SAHUCO ‘06

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 2006?
Planteamiento global de Actividades

y elementos dinamizadores

La idea de la colonia del Sahuco de este año parte de situarnos en la Edad Media. Un pueblo, en un lugar de esa edad, desarrolla su vida en un castillo situado en una pequeña aldea rodeada de naturaleza. 

Allí las situaciones, personajes, actividades y vida tratan de asemejarse lo más posible a lo que conocemos por libros, historia, películas... a unos ciudadanos que viven en un pueblo del siglo XII. 

El nombre del pueblo es SÁNFIROS. Sánfiro es una palabra musulmana que designaba la construcción del castillo de las Peñas de S. Pedro en el S XIII -"Rupe Sancti Petri". Los cristianos, por esa época empezaron a derrotar a los musulmanes que ocupaban estas tierras.

LOS SÁNFIROS son un pueblo poco conocido de origen celtíbero que se asientan en la Sierra del Sahuco; provienen de varios pueblos y ciudades y por unos días toman posesión de esta zona. Habitan en una fortaleza-castillo y allí desarrollan su vida; salen de vez en cuando por los alrededores. Es un pueblo joven, alegre, bullicioso, amante de la música y el juego y deseoso de aprender cosas. Tienen también un fuerte sentimiento religioso que les lleva a recordar todos los días a Dios como origen de sus vidas y de las cosas que les rodean.

Hay unos "señores" (monitores) que son los que mandan en el castillo. Ellos son los que organizan, animan y atienden la vida de todos los habitantes del castillo.

Aquí situamos nuestra aventura de este año. 

Intentaremos recrear la vida de la Edad Media contando con los medios de que dispongamos; pero sobre todo contando con los personajes (chicos, chicas, monitores...) que son los que dan vida a nuestro "castillo" del Sahuco.

Los valores cristianos que durante el año de catequesis hemos intentado transmitir y vivir, tienen aquí un buen lugar para que pongan en práctica; no queremos que se desconecte esto de la vida de cada día en los barrios, parroquias, calles... donde vivimos normalmente.

¿QUÉ NOS PROPONEMOS EN ESTA COLONIA?

A la hora de plantearnos los objetivos de la colonia, creemos que la idea​ guía que conduce las actividades y que se refiere a la EDAD MEDIA, es una buena oportunidad para acercarnos a la cultura, a las creencias, a las costumbres... de una época de la historia de la humanidad que fue importante para su desarrollo

Los chavales a estas edades pueden conectar muy bien con este mundo y les puede resultar atractivo y sugerente. El mundo del arte, de la brujería, la astronomía, los descubrimientos, la magia, la fantasía, las formas sociales de vida, las relaciones humanas y un largo etcétera nos sirven de vehículo para adentrarnos en el "Mundo Medieval".

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 la vida en un castillo.

· 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.

PERSONAJES

El rey Sánfiro

Los caballeros y las damas

La bruja

Los juglares cantores

El Conde o Condesa (dueño/a de día)

La Reina Doña Urraca 

Los bufones saltimbanquis 

El quasimodo fantasma 

El Mago

LOS LUGARES

El gran comedor -Para las comidas

El salón del reino -Donde se reúnen todos los habitantes del castillo para los consejos 

La sala de la reina --Allí convocará la Reina a los caballeros, jefes de grupo, al consejo... 

La capilla del castillo --Donde nos reunimos para rezar, celebrar y cantar

El patio y los jardines del castillo --Lugar de juegos, fiestas, veladas, torneos...

El corredor de los maestros artesanos (talleres) --Para hacer talleres,

La acequia del baño --Es la piscina donde nos bañaremos

La sala del Santo Grial --Será un lugar secreto que sólo se conocerá al final de la colonia 

La sala de curas --Enfermería

La cocina del castillo

Los excusados o retretes del castillo - WC del patio

Los dormitorios gremiales

Patio de armas, jardines y zona de juego

LOS GREMIOS (Grupos o equipos de chavales)

Panaderos Curtidores Herreros Músicos Zapateros 
Cristaleros Carpinteros Mercaderes Labradores Alfareros

Se establecerá una sana competencia entre los diferentes gremios y señores para vivir los valores que se tratan de potenciar con el Campamento de este año. 
Conviene no cometer los errores del año pasado: tendríamos que ser un poco más serios y no poner puntos (o quitarlos) simplemente porque sí, o porque me cae bien (o mal) un muchacho. Lo primero es TENER LO OJOS BIEN ABIERTOS, para observar lo más objetivamente posible a todos y cada uno de los componentes de la colonia (incluidos los monitores) para hacer un recuento lo más justo y objetivo posible que nos ayude a todos a crecer, a madurar y a sacar de nosotros lo mejor de uno mismo. 
Algo que nos puede ayudar a ser objetivos es contrastar con otros monitores antes de poner (o quitar puntos) a cualquier persona.

Los valores, por días son:
Acogida: EL VALOR DEL GRUPO (Lunes)
Todos tenemos un lugar en este mundo: CONVIVIR / TOLERANCIA (Martes)
La Naturaleza nos deja ver la huella del Creador: MIRAR ALREDEDOR (Miércoles)
La construcción permanente de uno mismo (I): APRENDER (Jueves)
La construcción permanente de uno mismo (II): CONSTRUIR UN MUNDO NUEVO, CONVERTIRNOS (Viernes)
Vivir de manera diferente: DISFRUTAR. VALORAR LO QUE TENEMOS (Sábado)
La Aventura continúa: GRACIAS (Domingo)


Al final del día se sumarían todos los puntos y se pondrían en el cartel del porche el total de puntos conseguidos en el día.
LUNES 24:

Acogida: EL VALOR DEL GRUPO

Tema: El valor del grupo

Valores del día:    
MAÑANA: EMPADRONAMIENTO

1º. Empadronamiento

Saldrá un pregonero dando la orden de que todo el mundo tiene que empadronarse sin perder un segundo. Para lo cual, y con la ayuda de otros disfrazados para la ocasión, repartirá a cada habitante una hoja con las pruebas a realizar y en las que tendrán que firmar los responsables de las mismas, poniendo la puntuación conseguida. Las pruebas a realizar son las siguientes:
· Salto de la comba (2). Cada participante deberá dar 5 saltos seguidos a la comba (si se ve muy difícil para los chicos, se puede reducir a 3)

· Salto y agacharse (1). El monitor sujetará los extremos de una goma a los postes de una portería, una a la altura de las rodillas y otra a la altura de la cintura. Deberán saltar la más alta y pasar por debajo de la segunda sin tocarla. Deben pasar cinco veces seguidas (si son pequeños, se les puede poner más fácil, y si son mayores aumentar la dificultad).
· 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.

· El poeta (2). Un monitor, entregará un romance que tiene las palabras al revés y tendrán que ordenarlas correctamente. “¡Oh, Cid, el de la hermosa barba! Henos ante vos, yo y vuestras hijas, niñas de corta edad, y estas dueñas que me sirven. Ya veo que estáis para marchar y que hemos de separarnos en vida” Anónimo (Cantar de Mío Cid)
· Transporte de monitor (1). Se pondrán en filas cogidos de la mano para “fabricar” una camilla donde deberán transportar al monitor hasta el lugar que él les indique. 
· Tiros libres (1). Se trata de encestar dos canastas seguidas (si se ve demasiado fácil para los mayores se puede aumentar la dificultad).
· 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.

· Tatuaje (2). El monitor les hará un dibujo de una cicatriz, o lo que quiera en cara o brazo contándoles una historia. Pero deben haber pasado previamente por la prueba de la esclavitud (Mirar si tienen firmado en el último cuadro): si no han pasado por esa prueba, enviarlos antes de pintarles.
· Esclavitud (1). El monitor probará la obediencia y respeto de los nuevos aspirantes, mandándoles limpiar algo que se le ocurra, y haciéndoles después alguna prueba de resistencia (mirar si son más pequeños o mayores)


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. Acomodarnos

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

4º. Piscina

Si nos da tiempo, iremos TODOS a la piscina (nos apetezca o no) hasta la hora de la comida.
TARDE: TALLERES DE DECORACIÓN DEL CASTILLO
Comedor: 


Dibujos  de escudos / gremios para comedor (2 pq)
Porche: 

Carteles (cocina, comedor, dormitorios, sala monitores, duchas, cuarto escobas) (2pq)
Escudos de armas para las columnas  (Cartón grande y pintarlo) (1 gr)
Armaduras (1 gr)
Decoración columnas/ porche imitando zócalo de piedra con papel continuo marrón (1 gr)
Patio: 
Nombres de los 10 gremios (Dibujo o escudo alusivo) (1pq)

            Pendones (2 gr)

TARDE: TIEMPO DE PAZ


El pozo del desierto 

«Hay una fuente al pie de todos aquellos que mueren de sed.» (L. Bloy)
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Una antigua leyenda, decía que en medio del desierto había un pozo de agua que quitaba la sed para siempre. Todo el que bebiera de aquella agua, nunca más volvería a tener sed. Pocos creían que esto fuera verdad.

Pero un día, una persona encontró un antiguo mapa en el que se indicaba el lugar exacto del pozo. Guardó el mapa para que nadie lo encontrara y fue corriendo a buscarlo. Nunca más se volvió a saber de él.

Pasaron los años, y nuevamente, otra persona volvió a encontrar aquel mapa. Sin decírselo a nadie, lo guardó en lugar seguro, y se fue al desierto para quedarse él sólo con el pozo. Y nunca más se volvió a saber de él.

Muchos años más tarde, otra persona encontró por casualidad el mapa, y otra vez se volvió a repetir la misma historia. Después de muchos siglos ocurriendo lo mismo, el mapa cayó en manos de un hombre que no se lo guardó, sino que lo dio a conocer a todos. Pero fueron pocos los que le cre​yeron. La mayoría le decía que aquello no existía.

Sólo un pequeño grupo de personas intentó buscar con él aquel pozo. El viaje fue difícil. El calor del desierto era muy fuerte. Gracias a que iban en grupo pudieron sobrevivir. Unos a otros se iban ayudando y compartiendo la poca agua que les quedaba.

Después de varios días andando por el desierto, encontraron el pozo. Pero vieron algo que les dejó sin habla. Alrededor de él había cientos de esque​letos humanos. Se acercaron al pozo y miraron dentro. Allí abajo se veía el agua, pero no había nada con qué poder sacarla. Por eso habían muerto de sed aquellos hombres. Habían ido solos buscando esa agua y ellos solos no pudieron sacarla.

Ahora el grupo se puso a pensar cómo llegar hasta ella. No tenían cuerdas ni cubos. Pero con la ropa que tenían, improvisaron una larga cuerda. Ataron en el extremo una cantimplora y la dejaron caer en el pozo.

Gracias a esto, pudieron beber de aquella agua, y para asombro de todos, nunca más volvieron a tener sed. Gracias a que iban en grupo, pudieron conseguir lo que estaban buscando: el agua que quita la sed.

PREGUNTAS:

1. ¿Por qué se guardaban el mapa y no se lo decían a nadie? 

2. ¿Qué les ocurría a los que iban solos a buscar el pozo? 

3. ¿Por qué los que fueron en grupo no murieron de sed? 

4. ¿De qué tienen «sed» las personas de hoy, en general?
5. ¿Para ti qué es la felicidad? ¿En qué consiste?

6. ¿Puede una persona encontrar la felicidad a solas, sin contar con
los demás?

7. ¿Cuando uno está feliz y contento, se guarda para él sólo esa feli​cidad o la comparte?

8. ¿Dónde habrá que ir, o qué habrá que hacer para saciar esa sed?

ACTIVIDADES:

1. Cada niño / grupo tendrá que hacer un mapa en el que ponga simbólica​mente, qué camino hay que recorrer para encontrar la felicidad. Escribirá qué acciones concretas tiene que hacer una persona para ser feliz.

2. El animador escribirá en hojas sueltas las letras que componen la frase: «Grupo unido», o una frase similar, intentando que tenga tantas letras como niños haya en el grupo. Luego le dará a cada niño una hoja con una letra de la frase. Debajo, deberá escri​bir cómo cree él que se llega a formar un grupo unido, cómo deben ser los comportamientos de las personas para que el grupo esté unido. Después, harán la puesta en común y tras ello com​pondrán entre todos la frase.

NOCHE: MISTERIO EN LA ABADÍA DEL SAHUCO

Todos los gremios se reunirán en asamblea general en el patio. Allí se representará y se explicará la trama del juego misterioso. A partir de lo que allí se diga los gremios se reunirán en grupos y saldrán al encuentro de los personajes (cada cinco minutos), harán las pruebas y se les entregará una pista escrita en un papel (son 10). Cuando las reúnan deben responder al emisario del Papa las tres preguntas que les harán a continuación y así descifraran el Misterio de esta noche.
Historia:

Nos encontramos en el año 1313, el hermano Romualdo ha sido asesinado, vosotros fieles y fervientes seguidores del fraile debéis averiguar:

· Lugar del Crimen.

· Instrumento utilizado.

· Asesino de Romualdo.
Sabemos que el Hermano Romualdo era un fraile intelectual amante de la naturaleza. Hay cuatro posibles culpables según las últimas averiguaciones efectuadas, pero todas tienen una cuartada casi perfecta:

· ¿Habrá sido el Abad por celos ante el saber de Romualdo? Quien al preguntarle por el suceso nos respondió que en aquellos momentos el se encontraba orando en la capilla.

· ¿El Inquisidor, porque hablaba demasiado en sus sermones al pueblo sencillo? quien al preguntarle le respondió que en esos momentos el se encontraba leyendo en la Biblioteca.

· ¿La Duquesa de Soria, por tener miedo a perder sus tierras y sus joyas? Quien nos respondió al preguntarle, toda sofocada, que en el momento de ocurrir los hechos ella estaba paseando  por los jardines de la abadía.

· ¿El hermano herbario, por haber descubierto sus plantas alucinógenas? Quien al preguntarle muy tranquilo y relajado nos comento que en los momentos en que sucedió el crimen el se encontraba recogiendo hierbas en el huerto.
Tras estas averiguaciones, hemos decidido dejar el caso en vuestras manos, para que descubráis quien de estas cuatro personas es el asesino del hermano Romualdo.

Yo soy el emisario que el Papa ha enviado para ayudar a solucionar el misterio; estaré por la casa y siempre que necesitéis ayuda podréis buscarme. Mi nombre es Josephus Vayvene.

Os deseo mucha suerte en vuestro camino y que Dios os acompañe.

Lugares personajes y pruebas:

1- COMEDOR: “ BIBLIOTECARIUS”. Hermano bibliotecario ( suspicaz).

Prueba: Escribir entre todos un poema al hermano Romualdo, que tenga sentido.
Pista: “Acuérdate de las tardes de sol y lluvia.”

2- GALERÍA DE LA LUZ: “ARGUIÑANUS”. Hermano cocinero. (gruñón.)

Prueba: Decir el nombre de los continentes y hacer un baile relacionado con cada uno. 
Pista: “Mira Romualdo, algo terrible se cuece en el convento.”

3- IGLESIA -TEMPLO: “ MATUSALENUS”. Hermano anciano (misterioso)

Prueba: Componer y cantar una breve canción en gregoriano.

Pista: “Ni cetros ni coronas tan solo un aroma.”

4- PATIO-BARBACOA: “ALFALFUS”: Hermano granjero (loco y casi mudo)

Prueba: Colar al menos tres bolas de papel en un cesto.

Pista: “Por tus pasos te condenaste, pisaste mi trabajo y mi pasión.”

5- JARDÍN- BARBACOAS EXTERIORES: “ METADONUS”: (alucinado)

Prueba: Conseguir tres plantas de diferentes tipos.

Pista: “Regula tus hábitos que el futuro es incierto.”

6- BANCAL JUNTO A LA PISCINA: “SANGRIENTUS”: Hermano flagelante (ensangrentado)

Prueba: Representar un torneo medieval.

Pista: “El fuego verá tu muerte”.

7- BOTIQUÍN- ENFERMERIA: “CLINICUS”: Hermano enfermero (Leproso)
Prueba: Firmar encima de los chavales (Cuello, brazo, pierna)

Pista: “La vida y la muerte están en mis manos. La tierra te llama.”

8- ENTRADA PRINCIPAL: “ APELUS”: Hermano novicio (asustado)

Prueba: Tienen que imitar todos a bufones saltarines, danzando y bailando.

Pista: “Amasé su porvenir y su sangre vi hervir”

9- PUERTA EXTERIOR IGLESIA: “AUTOMATICUS”. Hermano portero (enfadado y agrio)

Prueba: Traer las cabezas mojadas.

Pista: “Tu margarita, veras vengada a tu hermana”

   10- SERVICIOS GALERIA: EMISARIO EPISCOPAL Y CADÁVER:

Prueba: Hacer reír al difunto. Primero con chistes, luego con gestos.

Pistas: “Violeta de pasión mortus est”.

MARTES 25:

Todos tenemos un lugar en este mundo: 

CONVIVIR Y TOLERANCIA
Tema: Respetar al que no es como yo. Crear convivencia, fruto de la tolerancia
Valores del día:  
MAÑANA: MERCADO MEDIEVAL
· Puesto de la Bruja

En este puesto la bruja les leerá su futuro. Los visitantes deberán permanecer serios para conseguir los puntos mientras que la bruja les hará todo tipo de juderías. Con los pequeños ser más benévolos. Se necesita un monitor con imaginación y don de la palabra y del teatro.

· No te rías que es peor

Se trata de intentar hacer reír a los chavales durante un periodo de tiempo “no muy eterno”. Si el chaval no se ríe durante ese periodo de tiempo gana los puntos. Se necesitan varios monitores. No se puede tocar a los chavales, ni hacer cosquillas, claro está.

· Puesto de malabares

Los chavales deberán aprender juegos malabares con pelotas, globos… mantener el equilibrio, etc...

· Pintar la cara de bufón

Los chavales se pintarán la cara por parejas y el mejor pintado conseguirá más puntos que los otros.

· Puesto de la fuerza

En este puesto los chavales deberán permanecer a la pata coja con pesos en las manos en un determinado tiempo. Los más valientes pueden echarle un pulso al forzudo medieval.

· Puesto pasen y vean

Los chavales se encontrarán con alguna sorpresa: lavar platos, meter la cara en harina, tumbarse y relajarse, masaje en los pies a los chavales (uff), meter la mano en algo desagradable, hacer reír,... En este puesto habrá que dar más puntos en las pruebas desagradables y difíciles para evitar el desánimo.

· Puesto de los aros

Encestar los aros en unas botellas, o en lo que sea.

· Puesto de los eructos
Los chavales deben tomar gaseosas de papelina para producir el eructo más desagradable.

· Si faltan siempre pueden aparecer los famosos cordeles paralelos, tiras las botellas con balón de fútbol, etc...

TARDE: TALLERES


1. Pintar camisetas (Sólo mayores)


2. Portafotos de plastilina


3. Atrapasueños

4. “Bichos”

5. Pompones de lana

6. Taller de baile

7. Chupitos de sal de colores


8. Taller de radio

TARDE: TIEMPO DE PAZ


Una extraña enfermedad
«El amor es como el fuego, que si no se comunica se apaga» (Proverbios)
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Una extraña enfermedad comenzó a extenderse por todo el mundo. Los que la padecían, notaban que su corazón se iba haciendo cada vez más pequeño. Iban perdiendo las fuerzas y la alegría.

 Sólo tenían ganas de estar acostados. Los médicos no entendían cómo era posible esto. Por más medicinas que daban, no conseguían curarlos. Algunos intentaron hacer trasplantes de corazón. Pero una vez colocado el nuevo corazón, volvía otra vez a hacerse pequeño. Y no sabían qué hacer.

Entre tanto, la enfermedad se iba contagiando rápidamente a más personas. Los hospitales ya estaban llenos y continuamente seguían apareciendo nue​vos enfermos. Pronto, todo el mundo estaba enfermo del corazón. 

Todos estaban acostados en sus camas esperando el final. Bueno, casi todos.

Había una persona que no había sido contagiada. Era un anciano, que al contrario de todos, tenía un gran corazón. Su corazón era más grande de lo normal. Se dedicó a cuidar a los enfermos.

Se dio cuenta de que si al enfermo le cogía la mano y le sonreía, su pequeño corazón comenzaba a crecer. Y cuando dejaba de cogerle, el corazón dejaba de crecer. Pronto descubrió lo que nadie había podido descubrir. Esa extraña enfermedad que encogía los corazones, la provocaba la falta de amor.

Se puso manos a la obra. Empezó a cuidar enfermo por enfermo. Les cogía la mano y les sonreía. Cuando tenían un corazón grande para amar, ya podían levantarse de la cama y ayudarle a curar a otros enfermos. Pronto se fue extendiendo por todo el mundo esta nueva medicina, desconocida para muchos. Empezaron a aparecer en todas partes, personas de gran corazón. Todo el mundo se curó y su corazón volvió a latir con fuerza. Desde entonces, nadie más volvió a padecer de aquella extraña enferme​dad. Bastaba con cogerse de la mano y sonreír.

PREGUNTAS:

1. ¿Cuáles eran los síntomas de aquella extraña enfermedad?

2. ¿Quién fue el único que no se contagió de aquella enfermedad? ¿Por qué crees que no se contagiaría?

3. ¿Cuál es la medicina que descubrió el anciano para curar aquella enfermedad?

4. ¿En qué se nota que una persona ama a los demás?

5. ¿Qué pasa cuando no hay amor entre las personas?

6. ¿Existe esa extraña enfermedad en el mundo de hoy? ¿Cuáles son sus síntomas más visibles?

7. ¿Qué situaciones reflejan la falta de amor?

8. ¿Qué piensas del anciano que ayudó a que todos se curaran? ¿Qué hubiera pasado si no hubiera entregado el amor que tenía?

9. ¿De qué formas puedes entregar en tu familia, en el colegio, entre los amigos, el amor que llevas dentro?

ACTIVIDADES:

1. Hacer un gran mural (Puede ser uno en grupo grande o uno por grupo pequeño). Se harán dos corazones rojos con cartulina. Uno de ellos se pegará sobre el papel blanco que sostendrá el mural. En este corazón, los niños escribirán las acciones buenas que pueden salir de un corazón lleno de amor.

    El otro corazón se recortará en muchos pedazos. Estos pedazos, se pegarán separados los unos de los otros, dejando espacios en blanco. En estos espacios, los niños tendrán que escribir todo aquello que rompe el amor, las acciones que salen de un corazón donde no hay amor.

2. Entre todo el grupo elaborar una “receta” para curar esa “extraña enfermedad de la falta de amor.
NOCHE: EL MALEFICIO SOBRE EL CASTILLO
(Escaleras Parque) Introducción

El perfil del castillo del Sahuco, visto desde lejos, daba aquella noche la impresión de haberse hinchado, y es que la felicidad no cabía dentro de esos muros y estaba a punto de explotar... En el gran salón resonaban las risas y los vítores. Tocaban los músicos, y una compañía de comediantes hacía las delicias de cuantos asistían a la celebración. Los caballeros brindaban a la salud de Saralinda, la hija del rey que iba a casarse al día siguiente.

A mitad de la fiesta, el rey pidió a una de las doncellas que fuese a buscar a la princesa para que pudiese brindar con ellos, cuando la doncella regresó traía el rostro pálido y completamente aterrorizada chilló: ¡Majestad, la princesa no está en su cuarto, ha sido secuestrada!
Un terrible silencio se apoderó del castillo y todo el reino quedó desolado. 
Vosotros, los caballeros debéis encontrar a la princesa, para que la boda pueda celebrarse de lo contrario, todo el reino caerá en un maleficio y ya nadie volverá a ser feliz.

(Salón) Rey: Aún recuerdo cuando éramos niños, mi hermano Atila y yo. Cuando jugábamos él siempre quería ganar pero rara vez lo conseguía porque yo era mayor y mi fuerza era superior. A pesar de todo yo lo quería mucho. Pero llegó el día de mi subida al trono y no pudo contener su ira, se unió a las fuerzas del mal, aprendió conjuros maléficos y se convirtió en el brujo más malvado que cualquier reino haya visto jamás.

Ahora su crueldad ha llegado al límite justo cuando todos éramos tan felices. Yo ya soy viejo y no me quedan fuerzas para luchar, necesito vuestra ayuda para encontrar a mi hija.

Lo único que podría aliviar un poco mi pena sería oír las voces de los niños (tendrán que cantarle una canción y bailar un poco).

(Lavabos Dormit.) Doncella: La dejé sola un momento, y fui hacia al salón donde todos disfrutaban de la fiesta, cuando regresé a su cuarto a buscarla, la princesa ya no estaba, todavía no puedo creerlo. Ahora que por fin iba a casarse, ella estaba tan ilusionada con la boda, me contaba todos sus planes, era tan feliz.

Sin Saralinda, nada será lo mismo. ¿Con quién charlaré yo ahora? ¿Quién compartirá conmigo risas y sueños?
¿Sabéis que es lo que echó mucho de menos? Sus cabellos.

Recuerdo que yo los peinaba con largas trenzas, temo olvidar los momentos que compartí con mi amiga Salarlinda, si queréis ayudarme a recordar, haceos trenzas unos a otros como yo se las hacía a ella.

Ahora podéis seguir buscando a la princesa yo mientras seguiré aquí pidiéndole a Dios que vuelva pronto.

(Patio) Príncipe: Llegué al Castillo del Sahuco después de ser derrotado en una batalla, el rey Enrique me acogió como si estuviera en mi propia casa. Entonces conocí a su hija, enseguida quedé deslumbrado por su belleza. Si no hubiese sido por ella, jamás me hubiese recuperado, en la guerra lo había perdido todo, incluso a mi familia.


Al amanecer, se convertiría en mi esposa y de nuevo tendría una verdadera familia, pero todas nuestras ilusiones se han visto truncadas.


Por favor, ayudadme a recuperar a la princesa. Adelantaos, yo continuaré velando un rato más mis armas, antes de emprender la búsqueda.


Antes de que os marchéis podéis ayudarme a buscar un mechón de pelo que la princesa me dio como amuleto, sin él estoy completamente perdido.

(Galería Luz) Mago y Ayudante: (antes encontrarán al ayudante del mago que les preguntará que significa "adnilaras", Saralinda al revés, ésta será la contraseña para llegar al mago).

(Lo encuentran haciendo pócimas). Buenas noches, estimados caballeros, les esperaba sabía que el destino les traería hasta mí. He consultado a los astros y sé que estáis buscando a la princesa, no os preocupéis yo os ayudaré. 
Pero debéis saber que no es nada fácil enfrentarse al brujo Atila, ya que posee grandes poderes y su maldad no tiene fin. Pero si os mantenéis unidos y obráis con sabiduría podéis vencerle.

A ver, a ver (consulta con su libro mágico) ¡sí, aquí está!, creo que esta pócima servirá, pero debéis hacerla vosotros (Pueden coger tierra de la parte de la chimenea, agua de la fuente, alguna hierba...)

Tomad, aquí tenéis el último trozo del medallón, os será muy útil para acabar con el brujo, quizás sea lo único que pueda destruirle, da os prisa, ya falta poco para el amanecer.

(Desván) Brujo: (se lo encuentran haciendo conjuros).¡Ja, ja, ja! (risa perversa), pensaba que seriáis poderosos caballeros, y no sois más que un puñado de asquerosos niños.

¿Queréis saber donde está la princesa, verdad?, no os preocupéis está lo suficientemente lejos, como para no encontrarla jamás. Todo se cumplirá tal y como he planeado. El estúpido rey está muy viejo y al no ver más a su hija morirá de pena y entonces, ¡adivinad quién será el rey!... ¡Yo el poderoso Átila seré el señor de todo el reino y el mal gobernará en El Sahuco, se acabaron las risas y fiestas, todo el mundo trabajará para mí, así llegaré a ser el hombre más rico que nadie haya imaginado jamás.


¡Nadie podrá destruirme jamás soy invencible!, ¡ja, ja, ja! (gritando)... claro que hay algo que quizá... (en voz baja). ¿Acaso pensáis que podréis vencerme?


(Los niños le enseñarán el medallón y el brujo comenzará a quedarse sin fuerzas hasta que caiga al suelo destruido).


(Oyen gritos es la princesa que puede estar atada en un árbol).

Saralinda:¡Oh, me habeis encontrado!. Mil gracias valientes caballeros. No podéis imaginar lo mal que lo he pasado, me han traído hasta aquí me han amordazado y ni siquiera me daban de beber, pensé que moriría, pero todo ha cambiado gracias a vosotros, al amanecer podré casarme con el príncipe y en el reino todo el mundo volverá a ser feliz.

MIÉRCOLES 26:

La Naturaleza nos deja ver la huella del Creador: 

MIRAR ALREDEDOR
Tema: Naturaleza/ Mirada creyente del mundo y los demás
Valores del día:
MAÑANA: MARCHA A LA MONTAÑA SAGRADA
El patrimonio natural que nos rodea sigue siendo escasamente conocido y valorado por la mayoría de la gente. La imagen que de la naturaleza tienen buena parte de los habitantes es, hoy por hoy, la que transmiten los medios de comunicación, principalmente la televisión. Es así como el habitante de las ciudades valora como una naturaleza espléndida y diversa la que contempla a través de su pantalla: inmensos rebaños de cebras, ñúes y búfalos pastando y perseguidos por leones en las llanuras africanas. Pero la naturaleza española se desmarca completamente de lo que vemos en televisión. ¿Cómo es la naturaleza que nos rodea? ¿Cuál es nuestra fauna y flora? ¿Qué debemos hacer para conservarla?....

Realizamos una marcha ecológica, turística, ambiental en torno al castillo… Debemos intentar analizar, conocer y disfrutar de toda la naturaleza que rodea a nuestra "fortaleza.

Esta marcha nos conducirá a una montaña sagrada; en ella un personaje medieval (Quasimodo) nos esperará para explicamos lo que tenemos que hacer con todas las cosas que hagamos durante esta marcha y de regreso al castillo (Se les explicará que en el castillo se va a abrir un museo de la naturaleza donde se coloquen todas las cosas recogidas).
Durante la marcha, cada gremio recogerá lo necesario para llevar a cabo su misión:
1- Herbario y plantas (Zapateros y Mercaderes)
2- Minerales y piedras de la zona (Curtidores y Labradores)
3- Desperdicios y cosas que ensucian el entorno natural (Herreros y Alfareros)
4- Realizar dibujos de árboles, plantas, rocas... que vean en la marcha (Músicos y Cristaleros)
5- Hacer un dibujo/ esquema de la zona en una cartulina  (Carpinteros)
6- Describir y dibujar animales que hay en el entorno (Panaderos)
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 encomendada. Además, para dinamizar un poco la marcha, de vez en cuando irán realizando una serie de pruebas y deben dar el visto bueno a las pruebas. 
Nos pararemos donde veamos la señal para realizar la prueba (☺). No se puede pasar a la siguiente prueba si no se ha resuelto bien la anterior.


Cada monitor debe llevar una cajita de cera blanda, un boli y una pluma..

☺ Salida patio:

  - prueba: para poder salir de aquí, todos debéis intercambiad vuestro calzado hasta la próxima prueba (incluidos los monitores)
  - 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 bien nuestro calzado (los monitores deben revisarlo bien). Una vez hecho esto, se tienen que pintar la cara unos a otros, ordenados por estatura, de mayor a menor.  
  - pista: me puedo bañar y no es piscina ni baño (lavadero).
☺ Lavadero:
   - prueba: Beber todos agua ordenados de menor a mayor, según edad.
   - pista: camina, camina, que largo es el camino y la arena que pisas (camino que sale del pueblo).
☺ Camino (cuando comienza la arena):
    - prueba: escenificar una boda con bautizo y entierro de la madrina (novios, padrinos, cura, invitados, músicos, etc.). 

  - 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: Tendrán que cogerse de una oreja formando un círculo, y sin hacerse daño tendrá que tirarse de las orejas tantas veces como sumen todos sus años juntos y restando los que tiene el monitor mayor de su gremio. Si se equivocan, vuelven a empezar.
  - pista: camina hasta donde empieces a ver construcciones de humanos (lugar en el camino desde donde se divisa el Berro). 

☺ Camino 3:
  - prueba: se dibuja un cuadrado en el suelo con una rama y todos los componentes del grupo deben tener los dos pies dentro del cuadro.

  - pista: camina, que el camino se acaba, se refresca la persona con el agua que sana (Lavadero de El Berro).

☺ Caños de El Berro:
  - prueba: El señor que os acompaña probará vuestra resistencia, y tendréis que aguantar cada uno 1 minuto sin reír, mientras que el monitor os hace cosquillas con una pluma en los pies descalzos. Sólo así, el monitor, puede pasar al siguiente miembro del equipo.

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

☺ Camino hacia la montaña:    

  
No empezaremos a subir hasta que no estemos todos. Subiremos en fila y teniendo mucho cuidado con las caídas. 

TARDE: TALLERES

TARDE: TIEMPO DE PAZ


El payaso Pim Pom viaja en globo
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Era un buen día de primavera. El sol brillaba con todo su esplendor. Las flores, refrescadas por la buena lluvia de la noche y acariciadas por los rayos del sol, lucían sus mejores y más vistosos colores.

Aquel día, sábado, como no tenían clase, los niños del lugar se habían reunido para pasarlo bien, jugando, viendo nidos o intentando meterse en el río. Un grito les dejó a todos paralizados: "Mirad, mirad es él" y aquel niño sin dejar de gritar señalaba al cielo. 

Todos miraron y no daban crédito a lo que veían: "¡Pero si es él! Y nos saluda con las manos". Algunos niños no entendían. "¿Pero quién es él?". 

Los mayores dijeron: " Nuestro amigo, el payaso Pim Pom"

Efectivamente, era él que, desde el cielo y dentro de un inmenso globo, saludaba con las manos y enviaba besos sin descanso. 

"Pim Pom baja, ven...", gritaban los niños. 
Hacía tanto que no le habían visto... Se fue sin decirles a dónde... le necesitaban tanto, tanto. Él puso alegría y esperanza en su pueblo, pero... poco a poco fueron olvidando sus palabras y hasta casi no sabían como era... y ahora estaba allí.

"Ya sabéis que viajo por el mundo llevando alegría y esperanza a todos, en especial a los niños. He estado en Japón, en China y he visto tantas, tantas cosas... Unas hermosas y otras no tan hermosas. Niños alegres, preocupados, gozando, sufriendo... Pero dejemos eso, ahora quiero hablaros de una experiencia preciosa, algo nuevo para mí.

Ya en Europa, un buen amigo me invitó a llegar hasta aquí en globo. Y ya me habéis visto. Es una maravilla. Hay algo que me impresionó profundamente. Pasé una noche en el cielo junto a las estrellas. No quise bajar a tierra para dormir y me quedé allí arriba. Fue una experiencia maravillosa.

Vi muchas estrellas: unas grandes, otras más pequeñas; unas brillaban mucho, otras titilaban; unas corrían de un lugar a otro y otras aparecían y desaparecían. ¿Cuántos años llevaban allí? ¡Qué belleza! Yo no me cansaba de mirarlas y llegó un momento en que me pareció ver en ellas rostros de personas; unas conocidas y otras no, pero todas brillaban y sonreían. Cada una me hablaba del pasado y del presente. Me hablaban de paz de alegría, de esperanza, de amor, de compromiso, de entrega... Cerré los ojos para concentrarme. Cuando los abrí, habían desaparecido los rostros, pero las estrellas estaban allí, brillaban mucho, mucho, como si quisieran decirme algo…(……) 
¿Fue todo un sueño?"
Los niños, con ojos y boca bien abiertos, miraban al payaso. Uno se atrevió a romper el silencio: 

- "Pim Pom, ¿qué te quisieron decir las estrellas?". 
El payaso respondió: - "Aún no he tenido tiempo para pensarlo, ¡estoy tan impresionado! ¿Qué os parece si entre todos lo descubrimos?"

No pudieron hacerlo en aquel momento ya que era la hora de comer y debían ir a sus casas. Junto con Pim Pom fueron al pueblo y pensaron reunirse por la tarde. ¿Qué descubrirían?

PREGUNTAS:

1. ¿Qué es lo que más te ha gustado de esta historia?
2. ¿En qué viaja y con quién se encuentra de noche?

3. ¿Qué le dicen en ese encuentro?

4. ¿A quienes cuenta Pim Pom su viaje?

5. ¿Qué interrogante tienen que descubrir?

6. ¿Qué te parece si terminamos la historia del payaso Pim Pom y descubrimos el mensaje de las estrellas al payaso?

ACTIVIDADES: 
1. Cada uno pintará un folio que tiene dibujadas unas estrellas. Primero hay que escribir en cada estrella el nombre de personas que me ayudado a ser el que soy y a quienes les estoy agradecido por ello. Después se pintará para irlo uniendo a los folios de los demás y hacer un “firmamento de estrellas”
2. Terminar el cuento en grupo 

NOCHE: GYMKHANA
Consistirá en hacer una serie de pruebas que serán evaluadas. Se rotará entre las diferentes pruebas. Entre prueba y prueba tienen que desplazarse cantando su grito de guerra. Los monitores acompañarán y evaluarán a un grupo que no será el suyo habitual.

De vez en cuando se interrumpen las pruebas para hacer todos juntos en el patio algún canto, baile, dinámica, etc...

Al final de las pruebas se sentarán los niños en las escaleras y se pondrán los árbitros que han llevado las puntuaciones en fila frente a ellos. Cada uno dará los resultados de sus respectivas pruebas.

1ª. Prueba del mensaje: 

Se pondrán todos en fila, separados unos 5 metros unos de otros. El monitor entrega al primero un papel con la frase “La palabra feudo quiere decir posesión territorial de un señor”. “Sánfiro es una palabra musulmana que designaba la construcción del castillo de las Peñas” “Los sánfiros es un pueblo celtíbero que se asienta en la Sierra del Sahuco” Se irán diciendo al oído la frase unos a otros y el último deberá escribir lo que le ha llegado en un papel. Deberá ser lo más parecida posible a la original. En las escaleras.

2ª. Carrera de relevos con globo a la espalda. 
Dos filas una frente a otra. Por parejas se pondrán un globo que tendrán que inflar y que sujetarán entre las espaldas. Deberán llevarlo hasta la fila del otro extremo. Se contarán los recorridos que hagan. Si cae el globo deben volver a empezar. A lo largo de la pista.

3ª. Ordenarse en un banco
En la pista habrá una banca y el monitor les dará un tiempo para ordenarse según altura, según edad de mayor a menos, según el mes de nacimiento, etc.

4ª. Salto a la comba

Todo el grupo deberá saltar junto, al menos, diez veces seguidas a la comba sin fallar.

5ª. Mensaje sin palabras

El monitor le pasará por escrito al primer miembro del grupo una frase que debe ir pasando de uno a otro sin utilizar ninguna palabra, sólo con mímica.

6ª. Bailar por parejas con algún objeto sujeto en la  frente

En el baile se cambia de pareja cada minuto. Tomar nota de los errores. En la galería, zona puerta de material monitores.

7ª. Mira quién canta 

Todos  a la vez deberán elegir una canción de Miliki para cantarla por entero toda la letra y haciendo los gestos de lo que dicen.

8ª. Transporte en camilla

Se pondrán todos menos uno en dos filas, se cogerán de las manos y harán como una camilla para transportar heridos. Deberán recorrer una distancia determinada y cuando lleguen cambiarán de herido. Tomar nota de los recorridos que consiguen hacer. A lo largo de la pista, junto a las escaleras.

9ª. Cuadro artístico

Tiene que entre todos formar un cuadro artístico para ser fotografiado más tarde. Tiene el tiempo de la prueba para hacerlo. Si terminan antes pueden pensar otro para ver si pueden superar la puntuación anterior. Se valora, participación, originalidad, gracia, salero, buen gusto,... Por los árboles.

10ª. Inflar el globo o los globos

Se trata de inflar globos hasta explotarlos pasándose unos a otros el globo. Sólo se puede dar un soplo por persona y turno. A los pequeños ver la forma de ayudarles. Se apuntan los que se explotan. En la mesa de la barbacoa.
JUEVES 27:

La construcción de uno mismo (I):

APRENDER
Tema: Crecimiento personal: escucha / aprender
Valores del día:


MAÑANA: JUEGOS DE AGUA
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.

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 (galería de la luz) en una botella de dos litros de agua.

Maceta

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

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

TARDE: TIEMPO DE PAZ


El lápiz holgazán
«Un hombre con pereza es un reloj sin cuerda.» (Jaime Luciano Balmes)

[image: image4.jpg]



Érase una vez un lápiz que era muy perezoso. Siempre estaba cansado. Nunca quería escribir. 

Cuando escribía algo, se dejaba las cosas por la mitad. Se comía letras, palabras, acentos, comas. Y las mayúsculas no las hacía porque era demasiado esfuerzo. Siempre estaba pensando en ir al estuche para dormir.

Sus compañeros estaban muy enfadados con él. Todo el trabajo que él no hacía lo tenían que hacer ellos. Un día decidieron darle una lección.

Mientras dormía, lo sacaron del estuche y lo metieron en una caja de juguetes. Un niño pequeño fue gateando hasta ella. Lo cogió y se lo puso en la boca. El lápiz se despertó sobresaltado gritando: -¡Pero qué es esto! ¿Qué hago aquí? ¡Suéltame mocoso! ¡Un lápiz es para escribir, no para chupar!

Pero el niño seguía chupándolo con mucho interés. El lápiz gritaba a sus compañeros del estuche diciendo: -¡Decidle a este crío que los lápices son para escribir! ¡Me está poniendo perdido!

Entonces el niño se lo sacó de la boca. Lo miró con sus grandes ojos, y sonriendo, se lo puso dentro de la nariz. El lápiz chillaba como un deses​perado: -¡No! ¡No! ¡Eso no! ¡Socorro!

Al final, lo tiró al suelo y se marchó gateando. En ese momento llegó un niño mayor. Lo limpió un poco y empezó a tocar el tambor con él. Se pasó horas tocando redobles de tambor. El pobre lápiz no estaba hecho para eso, lo suyo era escribir. Se desmayó perdiendo el conocimiento. Cuando el niño se cansó de tocar, lo guardó en el estuche y se marchó.

Sus compañeros de estuche aprovecharon para limpiarle y dejarle como nuevo. El sacapuntas le hizo una punta nueva. La goma le borró toda la suciedad. Los lápices le curaron los golpes y los rotuladores le dieron un toque de pintura.

Al día siguiente, el lápiz despertó sobresaltado. Al ver dónde estaba, pensó que todo había sido una pesadilla. Dio un gran suspiro de alivio. Empezó a saludar con gran alegría a todos sus compañeros y a pedir les perdón por lo perezoso que había sido.

Desde aquel día, se dedicó a ser lo que era, un lápiz. Y se puso a hacer lo que hacían los lápices: escribir. Pronto descubrió la alegría que se siente al hacer las cosas para las que uno está hecho. Y ya nunca más volvió a ser perezoso ni holgazán.

PREGUNTAS 

1. ¿Por qué era holgazán el lápiz?

2. ¿Que hacen sus compañeros para ayudarle?

3. ¿De qué se da cuenta el lápiz cuando los niños lo cogen para jugar con él?

4. ¿Por qué el lápiz deja de ser perezoso?

5. ¿Por qué se siente alegría cuando uno hace las cosas para las que está hecho?

6. ¿Qué hubiera sido de este lápiz si sus compañeros no le hubie​ran ayudado? ¿Estaría más feliz de lo que está ahora? ¿Por qué?

7. ¿Es importante tener amigos que te ayuden a descubrir tus cualidades, tu vocación? ¿Cuál es la diferencia entre “amigos”, “amiguetes” y “AMIGOS”?

8. ¿Cuál era la vocación del lápiz? ¿Cuál es tu vocación? 

9. ¿Qué debes hacer ahora para lograr alcanzar lo que te gustaría ser de mayor? 

ACTIVIDADES 

(Pequeños) 
1. Cada uno piensa el oficio que le gustaría tener de mayor. Una vez pensado, lo tendrán que decir con mímica al resto del grupo.

2. Hacer entre todos una lista de vocaciones que pueden tener las personas. Luego irán diciendo todo lo que saben sobre cada una. El animador podrá orientarles. Después tendrán que dibujar en papeles sueltos, lo característico de cada vocación que haya sali​do en el grupo. Se pegarán todas en una cartulina. Y por último, cada niño deberá elegir las que más le gustan.

3. El lápiz era tan perezoso que cuando escribía se comía las pala​bras. Ahora, en papeles sueltos, se escribirán tipos de palabras que pueden haber sido comidas por el lápiz perezoso. Cada uno escribirá su palabra y la echará en una bolsa. Después, por grupos se repartirán estas palabras y cada grupo deberá escribir una frase con ellas (o varias, si son muy difíciles de juntarlas)
NOCHE: NOCHE LOCA EN EL CASTILLO
Esta noche el castillo está un poco revolucionado; hay mucho movimiento y los moradores tienen ganas de "movimiento". Los Saltimbanquis se encargarán de que los chavales den rienda suelta a su vitalidad. Mediante unos juegos nocturnos por dentro y por fuera de la fortaleza, conseguiremos que todos lo pasemos bien y pongamos a prueba nuestras buenas capacidades físicas y de movimiento. Al final, bajo la luz de la luna, escucharemos una leyenda medieval. 

Presentación: 

Aparece  Cuasimodo o un bufón para decirles que esta noche tiene ganas de juerga y pocas ganas de dormir y quiere que todos los gremios jueguen con él antes de ir a la cama. Les irá proponiendo diversos juegos por dentro y por fuera del castillo. Quiere reírse un poco de ellos y comprobar lo torpes, débiles y patosos que son. 

VIDA y MUERTE:

Los monitores hacen de caballeros del castillo. Estos irán vestidos unos de negro (12) y otros de blanco (8). Se esparcirán por el poblado fuera del castillo individualmente y procurarán esconderse.

 
Cazadores: son personajes que andan por el poblado a la busca y captura de "piezas" (chavales). Cuando vean a alguien que está sólo o por parejas, les pueden coger y meter en las mazmorras del castillo hasta que el señor quiera dejarles sueltos. 

A cada chaval miembro de los gremios se le entregará cinco vidas (un papel-cartón con un castillo pintado)

 
Una vez escondidos los caballeros, saldrán los chavales por el pueblo en busca de ellos. Los caballeros que van vestidos de negro QUITAN VIDAS. Los caballeros que van vestidos de blanco DAN VIDAS

 
Cuando los chavales se encuentran con ellos tienen que ir tres agarrados de la mano; en caso de que estén sueltos, no les vale para nada el encuentro con los caballeros. 

Si son cazados, irán a las mazmorras (patio de armas del castillo) 

Cuando termina el juego, cada chaval se juntará con los miembros de su gremio y contarán las vidas que han conseguido entre todos.

LAS CARTAS:
Este juego se hará en el bosque del castillo o zona donde exista vegetación. Allí los dioses estarán escondidos 

Se forman grupos de chavales de igual número. Estos grupos se encontrarán fuera de la zona donde se encuentren los dioses; cada grupo tendrá 3 cartas: 1 alta y 2 bajas que serán sus vidas. Cada 3 minutos irán entrando en la zona de los dioses procurando no ser vistos por estos; si son descubiertos deben batirse a duelo con el dios que les ha visto. En ese duelo cada uno elige una carta del otro, luego ambos dan la vuelta a la carta; en el caso de que sea mayor la del dios competidor, el grupo entero regresa al principio y comienza de nuevo con una carta menos y espera su turno en la salida. En caso de ser mayor la del participante este sigue avanzando hacia el quinto dios (los dioses no pierden cartas, sólo dejan pasar. Si las cartas son iguales, se batirán de nuevo hasta desempatar). 
La meta es llegar a batirse a duelo con el quinto dios, el cual tendrá 6 cartas, entre ellas un As. Gana sólo aquel grupo participante que en este duelo final saque el As de los naipes del dios.

Material: naipes o cartas 

Cartas altas: 10, J, Q, K. As 

Cartas medias: 6, 7,8 y 9 

Cartas bajas: 2, 3, 4 Y 5 

Primer dios: 2 cartas altas y 1 baja 

Segundo dios: 2 cartas altas y 1 baja 

Tercer dios: 1 carta alta y 2 medianas 

Cuarto dios: 2 cartas altas y 1 mediana 

Quinto dios: 5 cartas altas y 1 As. 

Cada grupo o gremio: 1 carta alta y 2 bajas 

LA LUCIÉRNAGA:

Se colocan todos los jugadores detrás del director del juego en fila india. Entre cada 8 chavales se intercala un monitor. Comienzan a marchar por una zona donde puedan esconderse. Cuando el director quiera toca un silbato y todos tienen que esconderse en 5 ó 10 segundos. Los monitores se quedan quietos en sus lugares. Luego enfoca con una linterna sin moverse del sitio; si reconoce o ve a algún chaval mal escondido, sale y se coloca el último de la fila. De nuevo toca y los chavales han de volver a la fila procurando ponerse en los primeros lugares (recordando que detrás de cada monitor sólo puede haber 8). 

Así se repite varias veces hasta que en los 5 primeros lugares se coloquen 5 chavales de un mismo gremio. 

Para darle más animación, los monitores pueden ir provistos de unas porras (periódicos enrollados) que utilizarán con los chavales que se coloquen fuera de la fila. 

PIES QUIETOS:

Todos los jugadores se sitúan a unos 30 metros de una pared o meta. En esta se colocan varios monitores de espaldas a los jugadores (cada uno vigilará una zona). A una señal de uno de los monitores, los jugadores empiezan a andar. De repente, los monitores dicen "pies quietos" y  todos deben permanecer parados como estatuas en sus sitios. Si descubren o pillan a uno moviéndose, el monitor de esa zona le cogerá y le llevará de nuevo hasta el lugar de salida. Así se hará sucesivamente hasta que todos consigan llegar a la meta. 

LOS ENCANTAMIENTOS DE MERLÍN:
Merlín nos ha querido hacer una jugarreta y ha cogido a algunos monitores y los ha convertido en animales. Hay que encontrarlos y quitarles el encantamiento para que vuelvan a ser como eran antes. 
Materiales: linternas y cada gremio una libreta y un bolígrafo 

Se desarrollará, a ser posible, en un lugar boscoso.

 Animales: 5 monitores que imitarán a 5 animales y que se esconderán por el bosque y 1 que hará de Merlín. 

Desarrollo: Los gremios tienen que salir al bosque a buscar los animales. Estos 5 monitores-​animales estarán escondidos por el monte. Cada cierto tiempo emitirán un ruido del animal que representan. 

Los gremios salen a buscarles y cuando oyen a un animal, se acercan a él para identificarle; si consiguen descubrir qué animal es, este les firmará en la libreta. Cuando consigan los 5, vuelven al punto de partida. 

Los animales - monitores pueden desplazarse y cambiar de lugar. 

Merlín estará escondido en un sitio y permanecerá en silencio. Él tiene el ungüento mágico que puede devolver a los animales a su forma anterior. 

Los gremios han de buscar a Merlín para poder concluir el juego; una vez descubierto, éste les hará hacer una serie de cosas (arrodillarse, dar gritos, buscar cosas... y otras” trastadas") para que consigan el ungüento; una vez que le tienen, se lo aplicarán a los animales - monitores con lo que el juego termina.
Leyenda a la luz de la luna: Narración de" La cruz del diablo ", leyenda de Gustavo A. Bécquer
VIERNES 28:

La construcción de uno mismo (II): 

CONSTRUIR UN MUNDO NUEVO / CONVERTIRNOS
Tema: Potenciar  mi relación con Dios para construir un mundo según su proyecto
Valores del día:




MAÑANA: JUEGOS PARAMEDIEVALES
Se harán equipos y se irán rotando en las pruebas.

1. Carrera de sacos
Pueden salir por ejemplo, de 3 en 3, llegar a un punto determinado y volver para que otros 3 hagan el mismo recorrido completo en un tiempo determinado.

2. Llenar una palangana de agua

Se pone en un lado una palangana llena de agua y al otro lado, una vacía. Cada niño tiene un vaso de plástico que llenará de agua y sujetándolo con la boca lo llevará corriendo hasta la palangana vacía. El objeto es llenarla lo máximo posible.

3. Carrera con pelotas

Se puede hacer un recorrido como rodar un obstáculo y volver al punto de partida para pasarle la pelota a otro niño que hará lo mismo. La pelota la tienen que llevar sujeta entre las rodillas y los niños salen de dos en dos. Se evaluará el número de niños que lo hacen el recorrido completo en un determinado tiempo.

4. El tejo

Se dibujan en el suelo las casillas enumeradas. Se usa un tejo o piedra plana que se pueda arrastrar empujándola. Se tira el tejo a la casilla nº 1. Se entra en el cuadro a la pata coja y se arrastra el tejo a la siguiente casilla y así sucesivamente hasta llegar a la última. Sólo se pueden apoyar los dos pies en las casillas dobles. Se penaliza:

· cuando el tejo queda sobre la raya

· jugador pisa una raya

· el tejo se sale del recuadro

· el tejo no cae en la casilla que le corresponde

· el jugador apoya los dos pies en casillas donde no se puede

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. El embudo

Se intentará meter una moneda colocada en la frente en el embudo que se ha sujetado a la cintura con una cuerda o cinturón, de modo que el pitorro del embudo quede situado mirando hacia abajo.

7. Baile del periódico

Esta prueba habrá que hacerla en un tiempo determinado. Se forman parejas que se colocarán sobre una hoja de periódico extendida y deberán bailar sobre él al ritmo de la música que se escuche, sin pisar fuera de la hoja. Cuando el monitor pare la música, tienen que doblar la hoja de periódico por la mitad. Así sucesivamente, hasta que se agote el tiempo.

8. Carrera de cuerdas

Los miembros del equipo tienen que atarse unos a otros con una cuerda por la cintura. Una vez que lo hayan hecho tienen que realizar un recorrido determinado y volver al punto de partida. Se evalúa el tiempo que tardan en hacer la prueba.

9. Recordando el pasado

Se trata de jugar al juego que no se como se llama pero que está muy bien. Con una canción.

10. Rally

Se trata de hacer un recorrido. Subir silla, hacer zig zag, vuelta por aquí por allá, salto aquí me agacho acá. Y doy el relevo. Así ver cuanto pasan y lo hacen en un tiempo determinado.

TARDE: TALLERES

TARDE: TIEMPO DE PAZ


Celebración penitencial (aparte)

NOCHE: UNA SOMBRA BLANCA 

Personajes:

· Don Anselmo 

· Doña Brígida (su esposa) 

· Don Toribio:

· Doña Sofía:

· Sereno (asesino) 

· Don Lúcido (enterrador) 

· Sra. Victoria (criada de Toribio y Sofía)
Historia:

     Don Anselmo busca a sus padres, sabe que están muertos, pero no sabe quien los mató, le llaman “La sombra blanca” porque su crimen resplandeció en la noche como una sombra de luz y muerte. Si queréis ayudar a Don Anselmo ir a la entrada principal y hablar con el. Tenéis que tener en cuenta que os pueden acechar peligros inimaginables hasta poder encontrar al asesino, a “La sombra blanca.”

(Se hacen cinco grupos y se sale cada cinco minutos)  

DON ANSELMO (Entrada principal)
Tardé mucho tiempo en enterarme de que mis padres habían muerto: fui huérfano sin saberlo mientras recorría medio pensando en que iba a reunirme con ellos.
.

De eso y de los hechos que me hicieron alcanzar una madurez prematura voy a hablaros hoy, accediendo al ruego de mi esposa, quien cree que poseen interés suficiente para darlos a conocer e insiste en que si pongo todo por escrito conseguiré exorcizar acaso definitivamente los fantasmas del pasado.

Debo remontarme a la época en que tenía 15 años, allá por el año 1435, estando reclutado bajo las tropas del general Samurillo, recibí una carta con una noticia oscurecida, una noticia que vosotros mismos deberéis descubrir, aquella noticia se convirtió en un obsesión que no me dejaba dormir por la noche ni pensar en otras cosas por el día, así que decidí emprender el viaje, hasta resolver aquel misterio que me estaba martirizando.
* Para continuar con la historia deberéis buscar al Sereno, solo os puedo dar esta pista. El sereno les da un sobre donde pone:"Gracias a ella podemos ver, la claridad que a todos da".
SERENO (Galería de la Luz)
Poco os puedo decir de aquello que buscáis, se que os manda Don Anselmo, valiente hombre y por eso le detesto, no quiero colaborar con vosotros, mas no me dejáis elección, si queréis que os ayude debéis hacerme un favor:

*Debéis traerme todo el agua que podáis sin utilizar ningún recipiente, solo con vuestro cuerpo, y volvéis aquí si deberás tenéis mucho interés en saber lo que buscáis. 

Una noche de verano, creo recordar, como cada noche salía por las calles a encender los candiles para ver si podía ver a aquella dama que tanto me gustaba, no comprendía que tenía, no era su hermosura, ni tampoco su cuerpo, pero tenía algo que no tenían las demás, una noche la seguí para ver donde vivía y una vez allí... ¡Oh Dios mío! ¿Pero que hacéis aquí?, ¡marchaos!

* Les entrega un sobre que dice: “Mujer de su casa es, sus guisos se comen muy bien.
DOÑA BRIGIDA: (Comedor)

Hola Señores, ¿a quién buscáis? ¿Que queréis? Dejadme, no me hagáis nada!!! Estoy esperando a mi marido, hace 15 años que se fue y todavía no ha vuelto, pero yo le tengo la cena aquí preparada... ¡que miras! ¿Quién os manda? (responden el Sereno) 

Ese viejo, comprendo.

 *Prueba: Para tranquilizarme debéis hacerme una infusión con especies de plantas diferentes y volver aquí. 

Mi marido, Don Anselmo de Gutiérrez, pasó mas de la mitad de su vida buscando a sus padres sin encontrarlos hasta que un día, se cruzó con un señor del pueblo donde había nacido aquel señor, Don Lúcido le comentó que sus padres... ¡quien sois!! ¡Fuera de aquí!! 

*Les da un sobre que los manda a Lúcido: “Un campo que a veces no es santo, por que en el no juegan muertos sino vivos” 

DON LUCIDO: (Campo de fútbol)

Perdónenme un momento que termine de enterrar este cadáver... Hay un mal que ronda por esta zona, afecta a los chavales ¡¡como vosotros!! / Se lo que queréis ¿queréis saber algo del secreto de Don Anselmo, verdad?, está bien os ayudaré, pero antes, tenéis que hacer lo siguiente: 

*Trenzad una corona de flores para este pobre niño que ha muerto y traédmela. 

Lo cierto es que los datos que os vaya decir quizás no sean de gran relevancia para vuestro propósito. Yo conocía muy bien a los señores padres de Don Anselmo, eran unas bellas personas, todo el pueblo los quería y admiraba por su entrega a los más pobres del lugar donde vivían, pero había un hombre que día tras día se paraba a mirar a través de la ventana de su casa, no se qué sería lo que miraba tan estupefacto, o quizás sí, lo cierto es que aquel hombre hacía también un servicio por el pueblo creo recordar ... Hasta que un día aparecieron los dos bruscamente asesinados, por ahí dicen que todavía se conservan sus cuerpos y el hombre que cometió el malvado crimen anda libre entre nosotros, disculpadme que siga con mi trabajo, es todo lo que sé. 

*  Sobre: En el lugar donde se rinde culto, hallareis una persona de luto.

SEÑORA VICTORIA: (Puerta exterior iglesia)

Yo soy Victoria la criada de los señores Toribio y Sofía, durante años he cuidado de ellos, y hoy todavía lo sigo haciendo, yo estaba durmiendo la fatídica noche que ocurrió todo aquello, los duros gritos agonizantes y pidiendo ayuda me despertaron, no sabía que era lo que estaba ocurriendo, de pronto bajé, y me encontré los cuerpos sin vida tirados en el suelo, delicadamente los coloqué tal y como los veis ahora, y día tras día los he cuidado pues jamás me perdoné que les ocurriera semejante cosa sin yo poder hacer nada. Corrí a ver si encontraba al autor de tal obra pero lo único que encontré; fue en la puerta una caja de cerillas y un frasco de cristal con aceite, jamás llegué a saber quién fue, y yo, yo jamás me lo perdonaré!!! 

*No puedo deciros más que busquéis a Don Anselmo SL creéis saber quien fue el que cometió aquel malvado crimen. 
DON TORIBIO y DOÑA SOFÍA  (muertos)
(Se levantan y les pegan un susto y salen corriendo detrás de los niños). 

Deben de ir  a Don Anselmo y si lo han averiguado, decirle quien es “La Sombra Blanca” que mató  a sus padres) 

SÁBADO 29:

Vivir de manera diferente: 

DISFRUTAR / VALORAR LO QUE TENEMOS

Tema: Alegría

Valores del día:
MAÑANA: TORNEO MEDIEVAL 
Nos dividimos por equipos. Nos unimos un grupo de pequeños con uno de mayores para hacer los equipos los gremios 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,...

Pruebas:

1. Tiro al globo

Tres representantes de cada equipo en el campo de fútbol. Se tiran hacia arriba tres 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.

2. Disco

Dos participantes, uno femenino y otro masculino. Ver quien lanza el disco más largo.

3. Salto de altura

Dos participantes, uno femenino y otro masculino. Ver quien salta más largo.

4. Baloncesto

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

5. Tira soga

Todo el equipo, unos contra otros.

6. 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.

7. 100 metros cuchara

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

8. Fútbol

Un partido de fútbol entre los equipos. Juegan seis por equipo en 4 minutos de juego.

9. Berro

Un equipo contra otro tiene que coger la pañoleta del otro grupo. El primero que coja la pañoleta del equipo contrario gana. Las normas son si te tocan tienes que ir a la zona de peligro y eres salvado si te tocan en esa zona alguno de tu equipo. La defensa de la pañoleta se tiene que hacer delante del área. 

10. 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.

11. Carrera de relevos en el agua

Participa todo el equipo.
TARDE: TALLERES

TARDE: TIEMPO DE PAZ


Los frascos de colores
[image: image5.jpg]



Un joven descubrió, a las afueras de la gran ciudad, un enorme almacén donde todos los días entraban centenares de camiones cargados con miles de pequeños frascos de colores. Lleno de curiosidad, entró allí dentro, y pudo ver que, hasta donde se perdía la vista, todo estaba repleto de aquellos extraños y diminutos frascos. 

Fue al encargado para preguntarle qué era todo aquello y qué contenía en su interior. Y éste le respondió:

-Esto que ves aquí, es todo lo que en la gran ciudad se desperdi​cia y no se aprovecha. Cada uno de estos recipientes contiene la esencia de la Vida. Una esencia que nadie ha querido saborear porque están demasiado ocupados con sus prisas y problemas.

El joven se quedó perplejo, y en su perplejidad, continuó escu​chando al encargado que, señalando a cada uno de los frascos, le iba diciendo:

-¿Ves?, este frasco contiene la sonrisa de un niño que sus pa​dres no supieron ver. En este otro hay un beso que alguien no quiso recibir. En ese de allí está un detalle de amor que alguien hizo sin que nadie se diera cuenta. En aquel de allá se contie​nen las palabras de cariño que no fueron escuchadas. En este de aquí se encuentra la belleza interior de una persona que na​die supo apreciar. En ese de color azul está aquella alegría que no pudo ser compartida. En aquellos de la estantería de arriba están las puestas de sol y las flores del campo que nunca fueron admiradas.

Y así fue diciendo y diciendo lo que contenían muchos de aque​llos diminutos frascos. El joven sólo pudo exclamar lleno de tris​teza:

-¡Cuánta abundancia de Vida que se echa a perder todos los días! 

Pero el encargado le contestó rápidamente diciendo: 

-¡Oh no! Aquí nada se echa a perder. Al Autor de la Vida nada le pasa desapercibido. Aprecia infinitamente lo que los hombres desprecian. Todo queda en sus manos. Por ello, los que son de Dios, vienen todos los días para llevarse todos los frascos que pueden, y así, saborear las esencias de Vida que los de la gran ciudad no han sabido apreciar.

PREGUNTAS:

1. ¿De qué manera disfrutas de la vida que te rodea? ¿Valoras los pe​queños detalles? ¿Por qué?

2. ¿Te dejas llevar por la rutina y las prisas? ¿Todos los días son igua​les para ti?

3. ¿Eres feliz en tu vida cotidiana, o tienes que esperar a los grandes momentos para serlo?

4. ¿Cuáles son los caminos complicados que el hombre de hoy recorre para disfrutar de la vida?

5. ¿Qué cosas son las que alimentan tu felicidad y la hacen engrande​cerse?

ACTIVIDAD: Preparación de la Eucaristía
NOCHE: FESTIVAL DE LA CANCIÓN / AMIGO INVISIBLE 
Consiste en una fiesta final en la última noche del campamento. 

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


Para 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:

La Aventura continúa: 

GRACIAS…

Tema: Familia / Iglesia

Valores del día: 
MAÑANA: ENTREGA DE DIPLOMAS
MAÑANA: CELEBRACIÓN DE LA EUCARISTÍA
      Unión 		  Respeto a los demás	Libertad compartida	


 Compañerismo     Acogida / Apertura a otros	     Colaboración


	                  





  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


    Buscar		     Lucha contracorriente	      Inconformismo





Amistad		Solidaridad		Don de sí		Ayuda


Vida sana  		       Relación con Dios	  	       Conversión





Capacidad de disfrutar	Buen humor		Saber reírse de uno mismo


     Imaginación		Creatividad			Amistad





Ser responsable en la familia		     Colaborar		          Compartir


Colaboración en la Parroquia	       Dar lo mejor de uno mismo       Coherencia








1
La Aventura de los Sánfiros….
                       Sahuco 2006     __________________


