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SAHUCO (04
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 RESCATE DE LA CESTA

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

CANCIÓN 04
A1 oeste de Judea 



Pasados unos años 

yo servía y picaba



yo envejecía,





sin quejarme demasiado



y la ilusión de libertad 




de los palos que me daban.


se desvanecía.

Picaba las piedras



Cuando como de la nada 

sin cansarme demasiado 


un muchacho apareció,

porque por las noches 



y aunque hijo, de princesa, 

me tocaba poner clavos.



a todos liberó.

Cierto día estando 



Pero eso ya pasó 

pastando yo en el Nilo 



hace mucho tiempo

de repente vi un cesto 



ahora debéis solucionarlo 


en el que iba un crío.



en el campamento.
Y mi madre me decía 



Unamos nuestro esfuerzo

una y otra vez :




y conocimiento

"deja el crío, deja el crío 


y al faraón 


mételo en el río".



terminaremos venciendo.
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. 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.

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(...

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...
LUNES 26 (Rojo): 

ESCLAVIZADOS POR EL FARAÓN
Tema: consumismo / nuestras esclavitudes
Valores del día:

  Compartir
          Estar atento, observar
 
   Vivir para los demás

Conformarse
Valorar lo importante: ser frente a tener      Comunicación

MAÑANA: LA FERIA DEL CONSUMO
1(. Los contratos
Los animadores se visten con ropas oscuras y aparecen con la cara demacrada (maquillados de blanco y ojos oscuros).

Inician, en silencio, la instalación de una serie de chiringuitos. Lo hacen repartidos a lo largo de una zona, al aire libre, ante la mirada desconcertada de los chavales. Los animadores no deben contestar a las preguntas que les hagan.

Cada chiringuito, montado por uno o dos animadores, se ocupa de distintos temas. Los puestos tratan de ser atractivos para los chavales. Todos ellos hacen algún tipo de oferta y tras un período de tiempo se invita a que cada chaval elija una. Para reflejar su elección, los chavales deberán apuntarse a una lista-contrato, disponible en cada chiringuito y que en un apartado no visible (un trozo doblado, o letra pequeña) pone la condición de convertirse en esclavo del Faraón.

Indicaciones:
-Durante la dinámica, los animadores deben limitarse a pronunciar las palabras estrictamente necesarias para el buen desarrollo de la misma. Por este motivo será adecuado que todas las ofertas se vean plasmadas en carteles.

-Una música de fondo, por ejemplo bakalao, es un buen complemento a la ambientación.

-Las listas-contrato van a  resultar ser una trampa, ya que en ellas los chavales han firmado su propia esclavitud. Han de recogerse y guardarse celosamente para posteriores utilizaciones.

-La dinámica concluye cuando todos los chavales han optado por una oferta. Son invitados, mediante gestos, a seguir a la comitiva de demacrados feriantes. Los chavales son conducidos así al interior de una sala, lugar donde se desarrollará la segunda parte.

Consolas y videojuegos
-Decoración: Posters de las revistas de juegos de ordenador, logotipos de las grandes empresas (Nintendo, Sega...), un buen numero de revistas esparcidas para consulta, carátulas de juegos famosos...

-Oferta: (Todos los juegos que quieras se te darán de parte del faraón (Tomb Raider, Fifa (99, Metal Gear...) y las ultimas novedades en consolas, o sea, todo lo último que haya salido al mercado(.
Moda: ropa de marca y calzado deportivo
-Decoración: Algún que otro pantalón de marca colgado, dibujos de logotipos de marcas (Liberto, Levis, Pepe...), posters de estrellas de la canción o la tele que marquen claramente modas, cajas de zapatos o similares forradas con los logotipos de las marcas más cotizadas (Reebock, Adidas, Nike, Avia...) ...

-Oferta: (Todas las grandes marcas que existen en el mundo (Nike, Reebook, Adidas, Levi(s...) podrán formar parte de tu armario y, además, nosotros te ponemos otro más grande en un espacio que tengas en tu casa, así como un revolucionario super mini ordenador que te dice lo que te puedes poner ese día(.
Televisión
-Decoración: Televisores, dibujos de programas, los Simpson, etc...

-Oferta: (Con este contrato el faraón te concede la satisfacción de ver la tele todos los días de tu vida durante 20 h. cada uno de ellos; los mejores programas de vía digital estarán en tu televisor si lo deseas. Sólo tienes que plasmar tu firma en este impreso y no tendrás que dar explicación de nada a nadie sobre qué películas, programas, series o cualquier tipo de anuncio que desees contemplar(.
Vicios: alcohol, fumar, (marcha(
-Decoración:

-Oferta: ((Te gustaría beber alcohol hasta ponerte como una cuba (Mahou, Cruzcampo, San Miguel...)? Disponemos del más variado surtido de cigarrillos (Marlboro, Ducados, Fortuna,...) Si con todo esto no te convencemos, observa nuestro catálogo de fármacos (Tripis, Hachís, María...) y los mejores camellos del mundo. Además podrás visitar nuestra casa de variedades. (Firma ya!(.
Comodidad y confort
-Decoración:

-Oferta: (Si quieres tener la mejor casa domótica que hayas soñado jamás con los mejores sofás, las mejores camas de agua, los mejores sistemas de seguridad, sauna, hidromasaje, mando a distancia para todo (puerta de garaje, ducha, persianas...). Si quieres disfrutar de todo esto y mucho más firma este contrato y ya(.

Los ídolos (futbolistas, cantantes, actores...)

-Decoración:

-Oferta:  ((quieres conocer a Michael Jordan , Back Street Boys , o a cualquiera de tus ídolos ? Podrás contar con ellos cuando quieras, te prestarán sus ropas, podrás pasar con todos ellos una semana en el país que más te guste(.
Dinero
-Decoración:

-Oferta: ( El Faraón te dará varias tarjetas de crédito, todas ellas ilimitadas, con las que podrás ir a los mayores centros comerciales de todo el mundo, y tener todo aquello que siempre has querido: coche, moto, bici, videojuegos, una casa para ti solo y millones y millones de billetes de mil pesetas. (A qué esperas para firmar?(. 
Caprichos (chuches, regalos...)

-Decoración:

-Oferta: (Te ofrecemos la oportunidad de tener todo lo que siempre has deseado y no has podido tener por no ser necesario: videojuegos, balones, juguetes... Y te ofrecemos todo lo que pueda pasar por tu cabeza y lo que desees con todas tus ganas. Para tener todas estas ventajas y todas las que quieras firma este tentador y único contrato(.
2( La llegada del Faraón
Un personaje, vestido de negro aparece en la penumbra, detrás de los chavales. Con voz grave se presenta. Es arrogante y trata con su actitud de asustar a los presentes. Entre escalofriantes carcajadas y contundentes argumentos va desarrollando los objetivos de su monólogo y que son los siguientes:

- Presentarse como Faraón, dueño y señor de todo aquello que represente consumo.

- Recordar a los chavales que son sus esclavos; para que no haya dudas, el Faraón muestra las listas-contrato en las que ahora puede leerse una cláusula que antes estaba oculta donde se reconoce la condición de esclavos de los abajo firmantes (los acampados).

-Mostrarles que, gracias a él, la oscuridad se adueñará del mundo. Los hombres sólo utilizarán el color de moda que él proponga, y este será el negro para siempre.

- Comunicar que por ese motivo ha venido a robar el Arco iris, evitando así que un atrevido libre pensante utilice otro color que no sea el propuesto por él.

- Plantear el campamento: retando a los chavales a recuperar el Arco iris en el plazo de ocho días, acordando que si no lo consiguieran no volverían a ser libres nunca más.

Tras la presentación, el Faraón desaparece rápidamente.

3(. Acomodarnos
TARDE: ACTIVIDAD PARA HACER GRUPOS 
El Faraón nos pide que para nuestra estancia en la Colonia nos tenemos que convertir en esclavos egipcios. Por esta razón tenemos que ir pasando por cada uno de los puestos y realizando las pruebas. Una vez realizada la prueba, nos firmarán en la hoja que cada chaval llevará y después podemos ir al puesto donde nos darán unos pies con una tribu que será nuestro grupo.

     CONSTRUCCIÓN DE LA PIRÁMIDE

tc \l3 "     CONSTRUCCIÓN DE LA PIRÁMIDE
Cada aspirante a quedarse en la Colonia tiene que realizar un recorrido por una serie de obstáculos llevando sobre sí una pieza de la pirámide. Al llegar al final, la colocará en la parte de la construcción de la pirámide que toque.

     BRAZALETES

tc \l3 "     BRAZALETES
El Faraón nos pide que cada aspirante lleve un brazalete decorado en sus muñecas.

     PINTAR LA CARA

tc \l3 "     PINTAR LA CARA
Uno de los sirvientes del Faraón nos pinta la cara de (forma egipcia(.

     ABANICAR

tc \l3 "     ABANICAR
Los aspirantes deberán abanicar a uno de los dirigentes egipcios durante un tiempo prudencial mientras hace reverencias.

     JEROGLÍFICO

tc \l3 "     JEROGLÍFICO
El aspirante debe poner su nombre en forma de dibujos egipcios que se le darán en forma de alfabeto.
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     FALDA

tc \l3 "     FALDA
El aspirante se confecciona una falda para el duro trabajo que le espera.

     DIOSES

tc \l3 "     DIOSES
Construcción de tres nombres de dioses egipcios por medio de piezas de un puzzle. Los nombres estarán en una lista que se les facilitará.

     DANZA

tc \l3 "     DANZA
El aspirante tendrá que bailar o danzar (a lo egipcio(.

NORMAS DEL CAMPAMENTO
tc \l2 "NORMAS DEL CAMPAMENTO
Una vez que todos tienen su pie, buscan a los de su grupo y a su monitor. El grupo se presenta, eligen un canto o grito para su tribu. Y escenificarán una de las normas que durante la Colonia se van a tener. Estas normas han sido distribuidas anteriormente en el grupo de los monitores. El grupo grande se reúne y se presentan las normas y los gritos de las tribus.
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 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

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

TARDE: TIEMPO DE PAZ
   Pequeños: El regalo de unos besos
Hace algún tiempo, un amigo castigó a su hija de tres años por desperdiciar un rollo completo de papel dorado para envolver. 

  
Estaban escasos de dinero y él se puso furioso cuando la niña trató de decorar una caja para ponerla bajo el árbol de navidad.

A pesar de todo, la pequeña niña le llevó el regalo a su papá la mañana siguiente y le dijo: - "Esto es para ti, papi." 

Él se sintió avergonzado de su reacción anterior, pero su enojo volvió cuando vio la caja vacía.

Él le gritó:   - "(No sabes que cuando uno da un regalo, se supone que haya algo dentro de él?" 

La pequeña niña lo miró con lágrimas en sus ojos y dijo: -"Papi, no está vacía, yo tire besitos dentro de la caja, todos para ti, papá."

El padre se sintió destrozado. Él rodeó con sus brazos a su hijita y le rogó que lo perdonara. Mi amigo me dijo que él conservó aquella caja dorada junto a su cama por años.

Cuando él se sentía desanimado, sacaba uno de aquellos besos en el aire y recordaba el amor con que una niña los había depositado allí.
Preguntas para el diálogo:

   1. (Qué te ha parecido la historia?

   2. (Qué diferencias hay entre el padre y su hija? (Qué valora cada uno?

   3. (Crees que ocurre algo parecido en la realidad? Pon ejemplos.

   4. En nuestro mundo (qué se valora más lo que son las personas o lo que tienen? (y tú? Pon ejemplos de una actitud y de la otra.

   5. (Cómo podríamos vivir las actitudes de la hija en estos días de campamento?

Actividades:

   -Escribir una reflexión de las cosas que podemos compartir y que a veces no son valoradas para ponerla en el periódico.

   - Compartir algo de lo que tenemos con alguien del grupo durante estos días de campamento.

   - Juego del amigo invisible
   Mayores: Tener


La familia de los López era una familia de cinco tenedores, vamos, que en su casa sólo se conjugaba el verbo (tener(. El señor López, don Basilio, cuando se acostaba cada día, en lugar de rezar el (cuatro esquinas tiene mi cama...( o el (padre nuestro(, se aplicaba diciendo: - (Si yo tuviera... (Ojalá tenga!... (Quién tuviera o tuviese!...(
Por las mañanas, amanecía con el cepillo de dientes y de sus labios sólo salían palabras como: - (Tengo una casa de doscientos metros cuadrados, que me salió a veinte euros metro, que ahora ya cuesta a cincuenta, tengo un coche, tendré unos terrenos en el campo...(
(Los niños no podrán quejarse -pensaba don Basilio- por​que tienen todo lo que quieren, una moto, un equipo de tenis, un ordenador, tienen un padre que tiene y basta...(
Los niños se aburrían en el colegio y echaban de menos la compañía del padre, la conversación sobre lo que ellos consideraban graves problemas a su edad.

La niña, un día de primavera, llegó contenta a casa y esperó hasta altas horas de la noche para besar a su padre y darle una buena noticia del colegio. Don Basilio con la insensibilidad infinita en que encierran los números ni se inmutó y anotó enseguida en su agenda: -(Tengo dos chalets, dos hectáreas de regadío, dos industrias potentes, dos mil acciones en bolsa y una buena noticia de mi hija(.

El señor López se movía en el mundo del tener, del comprar, como pez en el agua. Si llegaba alguna visita le mostraba los objetos, los muebles, los aparatos de alta tecno​logía, la cristalería, las escrituras de los últimos negocios y los despedía, porque tenía mucho trabajo. Si alguien le pre​guntaba qué era, él respondía inmediatamente: -(Tengo dos chalets, tres industrias en el centro de la ciudad, tengo un coche último modelo...(
La mujer, en cierta ocasión. Que lo vio un poco triste se le acercó y le dijo: -(Me tienes a mí, amor mío.(
Y él escribió rápidamente en su libreta: ((Es verdad, se me había olvidado; también tengo una mujer y un salario más y otro sexo y una criada...(
Un día su hija, harta de soledad, harta de libros y de tener, sin haber podido ser lo que quisiera, esperó hasta altas horas de la madrugada y cuando su padre empezó a repetir su verbo favorito (tengo dos chalets, tres industrias...(  ... ...
Preguntas para el diálogo en grupo:

   1. (Qué te parece la actitud del padre? (Crees que ocurre algo parecido en la realidad? Pon ejemplos.

   2. (Creer que sería feliz don Basilio? (Por qué?

   3. En nuestro mundo (qué se valora más lo que son las personas o lo que tienen? (y tú? Pon ejemplos de una actitud y de la otra.

Actividades:

   - El cuento aparece sin terminar. Inventar un final para la historia y escenificarlo.

   - Compartir algo de lo que (tengo( con alguien del grupo durante los días de campamento.

   - Juego del amigo invisible
NOCHE: LA PIRÁMIDE (Conseguir el color ROJO del arco iris)
Como el Faraón no quiere dejar salir a los israelitas de Egipto, Dios intenta convencerlo mandándole una serie de plagas. En total mandó nueve. Aún así, el corazón del Faraón no se reblandeció sino que se endureció mucho más, y Dios decido tomar una medida extrema: enviar a su Ángel Exterminador para que aniquile a todos los niños de Egipto.

El ángel no distingue entre judío y egipcio si no es por una marca que deben escribir en su frente los niños. El ángel pasará a una hora determinada previamente: .................. Niño que encuentre sin esa marca en la frente quedará eliminado. Esa marca es un número concreto que Dios le ha dicho a Moisés, pero que viniendo de camino, se le ha olvidado.

Desesperado, Moisés acudió a Gamaliel, maestro de Cábala. Gamaliel le ha dicho que obteniendo las nueve palabras de las respectivas plagas sobre un cuadro que le ha dado, se obtendrá dicho número.

(Cuáles han sido las nueve plagas? Moisés no lo sabe porque le han pillado fuera. Pide a los niños que busquen el nombre de las plagas consultando a los egipcios que encontrarán por ahí tirado y que han sido víctimas de las plagas. 

Los niños tendrán que adivinar las plagas y la clave para convertir la palabra en número. Los egipcios les pedirán algo a cambio de la clave.

De esta manera los despide con su tarjeta. Pero cuidado con el Ángel Exterminador y los querubines del mal, que están preparando el terreno para su jefe. Que no os confundan con los egipcios, pues os pueden marcar en la frente con un ungüento que impediría luego poder escribir el número de la salvación. También habrá que tener cuidado con los egipcios, puesto que a ellos los tienen que engañar diciéndoles que no son judíos...
Aviso: cada personaje, debe insistir en el número de su plaga (número que viene delante del nombre), aunque no sea de manera directa, p.e.: (estábamos ya colmados de tanta plaga, que no fueron suficientes cinco, aún vino la peor, la que me afectó a mí( (refiriéndose a la sexta).

Antes de hacer la prueba, los chavales tendrán que adivinar el número y en qué consistía la plaga.
1. HEMOSIS, el morcillero
   Lugar: WC de abajo
A primera vista asusta, porque está todo él ensangrentado. Pero las apariencias engañan. Es un personaje oportunista que ha sacado partido de una de las plagas. Era carnicero y estaba harto de su empleo. No tiene especial simpatía por los judíos, pues no comen carne de cerdo, cebra o camello y si fuera por ellos, su negocio se iría a la ruina. Sin embargo, un extraño fenómeno ha cambiado su vida para bien. Ahora se ha especializado en la elaboración de morcillas (de arroz, por supuesto
...pero, ni por esas las prueban los judíos). Nunca había tenido tanta materia prima y tan barata. Le bastaba con ir al Nilo, o a un canal o estanque cualquiera. 

   (Los niños tienen que adivinar la primera plaga es que el agua se convierte en sangre).
   PRUEBA: Lo tendrán que llevar a la silleta la reina, o cogido como un muerto hasta la barbacoa donde alguno tiene que probar la carne de morcilla que tiene en un plato. Por supuesto, la tripa abierta y un tanto asquerosa. Se lo pide para que le demuestren que no son judíos.

   Clave para descifrar el número: Contar el número de palabras del nombre de la plaga (agua se convierte en sangre): (5)
2. CELEDONIO Y RUFINO, modistos y criadores de cocodrilos
   Lugar: Enfermería
Un lunático con camisa de fuerza está encerrado, pegando gritos, risas, llantos, cánticos, etc. junto a él otro ser un tanto misterioso. Los niños tienen que escuchar su desvariada historia: se dedicaban a la crianza de cocodrilos en el Nilo para hacer zapatos, cinturones y demás complementos. Eran los más famosos modistos de Egipto. Todas las señoronas del Nilo, incluida la Faraona, acudían a ellos. Hasta que la sobreabundancia de esas malditas criaturas puso de moda otro tipo de piel más barata, más suave, más (fashion(. Todo se llenó de esos bichos asquerosos que saltaban sin parar, ni siquiera dejaban espacio para sus cocodrilos. Como ello se resistieron a cambiar de tejidos, vinieron a la ruina, hasta que Celedonio enloqueció. Rufino se niega a abandonarle en su locura y se ha propuesto cuidar de él mientras viva. 
   (Los niños tiene que adivinar que la segunda plaga son las ranas).
   PRUEBA: Tendrán que meter la mano en unas (cajas sorpresa( con (bichitos( y adivinar, por el tacto qué es lo que están tocando.

   Clave para descifrar el número: Suma el número de consonantes y multiplícalo por el de las vocales (6)
3. OSTEO POROSIS, la momia
   Lugar: dormitorio chicos (con laberinto)
Una pobre momia que lo pasa fatal porque esos bichejos tan pequeños, tan diminutos vinieron el plaga. Cómo sería la cosa , que la despertó del sueño de la muerte. Empezaron a picarle por todos lados. Aún la gente viva tiene la posibilidad de rascarse, pero ella, que está atada de pies y manos, no puede y lo pasa fatal. Le pide a los niños que le vayan rascando mientras les va contando el historión.

    (Los niños tiene que adivinar que la tercera plaga son los mosquitos).
   PRUEBA: Buscar una pomada que debe estar entre el ajuar funerario que le dejaron para calmar el picor. Probarán algunos mejunje (algunos de ellos, provocarán la reacción contraria o quemaduras, etc, dependiendo de la (calidad( artística de la momia para interpretar) hasta que den con la pomada.

   Clave para descifrar el número: Contar el mismo número por delante y por detrás y restarle lo que queda en medio (7)
4.  ALIKANTOSIS, el turronero
   Lugar: Comedor
Es otro de los oportunistas que se han aprovechado de las plagas. Su familia ha trabajado desde varias generaciones haciendo turrón. Les da a probar unos trocitos de turrón.

Esos malditos judíos eran los únicos que controlaban el comercio de la miel que traían de Nubia. Le fastidiaba tener que pasar por ellos, pero no había forma. Hasta que , de repente, todo cambió. La miel fue el producto más abundante de Egipto. (Por qué? Por una singular plaga.

   (Los niños deben adivinar que la cuarta plaga son las abejas).
   PRUEBA: Deberán probar algún potingue nuevo que el turronero ha inventando y deben descubrir todos los ingredientes que contiene. Todos los niños deben probarlo para saber de qué está compuesto.

   Clave para descifrar el número: Suma el número total de consonantes más uno y el número total de vocales más uno (8).
5. HALITOSIS
   Lugar: Desván
Un tío marrano y asqueroso metido en un covacho. Tiene que crear un clima apestoso a su alrededor con bombas fétidas, ya que está así por la enfermedad que ha contraído (la peste). Les cuenta la historia de que las plagas atacan más a los pobres, porque no pueden poner remedio. Cuando vino aquello, Halitosis, como cualquier pobre no pudo pagarse sus medicinas y sigue hecho un asco. No sólo con dolores que conlleva esa enfermedad, sino con los (inconvenientes( sociales que acarrea, ya que nadie quiere acercarse. Y todo por culpa de aquellos asquerosos judíos.

   (Los niños deben adivinar que la quinta plaga es la peste)
   PRUEBA: Los niños, con los ojos cerrados, deben identificar cuatro aromas diferentes.

   Clave para descifrar el número: Al número total de letras, suma el número de consonantes y el número de vocales distintas (9)
6. KARNOSIS
   Lugar: Entrada (Hall)
Tiene un aspecto repelente. tiene que estar todo él plagado de heridas (caracterizado con trozos de carne pegados a su piel). Comido por los dolores y también por la marginación a que lo someten los judíos, pues consideran tocar las úlceras como algo impuro. Les puede contar una historia de cómo trabajaba en un espectáculo luciendo su bello cuerpo, hasta que esas malditas heridas vinieron con todo al traste. todo el mundo las tiene sólo que las disimula bajo la ropa, pero los que vivían de su cuerpo han tenido que dejarlo, pues a la gente les da asco ver esas heridas. Al final del rollo que diga varias veces la palabra (úlcera( a los pequeños, pues los niños no conocerán que el nombre de esas heridas se llama así (a los mayores se les puede dar menos pistas).

   (Los niños deben adivinar que la sexta plaga son las úlceras).
   PRUEBA: Hay que encontrar al médico judío Gamaliel, pues sólo él vende el ungüento para curar esas heridas. Gamaliel está suelto por ahí en la Pirámide, sin un lugar fijo (que no se confundan con el Faraón ni con los querubines del mal.

   Clave para descifrar el número: Súmale diez al número de letras (17)
7. RAIOSIS
   Lugar: Salón
En una habitación oscura con sonido de tormenta y simulando rayos (con un flash de cámara de fotos) está Raiosis, un sacerdote egipcio que cree poder revivir a los muertos con la fuerza misteriosa de esta plaga que se ha cernido sobre nosotros. Cuando, después de quince días, no dejaron de caer rayos y truenos sobre Egipto, el sacerdote pensó que lo mejor era controlar las fuerzas del rayo para dar vida a los muertos. En la sala se haya también el cadáver de un egipcio asesinado, según él, por los pérfidos judíos.

   (Los niños deben descubrir que la séptima plaga es la tormenta)
   PRUEBA: Hacer una cadena desde el cable que conecta con el pararrayos exterior hasta la cabeza del muerto y esperar hasta que haga contacto y resucite el cadáver.

   Clave para descifrar el número: Multiplica por dos el número de consonantes y súmale uno (11)
8. TIMOSIS
   Lugar: Lavabos dormitorio chicas.
Timosis va con un arma, desesperado buscando a un judío llamado Jacobo. Éste le dio un soplo de que iba a venir una plaga de un animal muy apreciado por su carne y que se sirve en restaurantes de lujo. Así que Timosis fue a comprarle los derechos de esta especie sobre todo Egipto, para lo cual tuvo que pagar toda una fortuna.

En realidad, luego lo que vinieron fueron unos insectos que tienen el mismo nombre que ese animal (marino) tan apreciado. Arruinado, a Timosis sólo le queda la venganza.

   (Los niños deben descubrir que la octava plaga son las langostas)
    PRUEBA: Se deberán despojar de algunas prendas que llevan puestas para escribir el nombre de uno del grupo en el suelo con las mismas (no vale diminutivos).

   Clave para descifrar el número: Cuenta cada consonante como dos y súmalo (12).
9. FANGAN GNOSIS
   Lugar: Salita pasillo a galería
Este personaje ha de estar vestido completamente de negro, con capuz negro. Apenas un candelabro que no dé mucha luz. Y cuando los niños estén dentro lo apagará. Es un filósofo egipcio que se ha refugiado en esa cueva para pensar por qué ha pasado lo que ha pasado. Con un buen rollo, empezará a decir que ya no hay luces en el mundo, que lo que ha pasado en el cielo es signo de lo que ha pasado en la mente de los hombres desde que no son capaces de pensar por sí mismos, etc. Poco  a poco les irá revelando lo que ha pasado: una mañana el sol no salió, ni la siguiente, ni la otra...

   (Como es un poco misterioso, a los grupos de los más pequeños se lo pondrá más fácil, para que descubran que la novena plaga son las tinieblas. A los mayores los puede entretener un poco más)
   PRUEBA: Resolver estos acertijos:

1. (Qué pasa en la selva de Brasil de 3 a 4 de la tarde? (Sol: Una hora)
2. (Antonio es un comilón. Noventa y cinco kilos largos es un peso excesivo para su uno sesenta de estatura. El otro día me lo encontré. Puede que contribuyera el que fuese su vestido negro, pero me dio la impresión de que había adelgazado. No pude evi​tar decírselo: -Antonio, te encuentro mucho más delgado. (Cómo lo has conseguido?

-Pues muy sencillo -me dijo, con una sonrisa amplia- . He encontrado el procedimiento de per​der peso sin privarme de comer y sin hacer ejerci​cio. Ya sabes que ninguna de las dos cosas me va. Me peso muy a menudo en cuantas farmacias y bás​culas encuentro a mi paso. Y, aunque no te lo creas, cada vez que me peso pierdo unos gramos. Si quie​res conseguir lo mismo, no tienes más que pesarte diariamente, cuantas más veces mejor.

Antonio, además de comilón, es un tramposo. Pero el caso es que, de alguna manera, su fórmula para adelgazar resulta infalible(.(SOLUCIÓN: cada vez que se pesa echa una moneda).


3. En los pisos donde vivo, Pepe, mi vecino cuando quiere subir a su casa, sube en ascensor hasta el cuarto, y luego sube andando hasta el séptimo piso donde vive. Sólo en los días que llueve, Pepe sube directamente hasta su piso en ascensor. (Por qué? (Solución: Porque Pepe es enano y sólo alcanza hasta el cuarto botón y tiene que subir andando los pisos que le quedan, excepto cuando llueve que lleva paraguas y entonces alcanza hasta el séptimo).





   Clave para descifrar el número: Cuenta el número de consonantes y multiplícalo por dos y suma el número de vocales diferentes (13)

10. GAMALIEL, el médico judío
   Lugar: Se mueve por los pasillos
Atenderá sólo al grupo que le mande Karnosis a comprarle el ungüento. Si algún otro grupo se le pone pesado, le hace una pequeña (prueba gratis( para que pierda un poco de tiempo y les dirá que sólo vengan a él cuando los mande un personaje que les dirá su nombre, y pregunten si ese nombre es él.

Nota: el número final resultante de la suma de todos los demás es 88.
MARTES 27 (Verde): 

EL COLOR DE LA NATURALEZA
Tema: Búsqueda de la libertad
Valores del día:
  Arriesgarse

Ser fiel a unos principios
     Esfuerzo

Compañerismo
          Buscar


Tener un sentido

      Fe

MAÑANA: TALLERES DE DECORACIÓN
Comedor: cuadros egipcios

     Plantas

     Vidrieras

Porche: Carteles (cocina, comedor, dormitorios, sala monitores, duchas, cuarto escobas)

  Trono Faraón

  Arca iris

  Dibujos dioses

Patio: Escudos de las 12 tribus

          Palmeras

          Pendones
TARDE: TALLERES
1. Bolsas aromáticas

2. Arcilla
3. Pintar camisetas
4. Móviles
5. Portalapiceros
TARDE: TIEMPO DE PAZ
   Los camellos
HORACIO  miró al cielo y dijo a sus amigos: ((Qué estrella más rara! Parece que nos hace señas pidiendo que la sigamos(.

Todos ellos vivían cerca de un oasis, donde sus vidas dis​currían en paz, humildes y seguras. Tenían siempre hierba y dátiles en abundancia para comer y mucha agua para beber. Nada había turbado jamás la plácida existencia de estos camellos; ahora, sin embargo, se daban cuenta de que su amigo estaba fascinado por aquella nueva estrella, rara y brillante. Les dejaba perplejos y se preguntaban qué podía significar.

(Recuerdo uno de mis sueños de infancia(, prosiguió Hora​cio. (Vi una estrella que se alzaba sobre el horizonte y oí clara​mente que mandaba por señas que todos la siguieran en busca de una nueva vida, de un nuevo país y una nueva patria... Me pregunto si ésta podrá ser la misma(.

Algunos de sus amigos se echaron entonces a reír. Los que no habían visto la estrella le tachaban de loco visionario, de soñador ingenuo. Los que la habían visto le llamaban chiflado: ((Cómo? (Seguir a la estrella? Jamás nadie lo pensó antes. (Adónde? (Cómo? (Por cuánto tiempo? Además, (por qué se​guirla?(
((Adónde? Adonde nos quiera conducir(, respondió él; (y para siempre, si es preciso. Porque nos está invitando. Me siento atraído por ella irremediablemente... La seguiré, no importa lo que cueste. He tomado una decisión y nadie podrá detenerme(.

La mayoría de los otros camellos le dejaron solo y se fueron a comer, beber y dormir. 

Sólo unos pocos se quedaron detrás: estaban intrigados por la nueva estrella resplandeciente y por la manera de adueñarse completamente de su amigo. Uno de ellos le preguntó: ((Tienes intención de adentrarte en el desierto, Horacio, y dejar toda la comodidad y seguridad de este hermoso oasis?(
(Sí. He decidido renunciar a todo. Mirad. Está comenzando a desaparecer del horizonte. Tengo que darme prisa. Si alguno desea seguirme, sea bienvenido. Pero es peligroso retrasarse. (Vamos! Un minuto más y la estrella podría pasar de largo ante nosotros. Podría desaparecer y no volver nunca. Ahora o nun​ca; es la oportunidad de la vida(.

Algunos camellos se sentían impresionados por la impacien​cia y la determinación de Horacio. Decidieron en aquel mo​mento unirse a él: (Nosotros también iremos. Pero danos tiempo para reunir algunas cosas para el viaje. Necesitamos mucha hierba, abun​dancia de agua, dátiles y cereales. Necesitamos...(
(Mirad; se acaba el tiempo. La estrella comienza a alejarse. No podemos esperar un minuto más. La que nos llama a se​guirla se hará cargo seguramente de nuestras necesidades. Ella mirará por nosotros durante el viaje. Yo me voy ya. Si alguno desea seguirme, que venga. Si no, quedaos ahí y arre​gláoslas (.

Y empezó a alejarse, adentrándose en el yermo, hostil e interminable desierto. Sus ojos permanecían fijos en la pequeña estrella resplandeciente según iba desapareciendo del horizonte del oasis.

Sólo dos camellos echaron a correr y se unieron a él antes de que fuera demasiado tarde. Los demás menearon la cabeza con un gesto de desaprobación y murmuraron: (Están chiflados. Seguramente morirán de hambre, de sed y de frío. (Y pensar que podían haberse quedado aquí con nosotros en este oasis, disfrutando de todas las cosas buenas que la vida nos brinda!(.
Preguntas para el diálogo:

   1. (Qué comodidades tenemos a las que nos aferramos? (Cuáles podrían ser las (salidas( de eso?

   2. ( Qué o quién podría ser la estrella?

   3. (Cómo se podría transmitir la idea que llena y da un sentido a tu vida?

   4. (Qué ventajas tendría seguir a Horacio? (cómo sería esa nueva vida?

   5. Si tú fueras uno de los camellos del oasis, (qué elegirías? (seguir a Horacio o quedarte con la manada?

   6. De verdad, (qué estarías dispuesto a dejar?
Actividades:

- Preparar algo para el fuego de campamento
NOCHE: EL FUEGO LIBERADOR (Recuperar el color VERDE)
En el trabajo de tribus de la tarde se ha preparado una actuación para la noche.

Durante el fuego de campamento se realizan diversas actividades y juegos.

-
Pelea de Ranas

-
Tú la llevas

-
Tú la llevas donde te dé

-
Las casa: inquilino, casa, terremoto

-
Pasa la gorra

...

MIÉRCOLES 28 (Azul): 

ATRAVESAR EL MAR ROJO. 

EL BECERRO DEL CONSUMISMO
Tema: Dificultad
Valores del día:
Valerse por sí mismo

Constancia

Resistencia

       Valor


  Esfuerzo

  Progreso

MAÑANA: JUEGOS DE AGUA 

Desarrollo:

   El guía va proponiendo las distintas pruebas. En ellas él numero de participantes por equipo es distinto, dependiendo de la prueba. Se ha de procurar la participación de todo el equipo. Cada equipo tendrá un recipiente que ira llenando de agua en las distintas pruebas. Se trata de conseguir la mayor cantidad de agua.

Pruebas:

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 y obstáculos.

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 monitor va echando una botella de agua encima del paraguas. Los chavales procuran coger la mayor cantidad de agua posible según cae del paraguas.

3-
El caballo ciego: Una pareja del grupo, uno hace de caballo con los ojos tapados y llevará un vaso de agua en la boca. El jinete deberá guiarlo hasta el recipiente donde vaciarán el agua.

4-
El Globo: Todo el grupo, cogido por los hombros formando un círculo llevarán un globo sujetándolo solo con la frente, al llegar a su recipiente tendrán que explotarlo dentro sin tocarlo.

5-
El carretillo: Una pareja de cada grupo llevaran agua hasta su recipiente haciendo la carretilla, el de abajo llevará el vaso en la boca.

6-
Los camareros: Una pareja del grupo, llevará una bandeja a la altura del hombro. Encima de la bandeja se colocan dos vasos de agua. Lo transportan a su recipiente sin tirarlo. Se pueden poner algunos obstáculos durante el recorrido.

7-
Las manazas: Todo el grupo hace un cuenco con las dos manos y lo llenan de agua, deben llevarlo hacia su recipiente y vaciarlo.

8-
Lanzamiento de agua con pajita: Se llena la mitad de un vaso, a una distancia de dos metros de su recipiente y cogiendo agua con la boca la tirarán al recipiente con una pajita.

9-
Los agujeros: Una pareja del grupo transportará dos bolsas de agua agujereadas a su recipiente.

10-
La oveja modorra: Doblada la espalda hacia delante, con las manos en las corvas, un miembro de cada grupo transportará un vaso de agua a la espalda hacia el recipiente.

11-
Las esponjas andantes: Todos los componentes del grupo se pondrán en fila india. Un monitor los riega por encima, pasando dos veces. Luego salen corriendo para escurrir sus camisetas en el recipiente.

12-
La esponja mágica: Se coloca todo el grupo en fila india a dos metros de distancia cada uno. El primer participante pasará una esponja mojada al siguiente y él ultima la escurrirá en su recipiente.

13-
La línea continua: Dos participantes de cada grupo intentarán llegar a su recipiente haciendo en el suelo una línea continua con agua que llevarán en la boca. A los grupos que lo consigan se les premiara con un globo pequeño lleno de agua para su recipiente.

14-
Lanzamiento de globos: desde una distancia que se considere oportuna se lanzarán globos de agua hacia el recipiente de cada grupo.

TARDE: TALLERES
Después de los talleres y piscina, los mayores se marcharán para ir a por las Tablas de la Ley. Se cenará fuera y se llevará a cabo la elaboración de las mismas, mientras que los pequeños se organizarán su (fiesta( con el ídolo que fabriquen.
TARDE: TIEMPO DE PAZ
   Pequeños: Parábola de las muletas
Había una vez un país donde todos, durante muchos años, se habían acostumbrado a usar muletas para andar. Desde su más tierna infancia, todos los niños eran enseñados debidamente a usar sus muletas para no caerse, a cuidarlas, a reforzarlas conforme iban creciendo, a barnizarlas para que el barro y la lluvia no las estropeasen. Pero un buen día un  inconformista empezó a pensar si sería posible prescindir de tal instrumento. En cuanto expuso su idea, los ancianos del lugar, sus padres y maestros, sus amigos, todos le llamaron loco: (Pero, (a quién habrá salido este muchacho? (No ves que, sin muletas, te caerás irremediablemente? (Cómo se te puede ocurrir semejante estupidez?(
Pero nuestro hombre seguía planteándose la cuestión. Se le acercó un anciano y le dijo: ((Cómo puedes ir en contra de toda nuestra tradición. Durante años y años, todos hemos andado perfectamente con esta ayuda. Te sientes más seguro y tienes que hacer menos esfuerzo con las piernas: es un gran invento. Además, (cómo vas a despreciar nuestras bibliotecas donde se concreta todo el saber de nuestros mayores sobre la construcción, uso y mantenimiento de la muleta? (Cómo vas a ignorar nuestros museos donde se admiran ejemplos únicos usados por nuestros antepasados y sabios?(.

Se le acercó después su padre y le dijo: (Mira, niño, me están cansando tus originales locuras. Estás creando problemas en la familia. Si tu bisabuelo, tu abuelo y tu padre han usado muletas, tú tienes que usarlas porque eso es lo correcto(.

Pero nuestro hombre seguía dándole vueltas a la idea, hasta que un día se decidió a ponerla en práctica. Al principio, como le habían advertido, se cayó repetidamente. Los músculos de sus piernas estaban atrofiados. Pero, poco a poco, fue adquiriendo seguridad y, a los pocos días, corría por los caminos, saltaba las cercas de los sembrados y montaba a caballo por las praderas.

Nuestro hombre del cuento había llegado a ser él mismo.
Preguntas para el diálogo

   1. (Por qué todo el mundo pensaba que eran mejor las muletas? (Crees que el hombre del cuento habría podido hacer todas las cosas que hizo luego después sin las muletas?

   2. (Qué crees que le lleva a dejar las muletas? (cómo sería más feliz con ellas o sin ellas? (Por qué?

   3. (Qué consecuencias tuvo el intentar andar sin muletas?

   4. (Con cuál de los personajes te identificas más y por qué?

   5. (Crees que hay que seguir las tradiciones? (Por qué?

Actividad:

   Entre todos los grupos se hará un puzzle con una muleta. 

   Cada grupo tiene un trozo que habrá que pintar y escribir en él la respuesta a esta pregunta: (Qué serían para nosotros las muletas del cuento?
Mayores: El hombre de las manos atadas
Érase un hombre como todos los demás. Un hombre normal. Tenía cualidades positi​vas y negativas. No era diferente.

Una vez llamaron repentinamente a su puerta. Cuando salió se encontró a unos ami​gos. Eran varios y habían venido juntos.

Sus amigos le ataron las manos.

Después le dijeron que así era mejor que así, con las manos atadas, no podría hacer nada malo (se olvidaron de decirle que tampoco podía hacer nada bueno).

Y se fueron, dejando un guardián a la puerta para que nadie pudiera desatarle.

Al principio se desesperó y trató de romper las ataduras. Cuando se convenció de lo inútil de sus esfuerzos, intentó, poco a poco, acomodarse a la situación.

Poco a poco, consiguió valerse para seguir subsistiendo con las manos atadas. Inicial​mente, le costaba hasta quitarse los zapatos. Hubo un día en que consiguió liar y encender un cigarrillo. Y empezó a olvidarse de que antes tenía las manos libres...

Pasaron muchos años. El hombre llegó a acostumbrarse a sus manos atadas. Mientras tanto, su guardián le comunicaba, día tras día, las cosas malas que hacían en el exterior los hombres con las manos libres (se le olvidaba decirle las cosas buenas que hacían en el ex​terior los hombres con las manos libres) .

Siguieron pasando los años. El hombre llegó a acostumbrarse a sus manos atadas. Y, cuando su guardián le señalaba que, gracias a aquella noche en que entraron a atarle, él, el hombre de las manos atadas, no podía hacer nada malo (no le señalaba que tampoco podía hacer nada bueno), el hombre comenzó a creer que era mejor vivir con las manos atadas...Además, (estaba tan acostumbrado a las ligaduras...!

Pasaron muchos, muchísimos años...

Un día, sus amigos sorprendieron al guardián, entraron en la casa y rompieron las liga​duras que ataban las manos del hombre.
-Ya eres libre, le dijeron.

Pero habían llegado demasiado tarde. Las manos del hombre estaban totalmente atrofiadas(.
Preguntas para el diálogo:

   1. (Qué te ha parecido la historia? Señala lo que más te ha llamado la atención.

   2. (Quién crees que actuó mejor? (Por qué?

   3. (Puede tener algún parecido con la realidad? Poner (nombres reales( (situaciones, ejemplos...) donde se pueda ver esto.
Actividad: 
    1. Compromisos liberadores.

     2. Después se elaborará  en grupo la Tabla de la Libertad como serie de actitudes que nos ayudarán a crecer como personas libres y auténticas. Después se pone en común y se elabora la Tabla final que será presentada a los pequeños al día siguiente.
NOCHE (pequeños): FIESTA PAGANA
Después de la cena se lleva a todos a las escaleras. Se plantea que como los mayores se fueron a hacer las tablas de la libertad y no vuelven quizá es que se han olvidado de nosotros y se lo están pasando genial. 

Entre todos habrá que hacer el becerro del consumismo con aquellos objetos que tengamos y que pueden servir para la ocasión. Unos artistas voluntarios se encargarán de realizarlo para luego hacer una fiesta total, y también se elegirán a los mejores tamborileros voluntarios. Los demás del grupo se reunirán para hacer una canción o baile para la fiesta

Una vez realizado el becerro será llevado hasta el centro del patio donde el maestro de ceremonias explicará lo que se va a hacer esa noche. 

Para esta fiesta cada uno del campamento tendrá que llevar algo para decorar la falla del consumismo y que esté realizado por sí mismo. Deben llevar algo de marca para realizar este (becerro de oro(. Durante la fiesta se hacen canciones de tiempo libre y juegos alrededor de la falla al consumismo.

-Eram Sam Sam

-Ani Kuni

-Patos, pollos y gallinas

-Tía Monicá

-En un salón francés

-Manos fuera

-Amichi, chali, chali

-Una sandía

-Cuchi cuchi

-Viajar en tren

-La vaca flaca

-Un austriaco feliche

JUEVES 29 (Amarillo): 

ENTRE EL DESIERTO Y NATURALEZA. 

LAS TABLAS DE LA LIBERTAD
Tema: Esfuerzo
Valores del día:
Sacrificio


Esfuerzo

   Constancia

 Interés


Lucha contracorriente

Inconformismo

Voluntad

      Fuerza interior

No comodidad

MAÑANA: EXCURSIÓN Y MARCHA RASTREO
Antes de salir, cada monitor se responsabilizará de que todos los miembros del grupo van 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 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. Para poder pasar hay que decir bien el mandamiento y escribirlo en la (tabla( en su lugar correspondiente. Sólo entonces se puede dar la pista para caminar hacia el siguiente lugar.

Cada monitor debe llevar una cuartilla por miembro del grupo, un boli para cada dos, una cajita de cera blanda, una pluma, un jabón de losa.
· Salida patio:

  - prueba: buscar las tablas de la ley, que han de rellenar durante el rastreo, en el patio de la casa; cada grupo debe coger la de su color.

  - pista: aquí aparcarán vuestros padres cuando vengan el domingo (campo de fútbol).

· Campo de fútbol :
  - prueba: antes de continuar y por si el cansancio os desfigura la cara, los jueces (serán los monitores) que os acompañan os darán papel y lápiz y haceos cada uno un autorretrato con la firma.

  - pista: ceca del lugar donde entierran a los muertos, se necesita el (lagarto( para que quede como la nieve de blanco (lavadero).

· Lavadero:
  - prueba: coger otra vez lápiz y papel y pintad el bonito paisaje que os rodea.

  - mandamiento: quinto (no matarás).

  - pista: camina, camina, que largo es el camino y la arena que pisas (camino que sale del pueblo).

· Camino (al comienzo):

  - prueba: con lo que tengan a su alrededor, hacer una cruz que debe llegar entera al final del recorrido.

  - mandamiento: tercero (santificarás las fiestas).

  - pista: camina, camina, pero pronto verás la señal de aquel que camina (camino).

· Camino 2:
  - prueba: escenificar un entierro (muerto, cura, viuda, banda de música, burlón, etc.). 

  - mandamiento: octavo (no dirás falsos testimonios ni mentiras).
  - pista: camina, camina, pero pronto verás la señal de aquel que camina (camino).

· Camino 3:

  - prueba: pintarse algo en la cara con ceras que lleva el monitor. Se pintará uno a otro.

  - mandamiento : primero (amarás a Dios sobre todas las cosas).

  - pista : camina, camina, pero pronto verás la señal de aquel que camina (camino). 

· Camino 4:
  - prueba: Con una pluma que llevará el monitor, se les hará cosquillas en los pies durante un minuto, a cada componente del grupo, y deberán aguantar un minuto sin reír para poder pasar al siguiente.

  - mandamiento: séptimo (no robarás).

  - pista: camina, camina, pero pronto verás la señal de aquel que camina (camino).

· Camino 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.

  - mandamiento: décimo (no codiciarás los bienes ajenos).

  - 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.

  - mandamiento: sexto (no cometerás actos impuros).

  - 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 diez hojas de diferentes especies y dos seres vivos (que después hay que dejar en libertad).

  - mandamiento: noveno (no consentirás pensamientos ni deseos impuros).

  - 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: El monitor se pondrá serio y tendrán que hacerle reír sin tocarle.

  - mandamiento: cuarto (honrarás a tu padre y a tu madre).

  - pista: en la falda de lo que no es ropa, te estará esperando la prueba final (falda del monte).

· Falda del monte: (o cima, dependiendo del tiempo y cansancio)

Para conseguir el duro color amarillo, tenéis que completar correctamente la tabla (2( mandamiento y final) que será revisada por el guardián de los colores.

TARDE: TALLERES
TARDE: TIEMPO DE PAZ
   Historia de un salmón
(Habéis visto alguna vez a los salmones saltando río arriba? Realizan un viaje contracorriente increíble, que todavía no es demasiado comprendido por los científicos.

El salmón nace en el río y permanece en agua dulce mientras es alevín. Cuando llega a su juventud, baja hasta el mar, donde vive y llega a su madurez.

Cuando se acerca la época de la reproducción, emprende el camino de vuelta, volviendo exactamente al lugar donde nació. Es un viaje muy duro. Centenares de kilómetros, llenos de difi​cultades, de rápidos y cascadas. Tiene que liberarse de las plantas acuáticas que lo tratan de retener. (Y si sólo fuera eso! 

Lo peor es que el salmón se encuentra en el río a muchos peces, compa​ñeros, que se dejan arrastrar por la corriente y que le dicen:

- Ven con nosotros. En el mar se está muy bien. (Qué quieres hacer allá arriba?

Y otros le gritan:

- ( No subas más arriba: hay peces que atacan !

Y así es. Mirando hacia adelante, el salmón puede ver cómo hay salmones heridos por las mordeduras.

Entonces comienza a dudar y piensa:

- No puedo más. Me quedaré a descansar un rato allá , donde parece que el agua se remansa. Ya continuaré cuando haya recuperado las fuerzas.

Pero, al mismo tiempo, escucha una voz interior que le empuja:

- Salmón, (no te dejes llevar por lo fácil! (Continúa tu viaje con los compañeros que luchan a tu lado! O sigues río arriba o la corriente te arrastrará hacia abajo. No hay otra alternativa: (o río arriba o hacia el mar!

Parece que los salmones no comen nada, una vez que han comenzado su ascensión, río arriba. Sólo el instinto les da fuerzas para luchar contra la corriente.

No todos llegan a la meta: muchos mueren du​rante su viaje. Al llegar al lugar de su nacimiento, las hembras ponen los huevos y los machos los fertilizan.

Ya pueden, agotados, morir: ellos sí que han sido fecundos.

Preguntas para el diálogo:

   1. (Qué te ha parecido la historia? De toda la historia quédate con una parte que te guste.

   2. (Con cuál de los personajes te identificas: con el salmón, con los peces que muerden, con los que se quedan a mitad del camino, con los que se quedan en el mar...?

   3. (Por qué los otros peces le invitan a quedarse en el mar? (Qué obstáculos encuentras tú en tu viaje? (Cuáles serían?

   4. (Qué cosas y a quién te gustaría llevarte a este viaje?

  5. (Qué cosas y a quién tendrías que dejar para poder hacerlo?

   6. (Qué sería lo que te impulsa a hacer el viaje y llegar a la meta?

Actividad a elegir (para luego compartir en la celebración de la noche):

   - Hacer un manifiesto ( escrito...) que fuese como normas al salmón para que continúe su viaje.

   - Hacer una escenificación de una historia de la vida real que se haga eco de la historia del salmón.
NOCHE: CELEBRACIÓN DE LAS TABLAS 
En la cena se dividirán en 10 grupos (uno por cada (mandamiento( que elaboraron los mayores el día anterior) que tendrá que representar lo que significa cada afirmación, mediante un pequeño sketch, disfraz, relato, etc...

La celebración comenzará con el RITO DEL FUEGO: igual que Moisés se encontró con Dios en la zarza ardiendo, nosotros somos capaces de reconocer que Él nos va acompañando y quiere que encontremos nuestra libertad, aunque esto significa querer vivir de una manera determinada y aceptar unos compromisos que nos hagan crecer como personas y cristianos.

Cerca de allí se encuentra el Becerro del consumismo. Cada grupo hará lo siguiente: 

- presentará su (mandamiento(, haciendo aquello que ha preparado, 

- una vez presentado, podrán quitar algo del becerro, 

- en un papel llevarán escrito el (mandamiento(, y lo irán colocando en las Tablas de Piedra que presiden la celebración.

Cuando hayan pasado todos los grupos, el Becerro estará totalmente destruido(sería bueno poder (quemar( algo como símbolo), y las Tablas de la Libertad estarán completas como compromiso de todos y cada uno de los que estamos allí.

VIERNES 30 (Naranja): 

UN PUEBLO UNIDO
Tema: Unión
Valores del día
         Unión


  Aguante
      Respeto a los demás


   Compañerismo

Sentirse útil

   Colaboración

Libertad compartida

                   Sentir que formas parte de algo

MAÑANA: GYNKANA COOPERATIVA 

Desarrollo:

   El objetivo de estas pruebas es sustituir la competitividad, por el reto de superar juntos objetivos comunes al grupo.

   Cada equipo recibirá un lazo de color al terminar cada prueba, hasta que las complete todas.

Pruebas:

1-
Cinta transportadora: se reparte todo el grupo en dos filas, unos enfrente de los otros y se unen por las manos. Queda así formada una cinta transportadora cuyo objetivo será trasladar paquetes humanos ( al menos cinco componentes del grupo.)

2-
Sillas cooperativas: Es una variante del juego de las sillas, pero aquí el objetivo es que nadie queda sin sentarse y a nadie se le elimina,  así quedará cada vez menos sillas y más gente para sentarse.

3-
Nudos humanos: el grupo se tumba en el suelo con la cabeza hacia el centro y los ojos cerrados. A una señal extienden sus brazos en el centro del circulo tratando de encontrar otras manos a las que agarrarse. Cuando todos estén unidos tienen que intentar levantarse sin soltarse de las manos, tratando de desliar el nudo formado.

4-
Culebra enrollada: Se trata de formar una cadena entre todos uniendo las manos. Una vez hecha, la persona que ocupa uno de los extremos se queda quieto mientras la cadena comienza a dar vueltas alrededor de el. Desde esa posición, el que ha quedado sin moverse en el centro da ordenes al grupo para poder llegar a una meta que se les pondrá.

5-
Cuéntame un cuento: Sentado todo el grupo en el suelo en circulo, irán pasándose un folio y un boli donde deberán entre todos y sin hablar escribir un cuento o historia que tenga sentido.

6-
El Equilibrista: El grupo en fila, debe pasar como equilibristas por una cuerda tendida en el suelo, sin pisar tierra y con la boca tapada.

7-
Las tres velas: El grupo debe apagar tres velas situadas a cinco metros de distancia, sin usar la boca.

8-
El tren ciego : Todo el grupo unido en forma de tren y con los ojos tapados tienen que pasar por unos obstáculos sin derribarlos.

9-
La patata: Hacer otro circuito con obstáculos y lo tienen que pasar con una cuchara y una patata en ella.

10-
Las galletas: Los miembros del grupo deben en 25 segundos comerse seis galletas cada uno y pronunciar correctamente la palabra Zaragoza.

11-
Castillo de cartas. En tres minutos deberá construir todo el grupo un castillo de cartas  de tres pisos mínimo sin hundirse.

12-
El barbero: El grupo deberá afeitar un globo con espuma sin explotarlo. Deben participar todos los miembros del grupo.

13-
EL Compositor: El grupo debe componer una canción de música conocida, pero letra desconocida y referente a la colonia. Bailarla y cantarla.

TARDE: TALLERES
TARDE: CELEBRACIÓN PENITENCIAL
LÍBRANOS DE NUESTRAS ATADURAS

Monición
   Hemos trabajado duro a lo largo de estos días para descubrir las distintas ataduras que experimentamos a nuestro alrededor y en nuestra propia vida. También nos hemos dado cuenta que no todas las ataduras son iguales. Los cristianos llamamos a estas ataduras situaciones de pecado. 

   Os invito a poner estas situaciones a la luz de Jesús. Y Jesús nos dice algo muy importante: que no tengamos miedo de reconocernos pequeños ante Dios. Pues el amor de Dios es más fuerte que nuestros fallos. Este convencimiento nos invita a acercarnos a él y pedirle perdón. Comenzamos pidiendo luz y fuerza al Señor.

Canto. Saludo del sacerdote

Presentación del Gesto: 
Recordando la dinámica de las ataduras (mayores) se presenta las cuerdas con las diferentes ataduras.

Palabra de Dios  Jn 8, 1-11 

Homilía / reflexión (Documento: (soy un esclavo?)
Gesto de reconciliación

Oración de compromiso:
Señor,

Haz de mí un instrumento de tu paz.

Donde haya odio, ponga yo amor.

Donde haya ofensa, ponga yo perdón.

Donde haya discordia, ponga yo unión.

Donde haya error, que yo ponga verdad.

Donde haya duda, que yo ponga fe.

Donde haya desesperanza, ponga yo esperanza.

Donde haya tinieblas, que yo ponga luz.

Donde haya tristeza, que yo ponga alegría.

Haz que no busque tanto el ser consolado como el consolar,

El ser comprendido como el comprender,

El ser amado como el amar.

Porque dando es como se recibe,

Olvidándose de sí mismo es como se encuentra a sí mismo,

Perdonando es como se obtiene el perdón,

Y muriendo se recita a la vida eterna. Amén.

Padre  nuestro

Gesto de paz 

Canto final
NOCHE: GYNKANA DE LAS TRIBUS EGIPCIAS 
La Gynkana será una especie de (Trato hecho(. Se debe hacer un recorrido con distintas pruebas sin sobrepasar un tiempo prefijado.

Después a los que hayan superado las pruebas, se les dará a elegir un sobre entre tres (seleccionan primero los que no quieren y el último se lo quedan):

PRUEBAS:   1. Pasar un banco a lo largo con una bola en una cuchara en la boca

2. En un barreño con agua con agua y harina deben coger una moneda con la boca.

3. Llenar un barreño de agua con la boca.

4. Explotar globos con el culo.

5. Tirar los bolos.

6. Comerse una manzana colgada con los ojos tapados.

7. Carrera de sacos (sólo uno hasta cierto punto).

8. Encestar dos tiros libres.

9. Hacer un circuito que está dibujado en el suelo con las cordoneras atadas.

10.  Cadena de salto al potro atravesando a lo largo la pista de futbito.

SÁBADO 31 (Violeta): 

JUICIO AL FARAÓN 

Tema: Compromiso
Valores del día:
    Entrega

Solidaridad

Don de sí

Ayuda

Compañerismo
    Desprendimiento material

          Amistad


 Generosidad 


  Conversión


         Compartir

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 el color de la camiseta que deben llevar todos los miembros del equipo (blanco, amarillo, azul, verde, rojo,...)

1.
Carrera de sacos

Pueden salir uno de cada equipo, llegar a un punto determinado y volver para que otro del equipo haga el mismo recorrido y así sucesivamente todos los del equipo.

2.
Las piedras viajeras

Es por relevos. Los miembros del equipo tendrán que transportar una serie de piedras (una por participante) que se encuentran en el medio de la distancia hasta el final de ella. Volver y dar el relevo y así sucesivamente. 

3.
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.

4.
Penalti

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

5.
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.

6.
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.

7.
Pelea de culos

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

8.
Relevos de neumáticos

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

9.
Tiro al globo

Tres representantes de cada equipo en el campo de fútbol. Se tiran hacia arriba diez turnos de tres globos de agua cada turno. El equipo que más globos coja sin romperse gana. Los globos deben estar llenos con diferentes medidas.

10.
Carrera de cuadrigas

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

11.
Maratón equipo

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

TARDE: TIEMPO DE PAZ
   El espantapájaros
 
En un lejano pueblo vivía un labrador muy avaro. Era tanta su avaricia que cuando un pájaro comía un grano de trigo encontrado en el suelo, se ponía furioso y pasaba los días vi​gilando para que nadie tocara su huerto.

Un día tuvo una idea: -Ya sé, construiré un espantapájaros. Así alejaré los animales de mi huerto.

Cogió tres cañas y con ellas hizo los brazos y las piernas, luego con paja dio forma al cuerpo. Una calabaza le sirvió de cabeza, dos granos de maíz de ojos, por nariz puso una zanahoria y la boca a una hilera de granos de trigo. Cuando terminó el espantapájaros le colocó unas ropas rotas y feas y de un golpe seco lo hincó en tierra. Pero se percató de que le faltaba un corazón y cogió el mejor fruto del peral, lo metió entre la paja y se fue a casa.

Allí quedó el espantapájaros moviéndose al ritmo del viento. Más tarde un gorrión voló despacio sobre el huerto buscando dónde podía encontrar trigo. El espantapájaros al verle quiso ahuyentarle dando gritos, pero el pájaro se posó en un árbol y dijo:

-Déjame coger trigo para mis hijitos.

-No puedo -contestó el espantapájaros. Pero tanto le dolía ver al pobre gorrión pidiendo comida que le dijo: -Puedes coger mis dientes que son granos de trigo.

El gorrión los cogió y de alegría besó su frente de calabaza. El espantapájaros quedó sin boca pero muy satisfecho de su acción. 

Una mañana un conejo entró en el huerto. Cuando se dirigía hacia las zanahorias, el muñeco lo vio y quiso darle miedo, pero el conejo le miró y le dijo: -Quiero una zanahoria, tengo hambre.

Tanto le dolía al espantapájaros ver un conejito hambriento que le ofreció su nariz de zanahoria.

Cuando el conejo se marchó, quiso cantar de alegría, pero no tenía boca, ni nariz para oler el perfume de las flores, pero estaba contento.

Más tarde apareció el gallo cantando junto a él: - Voy a decirle a mi gallina que no le ponga más huevos al dueño de esta huerta, pues nos mata de hambre.

- Eso no está bien, dijo el espantapájaros. Yo te daré co​mida, pero tú no digas nada a tu mujer.

- De acuerdo 

- Coge mis ojos que son de maíz..

- Bien, contestó el gallo, y se fue muy agradecido. 

Poco más tarde alguien se acercó a él y dijo: -Espantapájaros, (podrías darme una limosna, tú que eres tan bueno? El labrador me ha echado de su casa.

- (Quién eres? -le preguntó el espantapájaros - Yo no puedo verte .​

- Soy un vagabundo que pido limosna.

- Coge mi vestido, es lo único que puedo ofrecerte.

El vagabundo, tomando las ropas viejas del espantapájaros, se marchó muy contento. 

Más tarde el espantapájaros notó que alguien lloraba junto a él. Era un niño que buscaba comida para su madre. El dueño de la huerta no había querido ayudarle.

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

Cuando el labrador fue al huerto y vio su espantapájaros en aquel estado, se enfadó muchísimo y le prendió fuego. Sus amigos, al ver cómo ardía, se acercaron y amenazaron al labrador pero en aquel momento cayó al suelo algo que pertenecía a aquel monigote: su corazón de pera. El labrador riéndose, se lo comió diciendo:

- (Decís que todo os lo ha dado? Pues esto me lo como yo. 

Pero sólo al morderla, notó un cambio en él. El espanta​pájaros le había comunicado su bondad. Entonces el labrador les dijo:

- Perdonadme, desde ahora os acogeré siempre.

Mientras, el espantapájaros se había convertido en cenizas y el humo llegaba hasta el sol transformándose en el más brillante de sus rayos.

Preguntas para el diálogo:

   1. (Qué te ha parecido la historia?

   2. (Para qué construyó el labrador un espantapájaros? (Consiguió el fin que se proponía? (Por qué?

   3. (Por qué crees que cambió el labrador?

   4. (Con qué personaje de la historia te identificas más? (Por qué?

    (Te sientes alguna vez espantapájaros? Ejemplos.

   5. (Mereció la pena despojarse de todo? ( Por qué?

   6. (Qué darías tú por los demás? (Responder con sinceridad y no superficialmente)

   7. (Qué obstáculos encontramos para dar /darnos a los demás?

   8. (Qué te costaría dar a los demás? (Por qué?
Actividad:

   Preparación de la Eucaristía del Domingo.
NOCHE: JUICIO AL FARAÓN
Desarrollo: Captura del Faraón

tc \l5 "Desarrollo: Captura del Faraón
Como explicaba la información facilitada por un confidente, el Faraón se encontrará tumbado en el campo. Hacia allí partiremos todos portando linternas y armando gran alboroto. El Faraón será apresado maniatado y conducido a la sala donde tendrá lugar el juicio. Junto al Faraón se encuentra el Arcairis que había sido robada. Los alguaciles y tal vez algún refuerzo más tendrán que estar muy atentos para evitar un linchamiento popular del Faraón.
Durante el Juicio

tc \l5 "Durante el Juicio
Por turnos el fiscal irá exponiendo sus pruebas que serán rebatidas por los defensores. Los abogados defensores serán monitores que, para esta misión se han vestido de negro y se han demacrado la cara con lacrón blanco, ofreciendo un aspecto tétrico.

También irán siendo llamados los testigos que aporta el fiscal. El Arcairis se sitúa en el suelo, en un lugar central, como testimonio más reciente de las fechorías del Faraón.

El peso y la (gracia( del juicio la soporta el juez, el fiscal, el defensor y el Faraón que puede calentar el ambiente con sus intervenciones a destiempo y sus desmanes hacia los chavales.

Transcurrido el tiempo acordado para el juicio el jurado popular se retira a deliberar dando la conocer a través de un alguacil su veredicto: (culpable!. Seguramente será así y si no lo es algo sustancial durante el campamento ha fallado.

El juez comunica la sentencia que puede ser tan grotesca como esta: (Condenado a actuar de payaso en un circo durante 40 años haciendo reír al menos a tres generaciones de niños(.
Muerte de Moi

tc \l5 "Muerte de Moi
Tras conocer la sentencia, en un descuido del alguacil, el Faraón, a pesar de seguir maniatado, consigue arrebatarle el bastón con que mantenía el orden. En un movimiento rápido golpea violentamente con el palo el fondo del Arcairis. Con un sonido seco el espejo que nos había puesto en comunicación con Moi quedará roto en mil pedazos, al tiempo que el Faraón exclama:

(Habéis conseguido derrotarme y humillarme. Y aún os falta un color. Ya nunca me volveréis a ver pero tampoco a Él(.

Y riéndose, logrará escapar de la sala perdiéndose luego en la oscuridad de la noche. Ha logrado cortar de raíz la alegría que todos sentíamos al ver ya conseguida nuestra hazaña. Alegres por la derrota del Faraón, nos vamos a la feria en busca de un esperanzado amanecer.
NOCHE: FERIA
tc \l5 "NOCHE: FERIA
Preparación

tc \l5 "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.
(
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 tendrán que deslizarse entre las cuerdas hasta el extremo sujeto por los chavales.

(
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.

(
Los bolos

Se colocan unas botellas con arena y desde una distancia prudencial con un balón se trata de tirar las botellas.

(
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 una 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 apuntarán los toques que consigue darle en un tiempo determinado.

(
Circuito

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

(
Canica andante

Hacer un circuito de subir, bajar, rodear,... y durante la realización del circuito llevar una cuchara con una canica sin que se caiga.

(
Transporte de vasos

Se pone un vaso de plástico en el suelo. Cada chaval, con la ayuda de una pistola de agua intentará hacer que el vaso recorra una distancia determinada.

(
Baloncesto

Dos tiros, encestar al menos una canasta desde una distancia.

DOMINGO 8 (Añil): 

AMANECIÓ EL ARCO IRIS
EUCARISTÍA CON LOS PADRES
Al rescate de la libertad...
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