágica...

10. Regreso. Buenas Noches

VIERNES 25

EL LEÓN COBARDE:
El respeto y la tolerancia.

ACTIVIDAD DE LA MAÑANA: PARAOLIMPIADAS

Nos dividimos por equipos y países distintos. Los países deben ser de África. Nos unimos un grupo de pequeños con uno de mayores para hacer los equipos. 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 del color que deben de llevar todos los miembros del equipo la camiseta (blanco, amarillo, azul, verde, rojo)

1. Carrera de sacos

Pueden salir uno de cada equipo, llegar a un punto determinado y volver para que otros del equipo hagan el mismo recorrido.  

2. Llenar la palangana de agua

Se pone en un lado una palangana llena de agua y al otro lado, una vacía, cada miembro del equipo tiene un vaso de plástico que llenará de agua y sujetándolo con la boca lo llevará corriendo hasta la palangana vacía. El objetivo es llenarla lo máximo posible. De dos en dos equipos.

3. Carrera de carretillas

Se trazan las líneas de salida y llegada. Se forman parejas y al dar la señal, uno pone las manos en el suelo y el otro, situado detrás le coge las piernas. Cuando lleguen a la meta, tienen que cambiar los puestos y volver a emprender la marcha.

4. Baloncesto en silla

 Desde una silla cada miembro del grupo tendrá que encestar sentado en la silla. Se contabilizan las canastas en 2 minutos de tiempo.

5. Pelea de culos

Consiste en expulsar de un círculo al contrincante utilizando sólo el culo.

6. Relevos con neumático

 De dos en dos. Se sale desde las escaleras para abajo y se debe hacer un recorrido por relevos de tres personas. Hay que ir rodando el neumático.

7. Carreras de cuadrigas

Cinco del equipo. Dos turnos. Recorrer una distancia llevando entre cuatro a un compañero encima.

8. Todos a una

Todos los del grupo menos uno están puestos en fila. El que está separado del grupo, a la señal, corre hacia un extremo del grupo y le coge a uno de la mano con quien vuelve al punto donde salió. Los dos vuelven a ir al extremo, cogen a un tercero y vienen juntos al punto de partida. De nuevo los tres van a por el cuarto,... 

9. Maratón equipo

El final de las paraolimpiadas es la carrera de la maratón. Gana el equipo que todos los miembros llegan a la meta antes.

EQUIPO:

Miembros del equipo que van a participar en cada prueba

	JUEGO
	PARTICIPANTES
	NOMBRES

	Carrera

de

sacos
	Todo el equipo
	

	Palangana

de

agua
	Todo el equipo
	

	Carrera

de

carretillas
	Cuatro del equipo
	

	Baloncesto

en

sillas
	Cuatro del equipo
	

	Pelea

de

culos
	Dos del equipo
	

	Relevos

con

neumático
	Tres del equipo
	

	Carrera

de

cuádrigas
	2 grupos de cinco
	

	Todos

a

una
	Todo el equipo
	

	Maratón

en

equipo
	Todo el quipo
	


ACTIVIDAD DE LA TARDE: TALLERES

Se realizarán diferentes talleres:

Móviles

Piedras

Bolsas aromáticas

Cuadros de plastilina

Caretas 

TIEMPO DE PAZ: CELEBRACIÓN PENITENCIAL

Materiales: Hojas secas

1. MONICIÓN

MONITOR 1: Cuando llega la primavera, los árboles se llenan de nuevas hojas. La vida renace. Pero ello no sería posible si no hubiese existido un otoño. Porque es en otoño cuando el suelo de parques, patios y calles se cubre con un manto de hojas caídas de los árboles.

Los árboles se desprenden de las hojas que les molestan. De esta forma se preparan para que en primavera brote de nuevo la vida.

MONITOR 2: Como los árboles pierden sus hojas para dejar paso a los brotes verdes de una nueva primavera, así también los creyentes revisamos nuestra vida, y dejando atrás aquello que nos estorba, nos abrimos a la acción de Dios. Nos preparamos para comenzar una nueva primavera en nuestro camino como cristianos.

2. CANTO:  VIVE DIOS
1. Cuando sientas que se queman
tus entrañas por amor
y te entregas al llamado sin temor.
Cuando están en armonía
voluntad y corazón
te iluminas y en tu cuerpo vive Dios
VIVE DIOS, POR SIEMPRE VIVE DIOS
EN TU VIDA Y EN TU HISTORIA 
VIVE DIOS.
VIVE DIOS, POR SIEMPRE VIVE DIOS
POR TU MUERTE Y POR TU GLORIA VIVE DIOS.
2. Cuando estás en la penumbra
aguardando lo peor
y desprecias la existencia y su valor
Si no encuentras un sentido,
anda, busca en tu interior,
y verás como en tu cuerpo vive Dios.
3. En la pena o la alegría,
en el llanto o la canción,
en lo bueno y en lo malo del dolor.
En la duda o la confianza,
con la lluvia y con el sol,
en el centro de tu cuerpo vive Dios.

3. LECTURA: La historia de Zaqueo (Lc 19, 1-10)

NARRADOR 1: En aquel tiempo, entró Jesús en Jericó y atravesaba la ciudad.

NARRADOR 2: un hombre llamado Zaqueo, jefe de publicanos y rico, trataba de distinguir quién era Jesús, pero la gente se lo impedía, porque era bajo de estatura. Corrió más adelante y se subió a una higuera para verlo, porque tenía que pasar por allí.

NARRADOR 1: Jesús, al llegar a aquel sitio, levantó los ojos y dijo:

JESÚS: Zaqueo, baja enseguida, porque hoy tengo que alojarme en tu casa.

NARRADOR 2: Él bajó en seguida, y lo recibió muy contento.

NARRADOR 1: Al ver esto, todos murmuraban diciendo:

GENTE: Ha entrado a hospedarse en casa de un pecador.

NARRADOR 2: Pero Zaqueo se puso en pie, y dijo al Señor:

ZAQUEO: Mira, la mitad de mis bienes, Señor, se la doy a los pobres; y si de alguno me he aprovechado, le devolveré cuatro veces más.

NARRADOR 1: Jesús le contestó:

JESÚS: Hoy ha sido la salvación de esta casa; también éste es hijo de Abraham. Porque el Hijo del Hombre ha venido a buscar y a salvar lo que estaba perdido.

4. REFLEXIÓN

· Zaqueo se sube a un árbol, como si fuera una hoja

· Descendió del árbol, como hoja reseca por la avaricia y el egoísmo.

· Jesús le ofrece la posibilidad de renacer a una nueva vida en solidaridad y generosidad.

· La historia de Zaqueo es un buen ejemplo para nosotros que queremos dejar atrás las cosas que nos estorban y queremos construir una vida nueva.

5. GESTO


Cada uno coge en sus manos una hoja y piensa en aquellas cosas que deben “caer” de su vida como si se tratara de hojas resecas, para que nazca una nueva primavera en el camino de la fe. 

El que preside sigue recordando la importancia de que “caigan” de la vida, como hojas resecas, aquellos aspectos que impiden dar paso a una nueva primavera.

Con el pequeño guión que se les entrega, se deja un tiempo con música de fondo y van escribiendo en la hoja esas actitudes.


Cuando se ha escrito, cada uno se levanta, se acerca al sacerdote para confesar y hacer el signo sacramental de forma personal. Después de eso, se deja la hoja en un recipiente que habrá en el centro del corro.

6. PADRE NUESTRO

En el mar he oído hoy, 

Señor, tu voz que me llamó

y me pidió que me entregara a mis hermanos.

Esa voz me transformó

mi vida entera, ya cambió

Y sólo pienso ahora, Señor, en repetirte.

PADRE NUESTRO EN TI CREEMOS

PADRE NUESTRO TE OFRECEMOS

PADRE NUESTRO NUESTRAS MANOS

DE HERMANOS. BIS

7. ORACIÓN

Mi corazón está contigo, Padre, 

mi corazón está contigo.
En este momento pienso en Ti... mis ojos miran tus ojos...

En este momento mis manos estrechan tus manos...

mi voluntad busca tu voluntad...

En este momento me decido... por Ti.

Como Abraham, me levantaré y echaré a andar.

Como Moisés, me desharé de mis ídolos y dioses.

Como David, me siento pequeño y pecador ante Ti.

Como María, abro mi vida a tu Palabra, y la hago ESCUCHA.

Como Pablo, arriesgaré mi vida por Ti...

Sólo Tú eres mi Dios.

Sólo Tú eres mi sentido.

Sólo Tú eres mi esperanza.

Sólo Tú eres mi amor.

Mi corazón está contigo, Padre,

mi corazón está contigo.

Seguiré los pasos de tu Hijo.

Hoy Jesús me dice: 

No temas, ten valor, Yo voy contigo.

8. SIGNO DE LA PAZ

9. CANTO FINAL: JESÚS DE NAZARET
1. Aún 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, Jesús.
JESÚS DE NAZARET, 
QUIERO SEGUIRTE,
QUIERO SERTE FIEL
SENTIRTE CERCA DE MI AMANECER
Y VER QUE TÚ ERES MIS PIES.
TODO MI CORAZÓN, MI VIDA ENTERA
TE LA ENTREGO A TI,
CON MIS FRACASOS
MIS DÍAS DE ILUSIÓN, MI INGRATITUD,
MI POCO AMOR, SON PARA TI.
2. Apenas si recuerdo en el ayer
que pocos son los días que pasé
y sin embargo, pienso el tiempo que perdí
lejos de Ti.
COMPROMISO:

Dar las gracias a alguien que he conocido en estos días de campamento, teniendo un gesto positivo con él.

ACTIVIDAD DE LA NOCHE: EN BUSCA DEL MAGO DE OZ


Todos los grupos salen a la vez. A cada grupo se le da una varita (ciudadano) y tienen que intentar llegar a la ciudad Esmeralda con ella para obtener la libertad. Los personajes irán poniendo obstáculos, porque todos desean las varitas del bien, sobre todo la bruja y sus secuaces.

1. Ciudadano (Introducción) / Patio

Habéis Cometido un grave error. Vuestra insolencia y vuestra actitud en estos días en el país de Oz ha hecho enfadar a la bruja del Oeste. Hoy es una noche triste en el país de Oz porque todo es diferente. La bruja del Oeste ha lanzado un maleficio sobre todos los habitantes de la ciudad Esmeralda. Este maleficio ha hecho que todos nuestros amigos se hayan convertido en seres malvados, por esta noche. El motivo del enfado de la bruja es porque no posee las varitas del bien que tienen grandes poderes. Sin vuestra ayuda, el país de Oz está en peligro. Por eso tendréis que conseguir llegar a la ciudad Esmeralda y hacerle entrega de estas varitas al Mago, así todo volverá a ser como antes y todos los ciudadanos del país de Oz volverán a ser felices. Cuidad bien de estas varitas.


A partir de ese momento, os dividiréis en grupos y podréis comenzar el viaje hacia la ciudad Esmeralda.

2. Dorothy / sala pequeña

Daría cualquier cosa por salir de aquí enseguida. Pero la bruja ha hecho que pierda mi sentido de orientación en la búsqueda de la ciudad Esmeralda. Ya no sé qué baldosas debo seguir, ni qué he de hacer para llegar a casa. Estoy loca. Tengo amarillitis crónica. Por eso necesito vuestra varita. ¡Dádmela! Es mía...

Está bien, vosotros lo habéis querido. Si no superáis esta prueba os quedaréis aquí para siempre y os volveréis locos como yo:  Me tendréis que trae tres prendas de color amarillo y pintaros en la cara una baldosa amarilla.

3. Alcalde / entrada

¿Qué hacéis aquí?¿Quiénes sois?¿Por qué habéis venido?

¡Silencio!¿No escucháis voces? 

Desde que la bruja del Oeste ha llenado este lugar de su maldad todo es diferente. Aquí, donde me veis, yo era el alcalde de estas tierras, pero gracias a ella he perdido las llaves de la ciudad Esmeralda, y, sin ellas, la ciudad permanecerá dormida y sin vida, y yo vagaré eternamente viendo cómo la ciudad desaparece. Por eso necesito vuestra varita. Ayudadme...

Insolentes. Me habéis hecho enfadar. Por eso si queréis salir de este lugar deberéis encontrar cinco grandes llaves que protegen esta ciudad.

4. Hada / escalera parque

Mirad lo que me ha hecho la bruja. Yo antes era bella y ahora ella me ha transformado en su misma imagen. Yo no sé si soy yo o ella, ¿qué pensáis?. Ayudadme a recuperar mi rostro. Dejadme vuestra varita, os prometo que os la devolveré.

Ahora yo soy como el reflejo de la bruja, por eso vosotros deberéis ser el reflejo de alguno de vuestros compañero si queréis continuar vuestro viaje.

5. Espantapájaros / galería de la luz

¡Aquí, venid! Estoy aquí, ¿es que no me veis? Me estoy deshaciendo, miradme. Cada ve tengo menos paja en mi interior y mis restos están esparcidos por mi alrededor. Necesito la ayuda de vuestra varita, prestádmela (hace por moverse). Está bien, me habéis hecho enfadar, por eso pagaréis vuestra osadía.

Debéis cogerme vosotros mismos (hace que le lleve a un cierto lugar a la silleta la Reina).Y ahora coged estos restos de mí y volverlos a unir a mi cuerpo.
Contamos con la presencia de un Munkins que ayuda al espantapájaros.

6. Hombre de hojalata / barbacoa

(Empieza chillando como loco) Llevo gritando durante horas y nadie me ha oído ni ha venido a ayudarme. Mirad lo que me ha hecho la bruja: no me puedo mover. Mis articulaciones están tan oxidadas que no puedo moverlas de ningún modo. Por eso necesito la varita: ella me dará movilidad y podré recuperar mi agilidad....

Está bien. Vosotros lo habéis querido. Deberéis llevarme junto a la aceitera y engrasarme allí.

7. León / Fuente león

Estáis asustados, ¡miedosos! Sois unos cobardes. Tendríais que aprender de mí. La bruja me ha hecho más feroz pero, a cambio, he perdido mi hermoso rabo. Sacad la varita y utilizadla para que pueda recuperarlo.

Está bien. Elegid a un compañero para que sea castigado por no haberme querido prestar vuestra ayuda. Deberéis poner mi rabo a vuestro compañero. Para ello formaréis parejas y uno de vosotros con los ojos tapados deberá colocárselo.

8. Enano / comedor

La tristeza se ha apoderado de todos mis hermanos y de mí. La bruja ha hecho que nuestra alegría desaparezca de nuestro rostro. Que sólo deseemos el mal para los demás. Antes todos éramos alegres y siempre estábamos cantando. Necesitamos que la alegría vuelva a nuestro corazón y que la música nos vuelva a acompañar. Por eso os pido que me dejéis vuestra varita...

Tendréis que afinar vuestras voces y cantar para mí si queréis continuar vuestro viaje. Os dividiréis en dos grupos. Cada uno elegirá una canción y conforme os vaya señalando deberéis cantar por donde os hayáis quedado. 

9. Bruja / cementerio

¡Qué placer tan inesperado! Sois muy amable por acompañarme en mi soledad. ¿Qué es eso que lleváis ahí? Pero si es una de las varitas que tanto anhelo...

¡Mequetrefes! ¡Eso es mío! ¡Entregádmelo ya! Yo soy la única que sabe emplearla. Con ella puedo atentar contra vosotros cuando quiera, ja, ja, ja. No os dejaré pasar si no me la dais. Estáis en mi terreno y os mataré a todos.

Vosotros no podréis conmigo. Antes o después esa varita será mía.

Pero mientras tanto, deberéis traerme a mi presencia a un Munkins si queréis salvar vuestra vida

Final

Cuando todos los grupos se encuentran en su última prueba, se les quita a todos la varita, sea como sea (en un descuido, cuando están realizando la prueba, etc)

Todos los grupos se reúnen en el patio una vez que han finalizado todas las pruebas. Allí les espera el ciudadano que les preguntará si han llegado con la varita. Ninguna la tendrá, por eso el ciudadano les dirá:

“La maldición permanecerá con vosotros toda la noche y el día de mañana. Deberéis tener cuidado, porque todos los habitantes del país de Oz siguen malditos...”

	Turno Prueba
	1
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	Dorothy
	A
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	Alcalde
	B
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	Espantapájaros
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	H
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	E
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	F
	E
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	H
	G

	Enano
	G
	F
	E
	D
	C
	B
	A
	H

	Bruja
	H
	G
	F
	E
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Azul = A



Marrón = E

Rojo = B



Amarillo = F

Naranja = C


Rosa = G

Lila = D



Verde = H
SÁBADO 26

A LA BÚSQUEDA DE LA BRUJA MALVADA
La libertad.

ACTIVIDAD DE LA MAÑANA: JUEGOS DE AGUA

 La bruja malvada ha pensado en el agua para mojarnos y fastidiarnos. Nos hará pasar por unas bromas acuáticas para reírse un poco de nosotros.


Nos ha embrujado un árbol, y sólo podremos quitar ese embrujo echando agua alrededor. Pero esa agua hay que conseguirla con mucho esfuerzo. Entre todos hemos de acumular en nuestros cubos la mayor cantidad de agua posible para que reguemos a la vez el árbol y deshagamos el embrujo.


Nos propone diversas pruebas que se irán realizando por grupos o individualmente. Cada grupo tiene que nombrar dos “aguadores” que son los que traen agua al equipo para realizar las pruebas. Cada grupo tiene también un cubo.

1. Recorrido diabólico

Con un vaso en la boca lleno de agua, sin usar las manos, dos chavales de cada grupo hacen un recorrido procurando tirar el menor agua posible. El recorrido se complicará con sillas, obstáculos, cuerdas...
2. La tormenta

Se coloca todo el grupo dentro de un paraguas con un vaso vacío en la mano de cada uno. Desde una altura, un monitos va echando una botella de agua encima del paraguas. Los chavales procuran coger la mayor cantidad de agua posible según cae del paraguas. Luego, lo que han cogido se lleva a su cubo.
3. El balancín

Se construye una palanca con una tabla y un tronco. En un extremo se coloca un recipiente con agua. Uno del grupo salta en el otro extremo para que “vuele” el recipiente. El resto procurará cogerlo antes de que caiga para tener la mayor cantidad posible de agua. Se pueden hacer tres intentos.
4. Los camareros

Por parejas, los del grupo llevarán una bandeja a la altura del hombro. Encima de la bandeja se colocan dos vasos con agua. Lo transportan al otro extremo del campo, donde está el cubo, procurando no tirar los vasos de agua al suelo. En el camino se les pueden colocar algunos obstáculos, como miembros de su mismo equipo tumbados...
5. Manteo

Mantear agua con un plástico grande. La mitad del equipo la mantea, y la otra mitad, con vasos en las manos, intentará coger agua para llevarla al cubo. Se puede repetir la operación tres veces.
6. Las manazas

Todo el grupo hace un cuenco con las dos manos. Los aguadores las llenan y una vez puesta en manos de todos, hacen un recorrido para llevarla al cubo.

7. Los tiestos y las esponjas andantes

Se coloca todo el grupo en fila india. Un monitor los riega por encima con una regadera pasando dos veces. Luego salen corriendo todos a su cubo para escurrir las camisetas en él.

8. La esponja mágica

Todos los componentes del grupo se pondrán en fila india a dos metros de distancia entre cada uno. El primer participante sumergirá una esponja en un cubo con agua y la pasará al siguiente y así sucesivamente. El último de la fila la escurre en el cubo.

9. La maceta

Todo el grupo se apiñará sentados en el suelo con el vaso vacío en alto y como si se tratase de una maceta. Un monitor con una regadera les irá regando y éstos cogerán la mayor cantidad de agua para llevarla a su cubo.

10. Pasa el agua, Matías

Todos los del grupo se colocan con un vaso vacío a dos metros de distancia, en fila india. El primero de la fila tendrá el vaso lleno. Éste, sin moverse del sitio, deberá lanzar el agua a su compañero, que deberá coger lo máximo posible y así sucesivamente hasta llegar al cubo.

11. Lanzamiento con pajita

Todos los participantes llenan la mitad su vaso. A una distancia de dos metros del cubo, cogerán agua en la boca y con la pajita deberán lanzarla al cubo.

12. Tiro al aguafiestas

Un participante del grupo será el elegido como tirador y los demás tendrán la misión de recoger agua en sus vasos. La prueba consiste en dar al aguafiestas (tirador) en la cabeza con una pelota de gomaespuma (a unos 7 metros de distancia). Cuando esto se consiga, el aguafiestas lanzará al aire un cubo de agua y los recogedores deberán cazar el agua al vuelo.

ACTIVIDAD DE LA TARDE: TALLERES

Se realizarán diferentes talleres:

Móviles

Piedras

Bolsas aromáticas

Cuadros de plastilina

Caretas

TIEMPO DE PAZ: LA ALONDRA Y LAS RANAS

Había una vez, un pueblo de ranas que vivía en el fondo de un pozo oscuro, desde el cual no se podía ver nada del mundo de afuera. Estaban gobernadas por una gran Rana Jefe que pretendía ser el dueño del pozo y de todo lo que allí nadaba y se arrastraba.


La Rana Jefe vivía del trabajo de las numerosas ranas esclavas. Éstas pasaban todas las horas de sus oscuros días trabajando continuamente para engordar a la Rana Jefe.


Sucedió que una alondra quiso bajar volando al pozo y contar a las ranas todas las cosas maravillosas que había visto volando por el gran mundo de afuera: el sol, la luna, las estrellas, los montes, los valles... 

De vez en cuando, la alondra iba de visita y la Rana Jefe mandaba escuchar a las esclavas todo lo que les decía, explicando que todas aquellas maravillas no eran otra cosa que la tierra feliz “donde van todas las ranas buenas como recompensa después de una vida de sufrimiento”. Pero pensaba que aquel pájaro extraño estaba completamente loco. 

Las ranas esclavas, en un primer momento, se habían dejado engañar acerca de todo lo que el Jefe quería hacerles creer. Pero entre ellas había una rana pensadora que sugirió:

- “Aquello que dice la alondra no es propiamente una mentira y no es tampoco fruto de su locura. Aquello que la alondra quiere decirnos verdaderamente es qué hermosos lugar podremos hacer de este infeliz pozo si usáramos nuestras mentes. Cuando canta los cielos limpios y ventilados, se refiere a la ventilación de la cual podremos gozar, en vez de este aire húmedo y fétido; cuando canta al sol y a la luna, se refiere a los métodos de iluminación que podemos introducir para dispersar las tinieblas en que vivimos. Algo todavía más importante, cuando canta que hay que levantar vuelo sin frenos hasta las estrellas, alude a la libertad de la que gozaremos cuando nos quitemos de las espaldas el peso de la Rana Jefe. Por lo tanto, no debemos despreciar a este pájaro, sino, al contrario, apreciarlo por la inspiración que nos ha dado”.

Y cuando, finalmente, vino la revolución, las sugerencias de la alondra fueron tan apreciadas que las ranas esclavas la pintaron en sus banderas. Después de la destitución de la Rana Jefe, el pozo fue iluminado y ventilado magníficamente, y transformado en un lugar más confortable para vivir. Aún más: las ranas gozaron de un nuevo tiempo libre y de muchos de los placeres que la rana pensadora había predicho.

Pero la excéntrica alondra iba todavía de visita al pozo a cantar sus maravillas.

“Quizá –conjeturó la rana pensadora- este pájaro está verdaderamente loco. Es cierto que no tenemos ya necesidad de esos cantos enigmáticos, y es fastidioso escuchar sus fantasías”.

Así, un día las ranas atraparon a la alondra y después de matarla, la cubrieron de paja y la pusieron en su museo. Pero en una de las ranas se insinuó la duda de que aquel mundo maravilloso del que había hablado la alondra existiera de verdad y que fuese, más bien, la verdadera realidad.

Y tanto se persuadió...

(que tomó la decisión de ir a conocerlo. Y en medio del estupor de todas, un día salió del pozo, con la esperanza de ser seguida por otras ranas, más allá de los confines del pozo artificialmente iluminado...)

PREGUNTAS:

1. ¿Qué  les pasaba al principio en el pozo?

2. ¿Qué pensaban de la alondra y de sus cantos?

3. ¿Crees que alguien entendió de lo que estaba hablando la alondra? ¿Por qué?

4. ¿Crees que esta historia tiene algo de parecido con nuestra realidad?

5. ¿Se puede hablar en algún caso de libertad? ¿En cuál? ¿Por qué?

6. ¿Cuál/es puede/n ser los pozos en los que andamos sumergidos y que iluminamos “artificialmente”, y que, de alguna forma nos aprisionan? Decid varios que hoy se nos proponen en nuestra sociedad.

7. Inventar un final a la historia

ACTIVIDADES:

Preparar la Misa final:

Entrada (ramos y bienvenida)

Perdón

Lecturas y Homilía

Peticiones

Ofrendas

Paz- Padre Nuestro

Acción de Gracias

COMPROMISO:

Escribir un compromiso para llevarlo a la práctica en casa durante este verano.

ACTIVIDAD DE LA NOCHE: FERIA


Preparación


Como la Feria se basa en una serie de garitos en los que se acude a jugar, dichos garitos deben estar fabricados con anterioridad. Habrá que escribir carteles con letras llamativas y eslóganes que inviten al público a participar.

· Tiro a la lata

El juego consiste en derribar un montón de latas apiladas con pelotas de trapo. Una manta detrás de las latas servirá para que las bolas de trapo no vayan muy lejos y se pueda jugar con más agilidad.

· Las anillas

Se colocan una serie de botellas a diferentes distancias.

· Cordeles paralelos

Por parejas, cada uno agarra un extremo de una cuerda. El otro estará fijo a cualquier superficie. Se colocará una pelota entre ambas cuerdas y tendrá que deslizarse entre las cuerdas hasta alcanzar el extremo, sujeto por los chavales.

· Rampa enjabonosa

Se coloca una madera de un metro y medio de longitud y unos quince centímetros de ancho, más o menos, y se enjabona bien. La madera estará inclinada unos 45 grados con respecto al suelo. Sobre la madera se colocará una botella de plástico llena de agua hasta la mitad. El juego consiste en empujar la botella con la punta de un palo largo para que suba de un extremo a otro de la tabla. Hay que tener cuidado para que no se resbale y caiga.

· Lanza-monedas

Se coloca una palangana llena de agua y un plato pequeño que flote sobre el agua. Desde una distancia de tres o cuatro metros hay que tirar monedas para que caigan en el plato.

· Afeitar un globo

El juego consiste en afeitar un globo embadurnado con espuma de afeitar con una maquinilla de afeitar. El globo debe quedar limpio sin que se rompa.

· Los bolos

Se coloca una cuerda en el larguero de una portería. En el otro extremo se coloca una pelota. Se intentará derribar las bolas que están colocadas sobre una mesa.

· Muerde la manzana

Se ponen un barreño con agua y dentro se coloca una manzana. Los chavales deberán cogerla o morderla con la boca mientras mantienen las manos unidas en la espalda. 

· El péndulo

Se coloca algo que se balancee en forma de péndulo. Los chavales intentarán darle con unas pelotas.

· La pitonisa

En una mesa redonda con un manto, se sienta la pitonisa con una “bola”. El jugador se dirige a la mesa y la pitonisa le dice que va a averiguar su futuro con la mano. La pitonisa pone sus manos abiertas e intentará dar al jugador en las suyas (Tipo calienta manos). Se apuntará los toques que consigue darle en un tiempo determinado.

· Fuente de latas

Se apilan un buen número de latas a las que previamente se ha hecho algún agujero en el fondo o en el contorno. El jugador debe disparar con una pistola de agua hacia la lata más alta; así se formará una fuente que llegará hasta las latas colocadas más abajo. Conviene que para este juego la pistola pueda tener bastante agua.

· Circuito

Circuito en el suelo. Con una chapa recorrerlo sin salirse. 

