SAHUCO ‘07

HORARIO DEL DÍA

8.00 Se levantan los monitores



Siesta / T. libre / lavadero

8.30 LEVANTARSE



16.00 ACTIVIDAD TARDE / TALLERES

Gimnasia



17.00 Merienda 


Aseo personal



17.30 Piscina 

9.00 BUENOS DÍAS



18.45 DUCHA CHICOS 
9.15 Desayuno




19.30 -21.00 TIEMPO DE PAZ 

9.30 Servicios




21.00 CENA 
10.00 ACTIVIDAD MAÑANA

22.00 ACTIVIDAD NOCHE
12.00 Piscina





BUENAS NOCHES
13.15. DUCHA CHICAS



Reunión monitores

13.30 Servicio de comedor

14.00 COMIDA

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. Es importante que para que nos levantemos, empecemos por nosotros mismos y estemos listos y preparados para hacer la gimnasia.


Buenos días: es como la preparación del día. Hay que prepararlo bien, y no conformarse con leer sin más una oración, ya que es el momento de arranque donde se plantean los valores a trabajar, damos gracias a Dios por el día que empieza, se dan las pistas leyendo el mensaje de la cesta, se pregunta quién se ha llevado la camiseta del duende...etc

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


Comedor. Además del grupo que le toca servir y de los monitores que sirven con ese grupo, hay unos monitores cuya misión es la de ayudar en el servicio y, sobre todo, vigilar para que todos coman un poco de todo.


Siesta / Tiempo libre: Se encargan de manera especial de este tiempo. Hay tres tipos de servicios: uno de ellos se irá con los más peques al dormitorio de siesta y les “obligará” al menos a estar tumbados y callados en la cama, para que descansen un poco y puedan seguir el ritmo de los mayores. El único día que no habrá siesta será el miércoles. Los otros dos servicios son el del lavadero: ir con un grupo a lavar (y enseñar a lavar) la ropa en el lavadero, y el del patio que se encargará de organizar unos juegos de mesa con los demás: cartas, parchís, etc...


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


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


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


Dormitorios: Se trata de estar de vigilantes en los dormitorios durante la noche y procurar el silencio para que se pueda descansar (para ello, después del aviso verbal, se pueden emplear otros métodos más “convincentes”: sacarlos a correr al patio, darles una ducha fresca de agua, etc...). Sólo en casos desesperados avisará “otras autoridades”...


Notas: 

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

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

· Intentar respetar y hacerse respetar cada uno por sí mismo y no amenazando con “otras personas” como si fuesen el coco... aunque la mejor manera de hacerse respetar es querer y cumplir el primero con lo que hay que cumplir...
· El campamento DEPENDE DE TI, de tu actitud, de tu profundidad, de tu compartir... de tu implicación. Hay dos tipos de campamentos: uno en el que se cumple con el horario, en el que se realizan muy bien las tareas programadas, y nos lo pasamos genial, pero que no pasa a la “historia de nuestra vida” porque ha supuesto un antes y un después. Otro tipo de campamento es el que se graba en tu mente y en tu corazón, te marca para siempre y te hace descubrir a cada persona con ojos nuevos. Los curas creemos en el segundo, ¿Y TÚ? ¿Qué tipo de Sahuco quieres para este 2007?
Planteamiento global de Actividades

y elementos dinamizadores

Sahuco 2007: Otro mundo es posible … (Una aventura para la convivencia. Moros y Cristianos)

OBJETIVOS: pretendemos fomentar entre los chavales actitudes de tolerancia, igualdad, disfrutar de la interculturalidad, vencer el racismo, superar los conflictos, aprender a convivir.

PRESENTACIÓN DE LA AVENTURA.

En un territorio despoblado (El Sahuco) llegan dos grupos de moradores que tienen que ocupar y vivir en ese territorio (Moros y Cristianos). A través de diversos episodios, aventuras, actividades, talleres, juegos... conseguirán al final vivir juntos en aquel espacio, romper diferencias y enriquecerse mutuamente poniendo en común todo lo que tienen. Aparecerán muchos personajes, lugares en relación con esta época de nuestra Edad Media: años 750 - 1250

Así, en pocas palabras, queremos presentar la colonia-aventura de este año. En muchos pueblos del levante español y de Albacete, es típica la celebración de esta fiesta. En ella nos hemos inspirado para trabajar con los chavales los valores que a lo largo del año también se trabajan en las parroquias: ser tolerantes, convivir con personas distintas, luchar por la igualdad entre todas las personas, aprender a enriquecerse de lo que otras culturas nos pueden enseñar.

Junto a estos valores, toda colonia también pretende ser un espacio de cercanía con la naturaleza, de trabajo en equipo, de desarrollo de las capacidades que tienen los chavales, de colaborar con el grupo, de valorar lo que se tiene (instalaciones, comida, materiales...) aunque a veces no sea del agrado de uno.... La vida, aunque sean pocos días, fuera del entorno normal donde se vive, favorece el desarrollo de muchas posibilidades educativas en lo humano y en lo cristiano.

Los valores, por días son:

Conflicto en la aldea: EL VALOR DEL GRUPO (Lunes)

Descubrimos la igualdad: IGUALDAD (Martes)

Varias culturas:  TOLERANCIA (Miércoles)

Vencer el racismo: PAZ y ACOGIDA (Jueves)

Salir al encuentro: PERDONAR Y SER PERDONADO (Viernes)

Todos juntos, mejor: CONVIVENCIA (Sábado)

Dios une: DIOS / IGLESIA (Domingo)


¿QUÉ NOS PROPONEMOS EN ESTA COLONIA?

A la hora de planteamos los objetivos de la colonia, creemos que la idea-guía que conduce las actividades y que se refiere a una aventura de Moros y Cristianos, es una buena oportunidad para acercamos a la cultura, a las creencias, a las costumbres... de una época de la historia de la humanidad (Edad Media) y a fomentar el vivir la tolerancia y el respeto al otro como valores fundamentales del creyente.


Los chavales a estas edades pueden conectar muy bien con esta aventura y les puede resultar atractivo y sugerente.


Como objetivos más concretos, podemos señalar los siguientes:

· Favorecer el conocimiento y la estructura social de una sociedad anterior a la nuestra y de la que nosotros hemos copiado muchas cosas como es la cultura medieval.

· Favorecer las relaciones humanas entre los chicos/as y la convivencia por medio de esta aventura.

· Adquirir conciencia de que existen culturas y formas de vida distintas a la nuestra y que se puede vivir con ellas.

· Saber adquirir responsabilidades sociales que nos permite 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 en la vida de los hombres y que ocupa un lugar primordial. 

· Saber disfrutar de lo que se hace en común y en grupo. 

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

· Darse cuenta de que toda convivencia y vida social tiene unas normas que todos tienen que respetar y cumplir para que se puedan hacer cosas y pasarlo todos bien.

Podríamos poner otros muchos; estos, si se cumplen, creemos que la colonia ha cumplido lo que se proponía y ha sido un instrumento muy valioso para el desarrollo personal, humano y religioso de todos los que llevan a cabo esta actividad: monitores y chavales, de todos los habitantes del castillo.

Tanto monitores como chavales, nos metemos en esta aventura para vivirla con intensidad, para disfrutar de estos días, para aprender cosas, para sentir el placer de convivir juntos. Y al final, poder decir: ¡Qué bien los hemos pasado! 

PERSONAJES QUE INTERVIENEN:

Los dos reyes: Abderramán (Rey moro) y D. Rodrigo Rey Visigodo): serán los personajes que aparecerán juntos todas las mañanas con sus dos esposas!!


Califas


Rey


Emires


Jefe Militar


Cadis


Jueces


Visires


Ministro

Fieles Islámicos 
Fieles Cristianos

LUGARES DONDE SE DESARROLLA LA AVENTURA

La gran FORTALEZA (colonia del sahuco)

La Catedral y la Mezquita (Iglesia)

Los Aposentos (Dormitorios)

El comedor

Covadonga (Imagen de la virgen)

La Alquería (piscina)

Parajes, fuentes y vías (Lo que rodea al sahuco) 

Pozo de la Amistad (Buzón de cartas)

Las Letrinas (servicios)

NOMBRES DE LOS GRUPOS

Asturias

Castilla

León

Medina

Al-Ándalus

Azahara

Jaca


Santiago

Toledo

Alhambra

Nazarí


Córdoba

LUNES 23:

Conflicto en la aldea del Sahuco: EL VALOR DEL GRUPO

Tema: El valor del grupo

Objetivos del día:    
MAÑANA: BIENVENIDA

1º. Presentación

A un mismo poblado han venido a parar una corte cristiana y un reino árabe. Ambos quieren hacerse con el poder en la zona y someter a los habitantes del lugar (chavales de la colonia). Así pues estalla el conflicto y éste será un día de rivalidad.

Los reyes de sendos bandos deciden repartirse a los súbditos a partes iguales. La colonia quedará dividida en seis reinos moros y seis cristianos.

El rey cristiano irá acompañado de la reina, de soldados y por el bufón de la corte.

Así mismo el rey moro irá acompañado por la reina, las concubinas y el faquir, mago o encantador de serpientes.

Mantendrán una encendida discusión: ¿fortaleza cristiana o palacio árabe? ¿Misa a las ocho o rezo a la Meca? ¿Arco visigodo o de herradura? ¿Corcel blanco o camello de dos jorobas? ¿Potaje o kebabp? ¿Tortilla de patatas o serpiente a la plancha? ¿Danza de los siete velos o "minué"? ¿Espada toledana o sable? ¿Encajes y puntillas o gasas y velos? ¿Baraja española o ajedrez? ¿Monógamos o polígamos? ¿Cruz latina o media luna? ¿El Cid Campeador o Las mil y una noches? ¿Bufón o faquir? ¿Iglesia o Mezquita? ¿Casco o turbante? ¿Abderramán III o Los Reyes Católicos?...

Está claro que las diferencias están a la vista. En lo primero que tendrán que ponerse de acuerdo es en el reparto de los súbditos y esto se hará en la actividad de la mañana.

Los reyes deciden analizar las cualidades de los campesinos que allí viven y para ello les harán pasar por diferentes pruebas y en función del resultado se dividirán a los nuevos habitantes.

Los chavales irán pasando libremente por los diferentes puestos, allí desarrollarán su habilidad y destreza a la hora de hacer frente a las distintas exigencias de sendos reyes.

Las pruebas a realizar son las siguientes:

· Carreras de caballos: típica prueba formando parejas en la que uno es el jinete y otro el caballo. Tendrán que ir y volver a un punto del patio y gana la pareja que antes llegue. (Ambientado por cristianos)

· Carreras con jarras: analizar la destreza para ser camarero de una taberna, tendrán que llevar una bandeja con vasos de agua llenos hasta el borde, saltando una serie de obstáculos sin dejar que el agua se derrame. (Ambientado por cristianos)

· Carrera de esterillas: compiten dos participantes cada uno con una esterilla enrollada en la mano. Deberán ir y volver a un punto del patio realizando cinco rezos por el camino (extendido de la alfombra, rezo típico y sagrado enrollamiento de la misma) (Ambientado por moros)

· Afina tu puntería: deberán lanzar un globo de agua desde un determinado lugar y colarlo en un cubo, de esta manera demostrarán la capacidad de abatir a un enemigo que se acerque a la fortaleza. (Ambientado por moros)

· Salón de belleza de la Sultana Mariana: Ya es un clásico en nuestra colonia un puesto con peines, horquillas, gomina, pinturas, lazos, etc. Todo lo más chic y fashion del mundo árabe lo encontrarán en este lugar. Los productos de estética de más calidad (Ambientado por las moras más marujas del lugar).

· Ponte elegante que viene el visitante: todos los nuevos habitantes que participen en esta prueba deberán dejar sus zapatos en un mismo sitio formando una montaña. Después harán una fila horizontal a unos metros de la montaña de zapatos y al sonido del silbato irán a la pata coja a por su calzado. La prueba finaliza cuando uno de ellos se haya colocado su zapato bien abrochado y vuelva al lugar de donde partió colocándose un turbante en la cabeza. (Ambientado por moros)

· El tesorero monje cuenta el cepillo de las once: En este puesto hay que ayudar a encontrar al pobre monje una moneda que se le ha caído en plato de harina, mojándose previamente la cara en un barreño con agua. (Ambientado por cristianos)

· Demostrar las habilidades como bufón de la corte: Diversas pruebas como hula​hop, pelotas malabares, la comba.. .(Ambientado por el cristiano más payaso del campamento)

· Relevos de globo (1). Deben participar de 4 en 4. Se coloca una pareja en un lugar determinado, y la otra en la meta. La primera pareja tendrá que inflar un globo y colocárselo entre las frentes para llevarlo al final del recorrido y dárselo a la siguiente pareja. Se tiene que hacer todo el recorrido de una sola vez, sin que el globo caiga al suelo.

· Transporte de monitor. Se pondrán en filas cogidos de la mano para “fabricar” una camilla donde deberán transportar al monitor hasta el lugar que él les indique. 

· La serpiente (1). Cuando el monitor tenga delante de sí un grupo, los pondrá en fila india con las piernas abiertas. El último tendrá que pasar por debajo de todos y colocarse delante del primero hasta llegar a un punto señalado previamente.

· Los señores (1). Traer la firma de cinco monitores en el brazo para conseguir el punto deseado.

Una vez que los chavales hayan pasado por todas o casi todas las pruebas los reyes decretan el fin de las mismas y se reúnen para deliberar el reparto de la población.
Antes de proceder a hacer los grupos se presentarán las normas de la casa de manera dinámica.

2º. Presentación de normas y horario

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

No “ensucies” el agua

  Haz caso de los monitores que están en la piscina

  Respeta las plantas


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

- Mantén orden y limpieza en el servicio

- No juegues con el papel higiénico y no lo desperdicies


Comedor
 Come después de bendecir la mesa

 Habla en voz baja en el comedor

 No tires la comida

 No pidas más comida de la que vayas a comer

 No te levantes durante la comida

 Espera el orden para entrar y salir del comedor

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


Patio




 Juega y diviértete

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

 Comparte tu juego con otros y no seas abusón

 Comparte el patio con los demás


Dormitorio
 Respeta el silencio y el descanso de otros

 No juegues en el dormitorio

 No saltes en las camas

 Solo UNO por cama

 No subas ni bajes al dormitorio

 No hagas guerras de almohadas

 No toques las taquillas de otros


      Buzón

 No se admiten cartas con nombres falsos

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

 Ten cuidado con el otro y respeta sus sentimientos

Cocina
♣   NO ENTRAR


Sala de Material

♣  NO ENTRAR


3º. HACER GRUPOS

Después se van llamando a cada uno de los chavales y les entregan su carnet para que encuentren a los miembros de su equipo, junto a sus monitores e inventen un “grito de guerra” con el que presentarse ante los demás.

4º. Acomodarnos

Unos monitores acompañan a los chavales a las habitaciones para que se vayan instalando. Hay que tener cuidado de que no se cambien de sitio. Ya se ha procurado previamente colocarlos por edades y amistades. Por  eso, no se deben cambiar de sitio, puesto que puede ser para “montarla” por la noche. 

5º. Piscina

Si nos da tiempo, iremos TODOS a la piscina (nos apetezca o no) hasta la hora de la comida.

TARDE: TALLERES DE DECORACIÓN DE LA FORTALEZA

Decoración del poblado: ¿Palacio árabe o Fortaleza cristiana? 

Comedor: 


Vidrieras: con cartulina y papel celofán de colores se construyen unas vidrieras
en los cristales del comedor. (2 gr)

Lámpara de hojalata: construcción de un portavelas con latas de conservas decoradas con plastilina y piedras de colores y barnizada con alquil. (1 pq)
Porche: 

Carteles (cocina, comedor, dormitorios, sala monitores, duchas, cuarto escobas) (1 pq)

Farolillos: a) con botellas de agua de 5 litros se construyen unos farolillos para colgarlos del techo. Se aprovecha la transparencia del material para decorarlos con diferentes papeles más o menos traslúcidos que dejarán pasar la luz de una linterna cuando ésta se introduzca por debajo y así amenice las veladas. (1 gr)

b) Farolillos con cartulina y papel celofán (1 pq)
Decoración columnas/ porche imitando zócalo de piedra con papel continuo marrón (1 pq)
Patio: 

Banderines: con cartulinas de colores e hilo diseñarán alegres banderas para decorar el espacio entre columnas del patio. Se les puede dar dibujos de escudos heráldicos como señal de referencia. (2pq)

            Pendones (2 gr)

TARDE: TIEMPO DE PAZ

[image: image1.jpg]


  
Leyenda árabe
Una antigua leyenda árabe dice que dos amigos viajaban por el desierto y en un determinado punto del viaje discutieron. El otro, ofendido, sin nada que decir, escribió en la arena: HOY, MI MEJOR AMIGO ME PEGÓ UNA BOFETADA EN EL ROSTRO. 

Siguieron adelante y llegaron a un oasis donde resolvieron bañarse. El que había sido abofeteado y lastimado comenzó a ahogarse, siendo salvado por el amigo. Al recuperarse tomo un estilete y escribió en una piedra: HOY, MI MEJOR AMIGO ME SALVÓ LA VIDA.

Intrigado, el amigo pregunto: - ¿Por qué después que te lastimé, escribiste en la arena y ahora escribes en una piedra? 

Sonriendo, el otro amigo respondió: - "Cuando un gran amigo nos ofende, deberemos escribir en la arena donde el viento del olvido y el perdón se encargaran de borrado y apagado; por otro lado cuando nos pase algo grandioso, deberemos grabado en la piedra de la memoria del corazón donde viento ninguno en todo el mundo podrá borrarlo"
PREGUNTAS:

1. ¿Qué cosas te llaman más la atención de la historia?

2. ¿Como actuamos cuando nos hacen a nosotros una faena? Contar alguna anécdota de alguno de los chavales.

3. ¿Cuándo nos hacen algo bueno lo sabemos agradecer? Contar una anécdota también.

4. ¿Estáis siempre dispuestos a ayudar y a poner al servicio de los demás vuestros valores y cualidades?

5. ¿Qué valores van a prevalecer en vuestro grupo durante la colonia?
ACTIVIDADES:

1. GESTO: Los chavales escribirán con el dedo en arena cosas malas de las que quieren pedir perdón, y en una piedra valores, dar las gracias a alguien o algo que realmente merezca la pena. Las piedras se mantendrán durante todo el campamento mientras que la arena en cuanto se pasen a cenar habrá desaparecido por el gran ciclón del Sahuco.

NOCHE: JUEGOS DE MOROS Y CRISTIANOS

Juegos de conflicto: la tónica del primer día era dos bandos enfrentados, así por la noche los reyes se retan a diversos duelos. Dependiendo de cada juego y del espacio, se harán todos juntos o una selección de cada grupo.
l. Uniendo bandos (Todos): habrá cintas de dos colores, una correspondiente al bando moro y la otra correspondiente al bando cristiano (estos bandos formados por los grupos establecidos por la mañana). Cada uno coge su cinta y dispersándose por el patio se tapa los ojos. A partir de este momento ya no se puede hablar y sólo podrán emitir chasquidos con los dedos (moros) y silbidos (cristianos) para conseguir juntar el bando; cogiendo por el hombro con la mano libre a un compañero del mismo bando. Ganará el bando que antes se reúna. Los monitores estarán en medio evitando posibles trampas, eliminando a la persona que hable o destape sus ojos. 

2. Juego del tesoro del vecino (Todos): en el fondo todos queremos el tesoro del enemigo, para qué engañarnos. Partimos de dos bandos y dos tesoros. El juego consiste en conseguir el tesoro del contrario sin que te quiten el tuyo. Los moros y cristianos llevarán las vendas del juego anterior que se engancharán en la goma del pantalón, de tal forma que si el enemigo se la quita, automáticamente queda eliminado. El único lugar en el que se está a salvo es junto al tesoro que estará en un pequeño círculo fabricado antes de iniciar el juego. Una vez conseguido el robo del tesoro habrá que guardarlo en tu propio círculo, es decir, tu fortaleza. Gana el equipo que consiga este objetivo.

3. Cohetes (Todos): siguiendo con los dos bandos enfrentados se escenifica una "guerrilla" de cohetes, superando al del bando contrario en cada intento. No hay ganador, simplemente es un juego distendido para recuperar el aliento.

4. La caza del cerdo (Todos): hay tres grupos, los cristianos se quieren comer al cerdo, los moros quieren santificarlos y los monitores quieren al cerdo en libertad (¡todo por el cerdo!). El cerdo se escapa de la fortaleza y va dejando moñigas por el pueblo. Una moñiga servirá para liberar a dos jugadores encarcelados. El encarcelamiento se produce cuando un monitor alcanza a un niño que va solo, sea del bando que sea ya que estos deberán ir atados por parejas con las vendas que se usaron en el primer juego. Los enemigos pueden intentar separarse entre sí a la vez que están buscando al cerdo. El juego termina cuando se caza al cerdo o cuando nos da la gana.

5. Juego del turbante y el casco (Todos): se forma un gran círculo (o varios círculos concéntricos) en el patio y al son de una musiquilla irán pasándose de cabeza a cabeza un turbante y un casco, cuando la música pare quedan eliminados los participantes que tuvieran esos complementos tan de moda. El juego sigue y el círculo se va reduciendo, gana quien consiga llegar hasta el final sin casco o turbante.

6. Juego de círculos (Cuatro miembros de cada grupo): se forman dos círculos concéntricos de la siguiente manera, la mitad de cada uno de los círculos estará compuesta por moros y la otra mitad por cristianos, sin mezclarse los bandos ocupando cada uno su respectiva mitad. Se numerará del 1 al "x" al bando moro y con los mismos números al otro bando, de tal manera que al decir un número salgan los dos contrincantes que deberán correr alrededor del círculo volver a su sitio e introducirse entre las piernas de los que están inmediatamente a su derecha y coger el tesoro que se encuentra en el centro del círculo antes que el contrario. Si el número que se grita corresponde a un jugador del círculo interior éste deberá salir del círculo entre las piernas del que tenga detrás y seguir el mismo proceso
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MARTES 24:

Descubrimos la IGUALDAD 

Tema: Igualdad

Valores del día:  
MAÑANA: JUEGOS DE AGUA

La diana humana
Se elige a un representante del grupo que se sentará en una silla, con gafas de bucear a una distancia de unos cuatro metros los demás del equipo. El juego consiste en que cada miembro del grupo le ira una esponja empapada con agua al cuerpo durante 6 minutos aproximadamente. Una vez que todo el equipo le ha lanzado tiene 20 segundos para escurrir todo el agua de su cuerpo (camiseta, pantalones, cabeza,...) que pueda en el cubo. 

La esponja

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

Lluvia de globos

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

Diana acuática

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

Catarata

Todo el grupo con vasos de plástico intentarán recoger el agua que sus compañeros arrojen desde arriba (escalera de emergencia) en una botella de cinco litros de agua.

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

Magia del agua

El juego termina con una pregunta a cada grupo que la realizará uno de los curas. Si el equipo pierde cambia su cubo por el que menos tiene y así sucesivamente. El equipo que gana tiene de premio lanzar todos los cubos de agua a los monitores del equipo perdedor.
TARDE: TALLERES


1. Pintar camisetas (Sólo mayores)


2. Pintar con colores portafotos 


3. Atrapasueños


4. “Bichos”


5. Pompones de lana


6. Aeróbic


7. Tarjetas de plastilina


8. Mandalas


9. Móviles

10. Pulseras

11. Instrumentos musicales:

MARACAS

MATERIALES: Bote vacío de yogur, palo, cartón, legumbres, cinta adhesiva. Para decorarlas podemos utilizar: lana, botones, rotuladores o temperas...
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CAZÚ

MATERIALES: Cartulina, 10 cm de tubo de manguera, cinta adhesiva, papel de seda, una goma elástica. 

ELABORACIÓN: Con la cartulina hacemos un cono, perforamos con un agujero en un extremo de la manguera y tapamos la boca con el papel de seda bien tensado con la goma. Unimos el cono de cartulina con la manguera pegándolo bien con la cinta adhesiva. Se pueden conseguir distintos sonidos o mas potencia agrandando el cono y acortando la manguera.
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PAJARITO DE AGUA

MATERIALES: Bote vacío de yogur y una pajita.

ELABORACION: Perforar el bote con un destornillador e introducir por el agujero la pajita (cortándole un trozo). Llenar de agua el bote hasta el nivel de la pajita. Soplar por la paja con el bote destapado y se obtendrá un sonido parecido a los trinos de los pájaros
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TARDE: TIEMPO DE PAZ
[image: image7.jpg]


 
La orden del Rey
Un rey ordenó que fueran expulsados de su reino todos los mendigos y extranjeros. No soportaba verlos en sus calles. Desde ese día, todos sus súbditos deberían llevar marcado en el brazo un número para ser reconocidos como ciudadanos del reino. La orden se cumplió estrictamente y en unas semanas ya no quedaban ni extranjeros ni mendigos.


Un día el rey salió a dar un paseo a caballo por el campo. 

Pero una gran tormenta lo sorprendió y su caballo se espantó con un trueno. Comenzó a correr sin control y el rey no pudo hacer nada para detenerlo. Llovía con fuerza y el caballo seguía corriendo sin parar, hasta que llegados a un seto, el caballo lo saltó y el rey cayó en un charco lleno de barro quedando inconsciente.


Pasó la tormenta y salió el sol. El rey seguía tumbado en el suelo sin recobrar el conocimiento. Dio la casualidad de que unos guardianes suyos paseaban por allí de patrulla, y al verle tirado en el suelo, fueron a ver qué le pasaba. Estaba sucio y manchado de barro. Intentaron despertarle pero no pudieron.

Para los guardianes no había duda, era un mendigo fugitivo que estaba borracho como una cuba. Sabían reconocerlos a simple vista. Y encima era extranjero porque no llevaba ninguna marca en el brazo. Así que se lo llevaron a rastras hasta la frontera del reino y lo tiraron allí fuera.

Cuando el rey despertó no sabía donde estaba. Pero pronto se dio cuenta de que estaba fuera de su reino. Fue indignado a la frontera para entrar y pedir explicaciones de lo ocurrido. Pero los guardianes, al verle venir tan sucio, le echaron a patadas. Él decía una y otra vez que era el rey y que aquello era intolerable. Sin embargo los guardianes no le hicieron ni caso, y haciéndole burla le dijeron:

- Encima de mendigo extranjero estás loco. Nuestro rey no quiere gentuza como vosotros- y lanzándole varias piedras le gritaron- ¡Largo de aquí!

Y el rey comenzó a llorar amargamente. Había caído en su propia trampa. Ahora, allá donde fuera, siempre sería un mendigo y un extranjero.
PREGUNTAS:

1. ¿Cuál fue la orden y por qué motivo la dio?

2. ¿Qué le ocurrió al rey cuando salió a pasear a caballo?

3. ¿Por qué los guardias de la patrulla trataron al rey de esa manera? 

4. ¿Qué hizo el rey al verse fuera de su reino? ¿Por qué terminó llorando?

5. ¿Qué son los prejuicios? ¿Podrías poner varios ejemplos prácticos donde se explique en qué consisten?

6. ¿Sueles juzgar a las personas por su apariencia externa antes de conocerlas de verdad?

ACTIVIDADES:

Final para el cuento

Continuar el cuento que hemos leído escribiendo una segunda parte titulada "El rey mendigo". En ella contaréis lo que le ocurre al rey a partir de ahora en los reinos extranjeros. Después cada uno leerá su cuento.

NOCHE: LA CUEVA DE LA MORA

AMBIENTACIÓN: Durante toda la velada habrá música tétrica, y algunos monitores se disfrazaran de guerreros moros que andan buscando a Lope de Sandoval; irán asustando a los niños.


El asesino es…. (ya lo veréis la noche de la velada, hasta entonces todos los personajes pueden ser culpables, incluida su amada Lugabe).

Los grupos irán pasando por varios personajes, que les contarán una parte de la historia. Antes de marcharse a ver a otro personaje, se les hace entrega de un trozo de plano. Tras reunir todas las piezas que forman el plano pueden descubrir donde se encuentra la cabeza de Lope de Sandoval. (Si son listos, sabrán entonces quien lo mató).

ARGUMENTO: Lope de Sandoval es asesinado tras recibir un fuerte golpe en la cabeza con un objeto en forma de……. Su asesino siempre lleva este objeto con él, y para evitar que descubran que fue él quien lo mató, hace desaparecer la cabeza de Sandoval de su tumba.

Alonso de Carrillo, decide investigar quien mató a su amigo, y tras saquear la tumba descubre la verdad, pero alguien le sigue y se hace con la cabeza.

PERSONAJES:

Princesa Lugabe: heredera del trono del emir, se enamora de Lope de Sandoval sin pensar en las consecuencias de esta re1ación. (colgante luna).

Lope de Sandoval: noble cristiano, cayó herido y prisionero de los árabes, y durante su cautiverio se enamoró de Lugabe. Una noche del mes de la luna fue asesinado.

Zocodover: emir árabe y padre de Lugabe. Se maldice por no haber terminado con la vida del noble cristiano cuando tuvo ocasión, y le desea la muerte todos los días. (anillo luna)

Yekipe: madre de Lugabe y primera esposa de Zocodover, no ve con buenos ojos la relación de su hija con Sandoval. (colgante sol)

Alonso de Carrillo: noble cristiano y amigo íntimo de Lope de Sandoval, acude en ayuda de este. (abrecartas luna)

Fitero: primer ministro del reino de Zocodover, desea contraer nupcias con Lugabe para hacerse con el trono. (espada luna)

Inés de Tordesillas: madre de Lope de Sandoval, pide justicia por la muerte de su hijo, y vuestra ayuda para descubrir el asesino de su hijo.

ACCIÓN:

Inés de Tordesillas (Narradora) El rey de Castilla marchaba a la guerra de moros, y para combatir con los enemigos de la religión había apelado en son de guerra a todo lo más florido de la nobleza de sus reinos. Entre ellos cabalgaban Lope de Sandoval y Alonso de Carrillo, dos caballeros iguales en cuna, valor y virtud y servidores de un mismo rey. La amistad y el cariño que unía a ambos nobles era muy fuerte, tanto que estaban dispuestos a dar la vida el uno por el otro.

Las tropas se dirigían hacia el sur, y tanto Lope de Sandoval como Alonso de Carrillo esperaban con ansias el enfrentamiento con los moros.

La reñida batalla tuvo lugar en la villa de Almudéjar, en la cual cayó herido y prisionero de los árabes, Alonso de Sandoval, donde estuvo luchando entre la vida y la muerte hasta que fue rescatado por su gran amigo Alonso de Carrillo. Pero durante su cautiverio logró ver a la hija del emir, de cuya hermosura se enamoró perdidamente. Entre ambos creció el amor, pero a la vez que este iba creciendo, cada vez más, también iba creciendo el odio y el rencor de los que les rodeaban. Todos estaban en contra de esta relación, y todos tenían algún motivo para desear la ruptura de la pareja.

Lope de Sandoval pasó meses y meses forjando los proyectos más atrevidos y absurdos para poder estar con su amada, era perseguido por toda la guardia árabe, ya que todos querían su muerte. Hasta que una noche del mes de la luna fue encontrado muerto, en extrañas circunstancias por su amada Lugabe

Lugabe lloró amargamente su muerte, y hoy en día sigue sintiendo que el anima de Lope de Sandoval le anda rondando, y le sigue pidiendo que haga justicia por su muerte.


Vuestra misión en esta noche, es encontrar la cabeza de Lope de Sandoval, y descubrir quien fue el culpable de su muerte.

Os he de decir una cosa antes de vuestra partida. Hace unas noches, la tumba secreta de mi hijo fue saqueada, alguien quiere que nadie se entere de lo que realmente sucedió. Alguien robó la cabeza de mi hijo, por favor encontrarla!. Yo os pido vuestra ayuda, os pido que ayudéis a una madre desconsolada que lo único que quiere es descubrir el asesino se su hijo.


Un último consejo: quien encuentre la cabeza sabrá quien es el asesino de Lope de Sandoval.


Id con Dios, el os protegerá, y tened cuidado, porque detrás de cada puerta hay un asesino.

Princesa Lugabe: (colgante luna): ¿Sabéis quién soy?, soy Lugabe, hija de Zocodover y heredera legitima de su trono. Por culpa de mi padre, ahora ando como un alma en pena en busca de mi amada, en esta torre. Todo ocurrió una mañana del mes de la Luna. Tras un largo enfrentamiento entre las tropas de mi padre y las cristianas, cayó herido y prisionero un caballero cristiano. Desde ese momento y hasta ahora solo he vivido para él. ¿Sabéis de quien os hablo? Su nombre es Lope de Sandoval, y sé que nunca me habría hecho daño. Mi padre así no lo creía y por eso sucedió lo que sucedió.

Ahora el fantasma de Sandoval viene a visitarme todas las noches y pide justicia. Id en su búsqueda y decirle que el asesino anda cerca.

(Les hace entrega de un trozo de plano)

Zocodover: (anillo luna): Mi nombre es Zocodover, el más grande y valiente de los emires árabes. He luchado contra miles de cristianos y nunca nadie me había dado tantos problemas como Lope de Sandoval, maldito!. Gracias a la providencia de Alá este bellaco murió una noche del mes de la Luna. Recibió su merecido. Alguien ha saqueado su tumba, pero no importa: las cosas seguirán su cauce y al final Lugabe podrá contraer nupcias con alguien de su dinastía.

(Les hace entrega de un trozo de plano)

Alonso de Carrillo: (abrecartas luna): Yo intenté hacerle entrar en razón sin éxito. Discutimos en más de una ocasión por lo sucedido, pero yo era su amigo y no podía permitir lo que estaba sucediendo. Su padre iba a desterrado y el reino estaba en peligro y en juego, pero Sandoval nunca daba su brazo a torcer. Nadie sabrá nunca lo que sucedió, yo sé la verdad, yo sé quien saqueó su tumba, yo sé quién lo mató y porque lo hizo, pero no puedo demostrarlo pues alguien me lo impidió. No me he presentado, pero soy Alonso de Carrillo y deseo venganza. Sandoval cayó en la trampa, en una conspiración, murió una noche del mes de la Luna y gracias a ella volverá a vivir.

(Les hace entrega de un trozo de plano)

Yekipe: (colgante de sol): Soy la gran Yekipe, la primera esposa de Zocodover con derecho a trono, y madre de Lugabe.  Mi hija es una ingrata, una niña caprichosa e insoportable que nunca sabrá reconocer lo que hemos hecho por ella. Desde el primer día que supe de la existencia de Lope de Sandoval, supe que todo iba a terminar mal. Nunca acepte esta relación y nunca la habría aceptado si Sandoval siguiera con vida. Gracias a Alá, que se cumplió lo que estaba escrito. La Luna volverá a brillar con intensidad y así el reino podrá al fin celebra nuevas nupcias entre Lugabe y alguien se su condición, aunque ¿quién querrá casarse con alguien que dice ver fantasmas?

   Saldoval murió, pero su fantasma siempre permanecerá entre estas paredes y en la memoria de una loca, al fin yo gobernaré sola estas tierras.

(Les hace entrega de un trozo de plano)

Fitero: (espada luna): Soy Fitero; el primer ministro del reino de Zocodover. Conozco a Lugabe desde que era una niña, pero nunca me pude imaginar que pudiera hacer o que hizo. Siempre la he querido y siempre la querré. El día que capturé a Lope de Sandoval, algo me decía que tenía que acabar con su vida, pero no sé porque no lo maté en ese momento. Ahora todo volverá a su cauce, y nadie me podrá quitar a Lugabe. Seré el dueño y señor de todas estas tierras. Si ella pedía justicia para su amado, ya la tiene. Sandoval ha muerto.

(Les hace entrega de un trozo de plano)

Lope de Sandoval:
Todo ocurrió muy rápido. Comenzó cuando el rey me mandó llamar para alistarme en una nueva cruzada. Nunca creí lo que iba a suceder. Yo soy Lope de Sandoval, el único inocente de esta historia. Nunca pensé que una mujer me traería tantos problemas y ni mucho menos la muerte.

Yo la amaba, bueno la amo, pero ya no podré vivir en paz, pues mi asesino sabía lo que hacia cuando me mató. Perdí la vida una noche del mes de la Luna, todo estaba pensado para que sucediera esa noche. Recibí un fuerte golpe en la cabeza y a partir de ese momento todo terminó para mí.

Me encontraba esperando a Lugabe en una cueva, en nuestra cueva, cerca del palacio y de repente recibí un golpe. Alguien sabía que nos reuniríamos allí, alguien sabía el destino que nos tenía preparado el sultán para los dos, y quería deshacerse de mí. Mi alma seguirá paseando por este palacio hasta que el asesino sea apresado. Seguir buscando y al final daréis con el asesino. (Les hace entrega de un trozo de plano)

Al final cada grupo deberá unir los pedazos del plano, descubrir donde esta la cabeza y por una señal que verán en ella, descubrir quien de los personajes fue el asesino, deben decírselo a Inés de Tordesillas (La narradora).

MIÉRCOLES 25:

Salir al encuentro: PERDÓN

Tema: Habrá que descubrirlo a lo largo del día…
Valores del día:
MAÑANA: MARCHA CON GYMKHANA
Antes de salir, cada monitor se responsabilizará de que todos los miembros del grupo vayan debidamente “equipados” con su gorra, deportivas y calcetines de lana, echándoles previamente crema protectora del sol antes de poder salir (aunque ya se hayan echado, es bueno, echarles de nuevo para que no se quemen en cara, cuello, brazos y piernas).IMPORTANTÍSIMO: llevar cantimploras bien llenas y administrar el agua para todos porque el agua es para ida y vuelta.

Los grupos salen cada siete minutos y acompañados de su monitor/es que se encargará/n de llevar a cabo la misión de realizar correctamente las pruebas cuando encuentren la señal (☺).Además, para dinamizar un poco la marcha, de vez en cuando irán realizando una serie de pruebas que se nos ocurra (cantar canción, hacer cosquillas a uno, etc). 

Nos pararemos donde veamos la señal para realizar la prueba (☺). No se puede pasar a la siguiente prueba si no se ha resuelto bien la anterior.


Cada monitor debe llevar una tiza, una cajita de cera blanda, un globo (y otro de repuesto, por si acaso) y una pluma.

☺ Salida patio:

  - prueba: para poder salir de aquí, hay que conseguir vestir a un componente del grupo con un mínimo de 15 prendas de ropa.  (Entregar la letra T)
  - pista: cerca de este sombra, aparcarán vuestros padres cuando vengan el domingo. Antiguamente se podía comer muy bien aquí (barbacoa del parque de abajo).
☺ Barbacoa del Parque de debajo del Campo de fútbol:
  - prueba: Antes de continuar, debemos poner intercambiar nuestro calzado hasta la próxima prueba (incluidos los monitores) y, ordenados por estatura, de mayor a menor, caminar en fila india hasta la próxima parada.  (Se entrega la letra A)
  - pista: me puedo bañar y no es piscina ni baño (lavadero).
☺ Lavadero:
   - prueba: Se trazan dos rayas en el suelo (una cierta distancia de 1- 2 m), que marcan el territorio de dos reinos. Los jugadores se dividen en dos grupos y cada uno ocupará un reino. Entre las dos rayas se colocará un jugador elegido a suertes, y cada vez que este jugador grite. “¡Cambio de reino!” Los habitantes de los reinos se lanzarán a la carrera hasta alcanzar el reino opuesto. La misión del que esta en medio es capturar a cualquiera de los que cruzan. Cada jugador que sea cazado, pasará a ser cazador. Cuando ya no quedan habitantes en los reinos se entrega la letra O.
   - pista: camina, camina, que largo es el camino y la arena que pisas (camino que sale del pueblo).
☺ Camino (cuando comienza la arena):
    - prueba: Cada miembro del grupo se caracterizará como una persona de diferentes culturas: chino, indio, moro,... Se les dará material y pinturas. (Entregar la R)
  - pista: camina, hasta que tengas que preguntarte algo importante (cruce de los caminos).
☺ Camino 2 (cruce de caminos): IMPORTANTE: HAY QUE COGER EL CAMINO DE ABAJO (Derecha)
  - prueba: Transportar un objeto (gorra/ cantimplora, lo que esté a mano) de un lugar a otro.

Para ir se pondrán en fila con las piernas abiertas y el primero una vez que pase el objeto al de detrás pasará por debajo ( entre las piernas) y se colocará el último. Tiene que llegar antes que el objeto.


Para volver harán una fila pero ahora se colocarán a cuatro patas y el último pasará por encima de ellos. (Entregar E)
  - pista: camina hasta donde empieces a ver construcciones de humanos (lugar en el camino desde donde se divisa el Berro). 

☺ Camino 3:

  - prueba: El monitor que os acompaña probará vuestra resistencia, y tendréis que aguantar cada uno 1 minuto sin reír, mientras que el monitor os hace cosquillas con una pluma en los pies descalzos. Sólo así, el monitor, puede pasar al siguiente miembro del equipo. (Entregar C)
  - pista: camina hasta donde empieces a ver construcciones de humanos (lugar en el camino desde donde se divisa el Berro).
☺ Camino 4:

  - prueba: El monitor más serio (el que antes ha hecho reír al grupo) tendrá que aguantar al menos 5 minutos sin reírse, y los demás miembros del grupo intentarán hacer lo contrario, contando chistes, haciendo cosquillas, etc. Sólo pueden intentarlo de uno en uno , como máximo 30 segundos, y pasa el siguiente. (Entregar I)
  - pista: camina hasta donde empieces a ver construcciones de humanos (lugar en el camino desde donde se divisa el Berro).

☺ Camino 5:
  - prueba: El monitor les dirá las frases:

"Árabes y cristianos juntos como hermanos"

"Compartir y tolerar la raíz de la amistad"

"Convivir en Al-basit te hará feliz"


Pero las dirán con una sola vocal. Los niños tienen que adivinar la frase y después serán ellos las que la digan. (Entregar L)
  - 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: Todos los componentes del grupo se ponen en fila india, y el primero llevará entre las piernas un globo que tiene que intentar pasar al siguiente, hasta que pase al final sin explotarse. (Entregar N)
  - 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 (o alguna sombra):    

    - prueba: Se les entrega la última letra una A y entre todos los componentes del grupo tendrán que formar una palabra con todas las letras que han ido recogiendo por el camino. 

TARDE: PISCINA

TARDE: TIEMPO DE PAZ
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Celebración penitencial
NOCHE: GYMKHANA DE LAS DIFERENTES CULTURAS

El sentido de la actividad es que los niños conozcan las costumbres y maneras de actuar y desenvolverse en diferentes culturas. Por eso a través de esta Gymkhana vamos a conocer de una manera divertida diferentes culturas teniendo que superar alguna prueba, al igual que en cada prueba uno o dos de los niños deberán vestirse de la forma propia de la cultura en la que están viendo. Tienen para todo 15-17 minutos. Sonará el silbato para cambiar de prueba. Así nos encontramos con:

· Egipto: Aquí entra la imaginación del monitor. Se les debe explicar el sentido de la momificación y por qué se hacía, como se enterraban a los muertos con todos sus neceseres para que los tuviera en la otra vida... La prueba consiste en que uno o dos niños se visten de momias con papel higiénico, pero el papel higiénico debe estar previamente un poco escondido para que ellos lo encuentren sino pueden vestirse de momia con lo que se encuentren. Hay que tener conocimiento con el papel higiénico, ser ecológicos y no malgastar. Y se les hace un pequeño rito.
· China: Hablar un poco de la cultura China, contarles porque no utilizan cuchillos y comen con palillos. Contarles también que es el lenguaje más hablado del mundo... Luego realizarán la prueba de con dos palillos intentarán dar de comer uno a otro. Luego se le pinta la cara al estilo chino a tres del grupo.
· Rusia: Contarles que es país que alcanza los 40 grados bajo cero. Es el país más grande del mundo. Y la importancia de las danzas rusas... Deberán realizar una danza vestidos de rusos, es decir, con mucha ropa, gorra...
· Zimbabwe: Se les da a conocer lo del plato en la boca, los anillos en el cuello a las mujeres.. Hombres con la "daga", lucha de palos... Deberán hacer la gran danza de la lluvia para regar sus campos. Se pinta la cara de negro a tres del grupo.
· India: Se les cuenta la veneración de la vaca, como animal sagrado, sobre los Fakires. Encantadores de serpientes. A tres del grupo se le viste de fakires y el resto le tira un globo de agua para ver como soporta el dolor desde una distancia prudencial.
· Brasil: Se les habla de lo más conocido: los carnavales. La historia del río Amazonas en el que desaparecen las barcas. Deberán buscar los restos de una persona que iban en ese barco y deducir de que ha muerto. A un chaval se vestirá de expedición.
· Francia: La Torre Eiffel, pintura, la peluquería, el idioma del amor… Se les disfraza de pintor y tiene que pintar un cuadro con los participantes de su grupo.
· Australia: Reino Unido mandaba a los presos a Australia como condena para habitarlo. Hablar sobre la fauna y flora de Australia. Deben buscar a algún gamusino y decir por qué creen que eso es un gamusino. Se vestirá a uno del grupo de canguro.
· Japón: Japón es un país industrializado con una tradición de milenaria. Hablar de las artes marciales. También fueron los creadores del sumo. Se trata de que se vistan dos de sumo y hacer una pelea de sumo, con su árbitro sus animadores, etc... Si se ve que terminan pronto se puede hacer la variante de la pelea de culos.
· Marruecos: Marruecos es de mayoría musulmana. El imán invita todos los días a la oración desde el minarete. Tenéis que vestir a uno de musulmán y debéis el grupo orar al estilo musulmán y el imán debe gritar y animar al rezo. 
· España: España es conocida por sus playas y su historia. También por la tradición de los toros. Hay que vestirse de toro y que el grupo baile y cante una sevillanas y se celebre una corrida de toros. 

· Cuba: Los cubanos siempre se han distinguido por su alegría y sus bailes. La prueba consiste en vestirse dos parejas de cubanos y hacer un diálogo entre ellos con acento cubano..
JUEVES 26:

Vencer el racismo: PAZ y ACOGIDA

Tema: Acoger al diferente/ Construir la paz/ Compromiso
Valores del día:


MAÑANA: GYMKHANA DEL RACISMO 

La Gymkhana se realizara por grupos; dentro de los mismos grupos encontraremos dos bandos uno de blancos y otro de negros, es decir,  si en un grupo hay 10 chavales, 5 de ellos irán con la cara pintada de negro y los otros 5 irán de blanco; El racismo conlleva a la discriminación y es esto mismo lo que queremos que perciban los niños. Seria bueno comer este día arroz a la cubana. Los chavales irán pasando por las diferentes pruebas y dentro del mismo bando los chavales que llevan la cara pintada de negro siempre conseguirán muchos menos puntos que los otros aun habiendo superado la prueba más satisfactoriamente que sus compañeros de blanco. Al final según la cantidad de puntos se dividirán los negros por un lado y los blancos por otros y sumando podrán comer o arroz blanco solo o con tomate y huevo (esto naturalmente no se hará pero en un principió se les hará pensar esto). Los monitores han de ir disfrazados de diferentes nacionalidades. Así pues tenemos las siguientes pruebas.

Prueba 1: -¿Pero que es esto?  La prueba consiste en  que los chavales llevarán una cuerda y  atado un lápiz en la punta de la cuerda, que a su vez es atada por la espalda y deben conseguir meterla en una botella.

Prueba 2: "Cuando el tonto coge una linde, la linde se acaba y el tonto sigue..." La prueba consiste en recorrer un camino que está dibujado con tiza en el suelo marcha atrás únicamente con la ayuda de un espejo pequeño sin salirse de los bordes.

Prueba 3: “Pinocho fue a pescar sin caña”. La prueba consiste en recoger unos determinados objetos de la piscina bien se puede hacer nadando, corriendo o buceando según el monitor lo vea adecuado para el grupo que llegue.

Prueba 4: “Este globo no se mantiene". La prueba consiste en qué con la ayuda de dos pajitas y un globo deberán ingeniárselas para llevar el globo de una distancia a otro sin que este se suelte de las pajitas no se puede utilizar ni manos ni pies ni nada: sólo la boca.

Prueba 5: "Al final me explota a mí”. Este es el popular juego de la patata caliente que se hará con globos de agua respondiendo a las preguntas que los monitores se les ocurra, hasta que el globo explote. Siempre que ganen más los negros pero se lleven menos puntos.

Prueba 6: “Tiros a porterías”. La prueba consiste en tirar a portería en 1as cuales según por donde pase el balón tendrá una puntuación diferente.

Prueba 7: "Ay que me mojo". La prueba consiste en carreras de vasos de agua de una distancia a otra

Prueba 8:" Salta, salta sin parar". La prueba aunque parezca chu1a es una simple carrera de sacos que siempre funciona bastante bien.
TARDE: TALLERES

TARDE: TIEMPO DE PAZ
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La caja de cerillas
Había una vez una caja donde vivían muchas cerillas amontonadas. Estaban así porque tenían mucho fuego. Se juntaban unas a otras para darse calor. Pero eso no bastaba. Siempre estaban tiritando de frío. No sabías de qué manera podían entrar en calor. Iban pasando los días y las cosas seguían igual. Hasta que una de las cerillas más inteligentes, después de pensarlo mucho, dio con la solución y dijo:

   - ¡Ya lo tengo! ¡Ya sé cómo librarnos del frío! ¡Fuego! ¡Fuego es lo que necesitamos! 
Y las demás cerillas, muy asombradas por su sabiduría, dijeron: 

   -¿Y cómo conseguiremos tener ese fuego del que tú hablas? 
Y respondió diciendo:

   -Alguien tendrá que arriesgar su vida saliendo de aquí para buscarlo y tra​érnoslo.
Todas las cerillas comenzaron a hablar entre ellas. Salir de la caja era ir a una muerte segura. Hacía tanto frío allí fuera, que todo el que lo intentara moriría congelado.

Una pequeña cerilla se presentó voluntaria para ir a buscar el fuego. Todas callaron sorprendidas. Aquello era una locura. Subió muy decidida a lo alto de la caja y salió dando un salto hacia fuera. Pero con tan mala pata, que perdió el equilibrio y cayó de cabeza. Al tocar su cabeza con el suelo, se encendió y comenzó a arder.

La pequeña cerilla estaba asombrada. No podía creer/o. El fuego estaba en ella. Desde fuera comenzó a gritar/es a las demás cerillas, que el fuego lo tenían dormido dentro de ellas. Sólo había que salir de la caja y saltar de cabeza.
Al principio no la creyeron. Pero cuando se asomaron y la vieron arder, se convencieron. Todas las cerillas se arriesgaron a saltar, y al caer, se encen​dieron. Desde entonces, no volvieron a pasar máS frío. Y aquel fuego que tenían, nunca se les acabó. Si alguna se apagaba, bastaba con acercarse a otra cerilla que estuviera encendida y volvía a recuperar el fuego.

PREGUNTAS:

1. ¿Qué problema tenían las cerillas?

2. ¿Qué solución encuentra la cerilla inteligente?

3. ¿Por qué la pequeña cerilla se arriesgaría a perder la vida en busca del fuego?

4. ¿Qué descubre la pequeña cerilla? ¿Qué consecuencias tiene eso para todos?

5. ¿Cómo explicarías tú lo que es el amor?

6. Si el fuego simbolizara el amor y el frío la ausencia de amor, ¿en qué momentos las personas tienen frío y en qué momentos tie​nen calor?

7. Vale la pena arriesgar la vida para ayudar a los demás? ¿Por qué?

8. ¿De qué maneras se puede «arriesgar» la vida para ayudar a los demás?

9. ¿Qué personas arriesgan hoy sus vidas para ayudar a otros que lo necesitan?

ACTIVIDAD: 

Construir velas de papel. Se cogerán hojas de distintos colores y tamaños, y enrollarán cada una haciendo un tubo; la pegarán con celo, y eso simbolizará una vela. En la parte de arriba, pondrán un trozo de papel amarillo que tenga la forma de una llama. En la llama de cada vela, los niños tendrán que escribir gestos de amor concreto que las personas pueden hacerse entre sí. Luego se colocarán en las palmatorias del comedor.
NOCHE: LA VERDAD SOBRE LA HERENCIA DE LA SRA. USHER
*Durante toda la velada habrá ambientación como música tétrica, monitores disfrazados de estatuas que asustarán a los niños a su paso...

*Los personajes mueren envenenados al chupar la pluma mojada en tinta.

La velada comienza con el entierro de los hijos de la Señora Usher, los cinco hijos están tumbados en el suelo, vestidos de negro y con velas encendidas alrededor, mientras ésta llora desconsoladamente por una muerte "tan general e inesperada"
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Narrador: Este fue el trágico final que tuvo lugar aquella calurosa noche de Julio cuando de manera inesperada e inevitable los hijos de la señora Usher fueron muriendo sin razón alguna que justificase tan desastroso desenlace. Después de 70 años de aquella horrible velada todavía perduran las incansables almas que rondan en esta casa buscando el motivo que les arrebató sus inocentes y jóvenes vidas.

 (Los muertos se levantan y se sientan con su madre en un rincón del patio)

Narrador: Vamos a hacer memoria de los hechos que se sucedieron aquel día: La Señora Usher que contaba con unos 80 años de edad decidió reunir a sus hijos para llevar a cabo la realización de su testamento: para ello pensó en dejar la herencia solamente a uno de sus hijos por lo que necesitaba saber de su puño y letra por qué cada uno de ellos debía quedarse con tal grandiosa herencia. Para ello repartió a cada uno un pedazo de papel junto con un tintero y una pluma. Y les pidió…

Señora Usher: Hijos, sabéis que soy mayor y aunque gozo de buena salud he decidido firmar mi testamento. Vuestra conducta y respeto hacia mi a lo largo de toda la vida ha sido irreprochable por lo que quiero premiar a uno de vosotros de manera especial, solo os pido que escribáis cada uno porque pensáis que la herencia debe ser para vosotros, se que es una cosa difícil pero creo que vosotros mejor que nadie podéis juzgar esta delicada situación.

Narrador: Así cada uno fue cogiendo su papel y su tintero para meditar y plasmar de la forma más explícitamente posible aquella petición. Se retiraron a su aposento sin saber que detrás de aquella sugerencia se encontraba una muestra de honestidad y sinceridad que ninguno de ellos llegaron a conseguir.

Los hijos muertos, cogen el papel y la pluma que les da su madre y se van cada uno a su sitio de actuación

Repartidos por la casa:
Anastasio Usher: Querida madre, sabes que te quiero, siempre he estado contigo en los momentos difíciles, en la soledad, cuando pero lo estabas pasando con todo lo que ocurrió la triste noche en la que murió padre aunque prefiero no recordar aquella noche pues aunque han pasado muchos años parece como si hubiese sido anoche (poco a poco va cambiando la forma de comportarse y empieza a mostrar reacciones al veneno). Creo que la herencia debería ser para mí porque ninguno de mis desgraciados hermanos se la merecen ya que su egoísmo y avaricia ha corrido como veneno por sus venas, no han confesado nunca lo que ocurrió aquella noche cuando...

Cae desplomado al suelo muerto

Eulalia Usher: Madre esta noche pienso que tengo una razón convincente para demostrar que la herencia debe ser exclusivamente para mí, estoy cansada de guardar silencio simplemente por sentirme amenazada, por deber callar cuando no quiero y en esta confidencia estoy dispuesta a escribir todo lo que se y todo lo que siento ya que así lo has decidido.

Aquella noche de invierno cuando sucedió todo aquello yo me encontraba en casa con dos de mis hermanos mientras que los otros dos se hallaban fuera negociando cual sería el lugar donde habríamos de ir después del suceso con el único objetivo de no dejar huella alguna pues si no terminarías dándote cuenta, la verdad es que yo me sentía sometida a una gran precisión y tuve miedo, y sentí miedo pues solo tenía dos opciones o participar con ellos a morir yo ya que el egoísmo, la avaricia de ellos por terminar con todo o superponía a todo lo demás.

Me encuentro un poco mal voy a descansar en la cama. (Justo cuando va a tumbarse cae desplomada al suelo muerta)

Alfredo Usher: La verdad es que no sé qué escribir, este propósito tuyo me ha cogido tan de sorpresa que no sabría que decir para convencerte de que la herencia debe ser para mí. De todos modos en esta historia hay algo que no me concuerda y es tu interés por saber cual es nuestra opinión, me da la impresión de que quieres saber algo más que solo nuestra opinión.

Desde hace muchos años andas intentando saber quién fue el autor de aquel desenlace y sé que siempre has tenido sospechas insistentes sobre mí como autor de aquella idea, pues mira no voy a confesar nunca lo que sé y no pienso decir aquello que sé que sabes pero que estás deseando escuchar de mi boca. Lo siento pero esta relación indiferencia-odio que nos tenemos mutuamente es más fuerte que la confianza que pueda tener en contarte una cosa de tal calibre.

Papá fue asesinado ¡sí! Y que, y nunca se encontró su cuerpo pero sólo yo sé donde está, en lo más alto de esta enorme casa que tanta tristeza desprende.

No quiero tu herencia. Aun así creo que yo soy el más bueno pues te he dicho parte de lo que a través de estos papeles quieres saber.

Intenta llevar el papel pero muere en el camino.

Federica Usher: Recuerdo cuando era pequeña que me contabas todas aquellas maravillosas historias de hada, brujas, elfos... y muchas cosas más, pero luego conforme me iba haciendo mayor iba viendo la vida de otra manera, siempre he intentado respetaros tanto a ti como a padre y aunque no he sido feliz aquí porque las desgracias se suceden unas tras otras he aguantado por respeto a vosotros y después de que faltara padre, por ti pues mi sentimiento de culpa no me deja marcharme de esta oscura casa, y no es porque no quiera sino porque me siento cohibida, me ahogo por las noches y no puedo respirar por el día. 

Les pide algo a los niños y se cae muerta encima de ellos.

Argimiro Usher: Desde que yo recuerdo esto siempre ha sido así: problemas, cosas que ocurrían sin sentido alguno, y sin ninguna explicación. Me he pasado la vida huyendo de un pasado que corre tras de mí más deprisa que yo, y del cual he ido viendo cómo de tu boca salía una tímida sonrisa rencorosa que no me inspiraba el perdón que esperaba de tus labios por algo que tu aparentemente no sabías que había hecho.
.

Después del silencio tétrico y cómplice guardado con mis hermanos durante 30 largos años me encuentro aquí para acusar a mis hermanos y también a mí sobre la extraña muerte de padre que tan cuidadosamente se realizó y sobre la que has callado durante todos esos años sin decir ni reprochamos nada a nosotros.

Tan sólo queríamos su cariño y cambiar su corazón duro, éramos unos niños que no sabían lo que hacían… Le da un tabardillo y se muere también.

Al final cada grupo deberá adivinar porqué causa han muerto los hijos: (Por chupar las plumas con la tinta que ha envenenado su madre) y decírselo al narrador.
VIERNES 27:

Varias culturas: TOLERANCIA

Tema: Relación yo/ los demás: aceptación sin dejar de ser lo que soy
Valores del día:




MAÑANA: OLIMPIADAS

Nos dividimos por equipos. Nos unimos un grupo de pequeños con uno de mayores para hacer los equipos por países. Es un circuito de diferentes juegos y pruebas en las que se deben superar ayudándose los unos a los otros. No es competitivo, y menos vale enfadarse los monitores. Cada equipo se le indicará el color de la camiseta que deben llevar todos los miembros del equipo (blanco, amarillo, azul, verde, rojo,...) La presentación del Torneo debe ser, en la medida de lo posible, algo espectacular: desfile de la bandera, canto de Carros de Fuego, desfile de equipos, entrada de la antorcha, discurso...

Come manzanas por parejas


Se coloca una manzana colgada de un hilo. Una para cada equipo. Sale una pareja del equipo y durante un determinado tiempo irán comienza manzana. El equipo que menos manzana tenga al finalizar el tiempo será el ganador.

Tiro al disco (peso)


Juega un pequeño y un grande de cada equipo. Masculino y femenino. Es tirar el disco pero al estilo del peso. Dos rondas.

Salto Longitud


Un grande y un pequeño de cada grupo. Masculino y femenino. Dos rondas.

Triple Santo


Un grande y un pequeño de cada grupo. Masculino y femenino. Dos rondas.

Partidos de fútbol


Por equipos. Juegan 3 grandes y 3 pequeños. Semifinales (1º y 2º; 3º y 4º) y luego final y 3º y 4º  puesto. 4 minutos de tiempo corrido cada partido.

Partido de baloncesto

Por equipos. Juegan 3 grandes y 3 pequeños. Semifinales (1º y 2º; 3º y 4º) y luego final y 3º y 4º  puesto. 4 minutos de tiempo corrido cada partido.

Resistencia


Se trata de una carrera de relevos. 2 mayores y dos pequeños. El recorrido será desde la portería más cercana a las “portas”, subir la escalera de emergencia, bajar y dar el relevo al compañero. Hay que llevar un palo o similar (bolígrafo, piedra,...) que será el relevo

¡Cambio de Reino!

Se trazan dos rayas en el suelo, que marcan el territorio de dos reinos. Los jugadores (cinco de cada equipo) se dividen en dos grupos y cada uno de los grupos ocupará uno de los reinos. A medio camino entre las dos rayas se situará un jugador de cada equipo. Cada vez que el árbitro grite: "¡Cambio de Reino!", los habitantes de los reinos se lanzarán a la carrera hasta alcanzar el reino opuesto.

En ese momento, la misión del que está en medio es capturar a cualquiera de los que cruzan. Cada jugador que sea cazado, se eliminará. El último en ser capturado será el ganador. 

Balón Bomba

Los jugadores se colocan en círculo,  un monitor estará sentado en medio, con los ojos vendados. Este monitor tendrá en sus manos un balón, y en el momento de comenzar el juego se lo lanzará a cualquiera de los que están en círculo y dirá: "¡Ahí va la bomba, comienza la cuenta atrás!"

A partir de ese momento los jugadores que están en el círculo irán pasándose el balón-bomba lo más rápido posible, y siempre a los compañeros que tienen al lado.

Mientras tanto, el que está en el centro con los ojos tapados irá llevando la cuenta atrás: 40, 39, 38, 37... al ritmo que quiera. Y también cuando quiera podrá decir: "Cambio de sentido". Entonces el balón tendrá que ir pasado hacia el lado contrario. Cuando la cuenta atrás llegue al final, el jugador del centro dirá: "¡BUM!" y quien tenga el balón en sus manos se elimina.

Toques de balón en el agua

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

Carrera de relevos en el agua

Participa todo el equipo.
TARDE: TALLERES

TARDE: TIEMPO DE PAZ
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La ciudad de los pozos
Aquella ciudad no estaba habitada por personas, como todas las demás ciudades del planeta.

Aquella ciudad estaba habitada por pozos. Pozos vivientes... Pero pozos, al fin y al cabo.

Los pozos se diferenciaban entre sí, no sólo por el lugar en el que estaban excavados, sino también por el brocal (la abertura que los conectaba con el exterior).

Había pozos pudientes y ostentosos con brocales de mármol y de metales preciosos; pozos humildes de ladrillo y madera y otros más pobres, con simples agujeros pelados que se abrían en la tierra.

La comunicación entre los habitantes de la ciudad era de brocal a brocal, y las noticias corrían rápidamente de punta a punta del poblado.

Un día, llegó a la ciudad una "moda" que seguramente había nacido en algún pueblecito humano. La nueva idea señalaba que todo ser viviente que se preciara debería cuidar mucho más lo interior que lo exterior. Lo importante no era lo superficial sino el contenido.


Así fue como los pozos empezaron a llenarse de cosas. Algunos se llenaban de joyas, monedas de oro y piedras preciosas. Otros, más prácticos, se llenaron de electrodomésticos y aparatos mecánicos. Algunos más optaron por el arte, y fueron llenándose de pinturas, pianos de cola y sofisticadas esculturas postmodernas. Finalmente, los intelectuales se llenaron de libros, de manifiestos ideológicos y de revistas especializadas.

Pasó el tiempo. La mayoría de los pozos se llenaron hasta tal punto que ya no podían incorporar nada más.

Los pozos no eran todos iguales, así que, si bien algunos se conformaron, otros pensaron que debían hacer algo para seguir metiendo cosas en su interior...


Uno de ellos fue el primero. En lugar de apretar el contenido, se le ocurrió aumentar su capacidad ensanchándose. No pasó mucho tiempo hasta que la idea empezó a ser imitada: todos los pozos utilizaban gran parte de sus energías en ensancharse para poder hacer más espacio en su interior. 

Un pozo, pequeño y alejado del centro de la ciudad, empezó a ver a sus camaradas que se ensanchaban desmedidamente. Él pensó que si seguían ensanchándose de aquella manera, pronto se confundirían los bordes de los distintos pozos y cada uno perdería su identidad...

Quizá a partir de esa idea se le ocurrió que otra manera de aumentar su capacidad era crecer, pero no a lo ancho sino hacia lo más profundo. Hacerse más hondo en lugar de más ancho. Pronto se dio cuenta de que todo lo que tenía dentro de él le imposibilitaba la tarea de profundizar. Si quería ser más profundo tenía que vaciarse de todo contenido...


Al principio tubo miedo al vacío. Pero luego, cuando vio que no había otra posibilidad, lo hizo.

Vacío de posesiones, el pozo empezó a volverse profundo, mientras los demás se apoderaban de las cosas de las que él se había deshecho...


Un día, algo sorprendió al pozo que crecía hacia dentro. Dentro, muy adentro y muy en el fondo... ¡encontró agua!


Nunca antes otro pozo había encontrado agua.

El pozo superó su sorpresa y empezó a jugar con el agua del fondo, humedeciendo sus paredes, salpicando sus bordes y, por último, sacando el agua hacia fuera.

La ciudad nunca había sido regada más que por la lluvia, que de hecho era bastante escasa. Así que la tierra que rodeaba al pozo, revitalizada por el agua, empezó a despertar.

Las semillas de sus entrañas brotaron en forma de hierba, de tréboles, de flores y de tronquitos endebles que se convirtieron en árboles después...
.


La vida explotó en colores alrededor del alejado pozo, al que empezaron a llamar "el Vergel".


Todos le preguntaban cómo había conseguido aquel milagro.


- No es ningún milagro -contestaba el Vergel- Hay que buscar en el interior, hacia lo profundo.

Muchos quisieron seguir el ejemplo del Vergel, pero desestimaron la idea cuando se dieron cuenta de que para ser más profundos tenía que vaciarse. Siguieron ensanchándose cada vez más, para llenarse de más y más cosas...

En la otra punta de la ciudad, otro pozo decidió correr también el riesgo de vaciarse... y también empezó a profundizar... y también llegó el agua... y también salpicó hacia fuera creando un segundo oasis verde en el pueblo...

-¿Qué harás cuando se termine el agua? -le preguntaban.

-No sé lo que pasará -contestaba- Pero, por ahora, cuanta más agua saco, más agua hay.

Pasaron unos meses antes del gran descubrimiento.


Un día, casi por casualidad, los dos pozos se dieron cuenta de que el agua que habían encontrado en el fondo de sí mismos era la misma... .


Que el mismo río subterráneo que pasaba por uno inundaba la profundidad del otro.


Se dieron cuenta de que se abría para ellos una nueva vida.

No sólo podían comunicarse, de brocal a brocal, superficialmente, como todos los demás, sino que la búsqueda les había deparado un nuevo y secreto punto de contacto.

Habían descubierto la comunicación profunda que sólo consiguen aquellos que tienen el coraje de vaciarse de contenidos y buscar en lo profundo de su ser lo que tienen para dar…
PREGUNTAS:

1. ¿Por qué los pozos decidieron llenarse de cosas? ¿Realmente eran necesarias todas las cosas para ser más que los demás?

2. ¿Por qué creéis que los pozos tenían miedo a vaciarse?

3. ¿Cuándo pensáis que son más felices los pozos al principio o al final del cuento?
4. ¿Se parece el cuento en algo a nuestra realidad? ¿En qué?

5. ¿Qué nos enseña esta historia?

ACTIVIDADES:

GESTO: En el grupo se irá haciendo un doble trabajo: Por una parte, poner alrededor del pozo un símbolo de alguna de las cosas que intentan llenar nuestra vida y que nos impiden escuchar la voz de nuestro interior (marcas, videojuegos, TV…) 
Por otra parte, de manera personal compartir algo de nuestro interior: (dar las GRACIAS a alguien, etc…
Se colocará el pozo en el centro del patio, y se irán acercando para realizar el gesto.
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NOCHE: CASTILLO DE LA QUIJADA

El doctor X ha encontrado un manuscrito en la biblioteca de la Torre de Babel donde dicen se narra la leyenda de una quijada (que bien pudiera ser la que estamos buscando), pero que fue elaborado durante la confusión de lenguas a la que condenó Dios a sus habitantes. Por tanto, las frases están en distintos idiomas que sólo unos estudiosos lingüistas conocen. 

El manuscrito estará compuesto por tantos folios como grupos haya y lógicamente se les dará uno a cada grupo para acelerar la traducción. En cada uno de estos folios el mensaje estará escrito en idiomas distintos con lo que deberán buscar a los estudiosos conocedores de dichos idiomas y averiguar el significado de tan extraños símbolos.

Habrá un total de siete estudiosos (siete idiomas) y cada grupo deberá descifrar con ayuda de los estudiosos las siete frases correspondiente a los siete idiomas distintos.

Dado que han de terminar todos los grupos para descifrar la historia completa de la quijada es importante controlar que no haya mucha diferencia entre ellos y terminen más o menos a la vez.

LOS 7 ESTUDIOSOS
1.- Estudioso Portillo: es itinerante y una bella persona necesitada de cariño y comprensión. En sus paseos habla solo o ¿quizá le hable a su gato? Está grandemente emocionado de ver a humanos e insiste en pasar un buen rato juntos, para lo que les propone unas representaciones de chistes que él les proporcionará. Los ha oído innumerables veces pero el humor de Portillo...Serán chistes absurdos tipo:

* Traje de lentejuelas:

N: Una familia de paletos discuten sobre la quiniela:

Pl: Oye Jacinto, ¿me comprarías si nos toca la lotería un traje de lentejuelas?

P2: Claro Roberto.

N: El hijo reclama:

P3: Si papá, y yo quiero uno de chorizejos.

* Safistecho:

Narrador (N): Se encuentran dos muchachos y uno le pregunta al otro: 

Personaje 1 (Pl): ¿qué tal vas en tu nuevo trabajo?

Personaje 2 (Pdos): Oh, muy bien, estoy safistecho.

Pl: Has dicho safistecho

P2: ¿He dicho safistecho?

Pl: Sí, has dicho safistecho

P2: Perdona, quería decir safistechísimo. (Risas)

* Calvo- chepao

N: Se encuentran un calvo y un chepao por la calle, y el segundo grita: 

Pl: Ay calvorota! que se te ven las ideas

N: a lo que el calvo ofendido responde señalándose la cabeza:

P2: a que sí, a que pone que me he dejao el peine en tu mochila. (Risas)

* Dicharachero:

N: Dos amigas que ha tiempo no se veían  se encuentran por la calle. Tras una breve conversación una de ellas pregunta:

Pl: ¿y qué tal tu nuevo novio? ¿Cómo es?

N: La amiga responde:

P2: no sé...uhm, dicharachero,...

Pl: charachero, pero ¿cómo es?

2.- Estudioso Vanidoso: cree mucho en su superioridad físico-intelectual ​latifundista y le encanta la competitividad. Tan confiado está de que no tiene rival que le propone un reto al grupo: si logran superarle en una cualquiera de las pruebas que les indique les traducirá el fragmento correspondiente a su idioma. Las pruebas serán una partida a las tres en raya, salto a la comba y/o tiro a portería, en las que todo el grupo se enfrentará a él y en una de las cuales debe dejarse ganar.

3.- Estudioso Peter Pin Pin: audaz, aventurero y amante de las sensaciones fuertes, maravilloso. Le gusta comer espárragos blancos. Le encantaría ayudarles en su misión, pero tiene una severa miopía y necesita sus lentes para poder distinguir los símbolos. Estas las perdió durante su última aventura en El Laberinto de Morfeo con lo que deberán adentrarse en él donde les esperarán múltiples peligros: sustos, chispazos de agua, supositorios,... Será un laberinto de camas, y los peligros se improvisarán en el acto, escondidos debajo de éstas o tras sabanas colgadas estratégicamente.

4.- Estudioso Yigglypuff: además de hombre de letras es hombre de buen comer (debería representarlo alguien orondo…) y necesita tener el estómago lleno para poder pensar. Para ello los miembros de cada grupo deberán preparar un plato de comida con los escasos ingredientes de que dispondrán; contará tanto su sabor como la presentación. Los ingredientes aconsejados deben ser sencillos de preparar: Embutido, nocilla, pan bimbo, patatas de bolsa y cacahuetes. Esos ingredientes se combinarán en un plato de plástico para cautivar el hambre y la compostura de este estudioso.

5.- Estudioso Primo: persona desgraciada donde las haya, deprimido, fumador de hierbas aromáticas y frecuente consumidor de zumo de cebada. La mayor parte del tiempo se lo pasa tumbado y sufre de hipotiroidismo agudo (es más vago que el suelo) por lo que en dicho estado difícilmente podrá ayudarles. Les comenta que un doctor vino a verle y le proporcionó un tratamiento que debe estar anotado en uno de los "miles" de folios desordenados que plagan la habitación. Han de encontrar dicho Tratamiento contra la perrería y aplicárselo: masaje cervical, hojas y condimentos varios (preparación de una infusión con manzanilla y té rojo aunque sea con agua fría), motivación psicológica (hablarán con él hasta levantarle la moral),...hasta lograr que pueda recuperarse temporalmente y les traduzca el mensaje.

6.- Estudioso Gonzalo: persona extremadamente débil, un hombre de cristal  que no ha podido llevar una vida tan normal como quisiera. Les pide a cambio de su colaboración que le ayuden a realizar sus "deseos": transportarlo con extremo cuidado a algún lugar donde pueda ver la luna (estrellas en su defecto), donde pueda palpar el agua, tocar las ramas de un árbol,...vamos que lo tienen que pasear como un santo cumpliendo sus deseos.

7.- Estudioso Yoshian: finísimas telas cubren su pecho. No se molestará en perder su tiempo en ayudar a cuatro patanes que ni siquiera conoce; para poder seleccionar a las personas dignas de su ayuda ha ideado una prueba que los años le han demostrado eficaz. Ésta consiste en guiar a uno de los miembros con los ojos vendados por un recorrido definido, con variados obstáculos que ha de sortear con las indicaciones del resto de componentes.

En función de la disponibilidad de monitores podrán incluirse otros personajes sin verdadera relevancia en el desarrollo más que asustar, relatar historias, entorpecer o ayudar según el caso, dar pistas sobre estudiosos y su localización,...crear el típico ambiente de las torres de Babel.

Personajes complementarios:

Guarda de Babel: Un mastodonte encargado de proteger y preservar el orden en Babel, labor extenuante en muchos casos. Es bastante pelmazo, e irá todo el rato molestando a los niños sancionándolos (puede mandarles para que hagan flexiones o den vueltas al patio, siempre que vallamos bien de tiempo) y riñéndoles por cualquier pequeña falta que cometan, y a veces sin motivo alguno. 

Taberna de Babel: Un lugar donde los niños podrán tomar algo par recuperar fuerzas en su travesía (agua, cacahuetes, patatas de bolsa...). Los taberneros son un matrimonio muy peculiar, y entretendrán a los niños, porque les encanta hablar. El marido cojea y lleva gafas muy aparatosas, la mujer no puede estarse callada y tiene bigote.

Loco de Babel: Va trotando por ahí, cantando y chillando. Leva ropajes muy demacrados y suele pedir limosna. Puede volverse un poco agresivo si no se le trata bien. Lleva algún tipo de objeto para golpear a los niños. Le entusiasma el pelo de las niñas y lo acaricia cuando tiene oportunidad.
SÁBADO 29:

Todos juntos mejor: CONVIVENCIA
Tema: Alegría y Convivencia
Valores del día:
MAÑANA: FIESTA DE LA CONVIVENCIA 

Se hace una buena ambientación del patio con adornos, música festiva, bailes... En algunas casetas de darán chucherías o regalos, según la habilidad de los participantes. No hay competición, sino que se trata de pasarlo bien en una fiesta final que se ha montado en la fortaleza.

Caseta 1. La pitonisa Felisa

En un rincón, escondida, se encontrará este personaje. Frente a ella se irán sentando los feriantes. La pitonisa leerá en una bola mágica su futuro, les leerá las líneas de las manos, les arrojará harina,... Les dará un punto por visitarla. Vamos, ésta me la pido yo.

Caseta 2. Platillos en el aro

Colgaremos un aro de una cuerda para que se pueda balancear. Los jugadores desde una distancia de unos 3 ó 5 m. lanzarán platillos volantes para que entren por el aro. Si consiguen meter muchos, se les dará punto. Si fallan, se van las manos como las trajeron, vacías.

Caseta 3. Los pescadores

En un barreño de agua se dejan flotando unos peces (trozos de polispán con un gancho de alambre). Los pescadores en un tiempo determinado (30 segundos) intentan pescar con una caña (Palo, hilo y gancho) el mayor número de peces posible. El agua se puede remover de vez en cuando como el oleaje del mar.

Caseta 4. Lanzador de bolas

Se colocan unos vasos de plástico duro en forma de pirámide. A unos 8 ó 10m. los jugadores con unas pelotas de goma intentan derivar los vasos. Según los que logren tirar tendrán chucherías.

Caseta 5. Los trileros

La típica caseta de una mesa con tres vasos donde se esconde una bola. Se moverán e intentarán engañar para que los jugadores adivinen donde está escondida.

Caseta 6. Las legumbres


En una cazuela se mezclan diversas legumbres judías, garbanzos, arroz, lentejas, macarrones. En un tiempo determinado, a los jugadores se les pide, por ejemplo: iSaca 10 granos de arroz! Si consiguen lo que se les pide, tendrán golosinas. Los de la caseta pueden introducir variaciones, dificultades, facilidades…

Caseta 7: Diana gigante

En el suelo se dibuja una diana gigante. Desde unos 6 metros, cada jugador lanza 5 chapas. Se sumarán los puntos obtenidos. Si cae en la raya se sumará la puntuación menor. Hay que conseguir un número mayor determinado de puntos.

Caseta 8. Las marionetas saltarinas

Se dibujan 3 ó 4 muñecos en un trozo de cartón tamaño folio. Detrás se pega un palo de modo que se puedan subir o bajar. Los animadores se colocan detrás de una pared o mesa de modo que no se les vea. Irán levantando y escondiendo los muñecos. Los jugadores con pelotas de espuma intentarán dar al muñeco cuando aparezca. Si consiguen darle varias veces, conseguirán unas golosinas.

Caseta 9. Los lanzamonedas

Desde una silla, se lanzan 10 monedas a un plato que flota en un barreño con agua. Se cuentan al final las que han quedado en el plato. El animador verá con cuántas da puntos según la dificultad.

TARDE: TALLER DEL FESTIVAL DE LA CANCIÓN
TARDE: TIEMPO DE PAZ
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Las cosas no son siempre lo que parecen
Dos ángeles viajeros se pararon para pasar la noche en el hogar de una familia muy adinerada. La familia era ruda y no quiso permitir que los Ángeles se quedaran en la habitación de huéspedes de la mansión. En vez de ser así, a los ángeles les dieron un espacio pequeño en el frío sótano de la casa. A medida que ellos reparaban sus camas en el duro piso, el Ángel más viejo vio un hueco en la pared y lo reparó. Cuando el ángel más joven pregunto por qué lo había hecho, el ángel más viejo le respondió: 

 -"Las cosas no siempre son lo que parecen."

La siguiente noche, el par de ángeles vino a descansar en la casa de un señor y una señora, muy pobres, pero el señor y su esposa eran muy hospitalarios. Después de compartir la poca comida que la familia pobre tenía, la pareja permitió a los ángeles que durmieran en su cama donde ellos podrían tener una buena noche de descanso. Cuando amaneció, al siguiente día, los ángeles encontraron bañados en lágrimas al señor y a su esposa. La única vaca que tenían, cuya leche había sido su única entrada de dinero, yacía muerta en el campo. El ángel joven estaba furioso y pregunto al ángel más viejo:

-“¿Cómo permitiste que esto haya pasado? El primer hombre lo tenía todo, sin embargo tú lo ayudaste. La segunda familia tenía muy poco, pero estaba dispuesta a compartirlo todo, y tú permitiste que la vaca muriera”.

- "Las cosas no siempre son lo que parecen," le replicó el ángel mas viejo. “Cuando estábamos en aquel sótano de la inmensa mansión, yo note que había oro almacenado en aquel hueco de la pared. Debido a que el propietario estaba tan obsesionado con la avaricia y no dispuesto a compartir su buena fortuna, yo sellé el hueco, de manera tal que nunca lo encontraría.

Luego, anoche mientras dormíamos en la cama de la familia pobre, el ángel de la muerte vino en busca de la esposa del agricultor. Y yo le di a la vaca en su lugar. "Las cosas no siempre son lo que parecen".

PREGUNTAS 

1- ¿Por qué se enfadó el ángel más joven?

2- ¿Qué es lo que le enseña el ángel mayor al joven?

3- ¿Qué os parece la historia?

4- Ocasiones en que las cosas no son lo que parecen.

5- Ocasiones en las que hemos juzgado a la gente por la apariencia, su forma de vestir, sus creencias...

6- ¿A qué nos invita esta historia?

ACTIVIDADES 

Preparar la Eucaristía:

NOCHE: FESTIVAL DE LA CANCIÓN / AMIGO INVISIBLE 


Consiste en una fiesta final en la última noche del campamento. Cada grupo junto con sus monitores tendrán que preparar una canción para la noche. Hay que cambiar la letra de la canción y hacerla con cosas que hayan ocurrido en el campamento.


Para el festival de la canción se necesita unos buenos presentadores y que animen y hagan juegos mientras actuación y actuación (PROHIBIDO QUE SEAN LARGAS) Es bueno que haya un jurado que puntúe. 


El festival no debe durar más de una hora y unos pocos minutos.


Atención nuevas normas estrictas: Si algún grupo no está a la hora fijada y en el sitio fijado sino que está ensayando... eliminación “al canto”, se pide máxima puntualidad. 


Después se darán los regalos de amigo invisible.

DOMINGO 30:

Dios une: GRACIAS…

Tema: Familia / Iglesia

Valores del día: 
MAÑANA: ENTREGA DE DIPLOMAS

MAÑANA: CELEBRACIÓN DE LA EUCARISTÍA
-Acoger y dar la bienvenida a todo el grupo.


-Organizar la colonia: tareas, grupos...


-Presentar la idea de la colonia y hacer que los chavales se metan en la historia como parte activa de la misma.


	                  





  Respeto	        	       Valorar al otro	 	        Convivir


  Valorar al otro por quien es             Todos somos necesarios





     Estar atento: saber mirar	  Observación	    Fe


Descubrir a Dios en lo que nos rodea  	   Respeto a la Naturaleza


    





  Escucha		   Estar abierto a los demás	Aprender


  Lucha contracorriente	    Buscar	         Acoger al otro y a Dios





Amistad		Solidaridad		Don de sí		Ayuda


Vida sana  		Aceptar al otro sin dejarme llevar





Capacidad de disfrutar	Buen humor		Saber reírse de uno mismo


     Imaginación	     Saber convivir juntos		Amistad





Ser responsable en la familia		     Colaborar		          Compartir


Colaboración en la Parroquia	          Relación con Dios	         Coherencia
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Otro mundo es posible …                     Sahuco 2007     __________________


