CAMPAMENTO 2006
SANTA ANA

(11 a 15 anos)
ERISTE (Huesea) del 23 JULIO al 2 AGOSTO




CAMPAMENTO SANTA ANA 2006
LUGAR: ERISTE (HUESCA)

FECHAS: 23 JULIO -2 AGOSTO
EJE DE ANIMACION: LA MUSICA
LEMA: VAMOS A DAR LA NOTA!

VALORES: Valor General - CORRESPONSABILIDAD
- Basqueda del bien comdn.
- Dialogo.
- Sentido de pertenencia.
- Atencién a las necesidades de los demas.
- Tolerancia.
- Confianza.
- Esfuerzo.
- Cooperacién.
- Paciencia.

- Creatividad.

EQUIPO TECNICO:
- Director del Campamento: David Zabalza.
- Coordinador del Campamento: Daniel Latorre.
- Consiliario: Jorge Dominguez.
- Cocina: Margarita Villa, Marivi, Piluca, Pilar Lahuerta.
- Animadores:
o Tona Pellejero.
Ana Aguilera.
Laura.

Reyes Olmos.

o O O O

Virginia.

TAREAS:
- EVALUACION: DANIY DAVID (D&D)
- JUEGOS DIVERSOS: BORJA (THE BORJA GIRLS)
- VELADAS: ([D&D)|
- JEUGOS DE PISTAS: DAVID Y ANA
- TALLERES
o CAMISETAS Y POSTER: (THE BORJA GIRLS)
o HILOS: (THE BORJA GIRLS)
0 VELAS: (THE BORJA GIRLS)
o TRAJES BAILES: TONA Y VIRGINIA (THE CANAL TEAM)



- DINAMICA DIALOGO: REYES

- MARCHAS: EQUIPO ANIMACION

- JUEGOS NOCTURNOS: (D&D)

- MULTIFESTIVAL: (D&D)

- DINAMICA MSA: TONA Y VIRGINIA
- EXPO RURAL: (THE BORJA GIRLS)

- BAILES: (THE CANAL TEAM)]

- CUENTACUENTOS: DANI

- NOCHE DE ESTRELLAS: DAVID

- JUEGOS DEL MUNDO: (D&D)

- EVALUACION: (D&D)

- JUEGOS ROMPER EL HIELO: (THE CANAL TEAM|
- BAILES TRADICIONALES: DANI

- JUEGOS TRADICIONALES: DANI

- CANCIONERO: TONAY DAVID

TAREAS:
- FREGADERA: TONA
- EXTERIORES: VIRGINIA
- BAKNOS: REYES
- CUARTOS: ANAY LAURA
- CARTELERA: DANI
- ORACIONY MOTIVACION: JORGE Y DAVID
- PONERY QUITAR MESA: PILAR LAHUERTA
- SERVIRMESA: PILUCA
- MATERIAL: REYES



Campamento ERISTE * 2006

HORARIO BASE:

8.30h [evantarse 18.30h
9.00h desayuno 19.00h
9.30h servicios 19.30h
10.30h oracién - motivacion 20.15h
11.15h actividad de [a mafiana 21.00h
13.00h juegos y bailes 22.15h
14.00h comida 22.30h
16.30h actividad de [a tarde 0o.ooh

CoMPOSICION POR GRUPOS:
Cuerda; violin, viola, Violoncelo, Contrabajo, Arpa, guitarra.

Viento: Trompeta, trombén, tuba, cometa, flauta travesera, saxofén.
Viento madera: clarinete, oboe, fagot, dulzaina, flauta de pico, flautin.

1)
2
3)
4]
5)

Percusién: timbal, bombo, clave, bongos, tambor, platillos.

RIBACGORZA - HUESCA

merienda

taller

eucaristia (voluntaria)
oracién de |a tarde

cena

asamblea de historiadores
actividad de la noche

ia dormir!

Aragoneses: Bandurria, ladd, mandolina, chicotén, zampona, gaita de boto

Periodistas: Animadores
Compositor: Dani
Duende de la mdasica: David.

MOMENTOS “COMUNES”: EL DIARIO DE BITACORA.

Oracién de [a mafiana.

Maotivacién y Cartelera.

Juegos diversos.
o Deporte.
o Manualidad: El Monumento Reciclado.
o  Mesa con Juegos del Mundo.

Oracién de [a tarde.

Liceo Musical: Pasar [a Batuta.

Cancién de despedida de dia.

EspACIOS COMUNES.

Liceo Musical.

Paraninfo (hall)

Casa Dios.

Zona Mixta (Comedor)

Sala de Prensa/ Bambalinas (Animadores — Material)
Pabellén Multiusos: Juegos del Mundo (Mesa de Piedra)

El Rincén de las Musas (para el liceo...)

Recuerdo: Una Melodia Distinta (Foto de Grupo)



ACTIVIDADES POR DIAS.

DOMINGO23:

9.30h
14.00h

18.00h

19.30

22.30h

salida de Zaragoza (Noviciado Sta. Ana)
Parada para comer en el parque de Villanovay Comida.
Juegos de romper el hielo. (El Canal Team)
Juegos para hacer los grupos. (El Canal Team)
[legada al campamento:
- reparto de habitaciones
- Normas (D&D Productions)
Preparar velada (D &D Productions)
Cena

velada de presentacién y Cuento del Silencio. (D&D Productions)



LUNES24:

L A CLAVE DE SoL

8.30h [evantarse

9.00h desayuno

9.30h servicios

10.30h oracién - motivacion

11.15h GRAN JUEGO DE PISTAS (David)
13.00h JUEGOS Y BAILES

14.00h comida

16.30h TALLER: Camisetas Pintadas y Péster. (The Borja Girls)
18.30h merienda

19.00h TALLER

19.30h eucaristia (voluntaria)

20.15h oracién de |a tarde

21.00h cena

22.15h liceo musical

22.30h Juego Nocturno (D &D Productions)

0o.ooh ia dormir!

MANANA: GRAN JUEGO DE PISTAS: “Montando el Macroconcierto”: tienen que encontrar todo aquello
necesario para montar el mejor Macroconcierto posible. Al final conseguiran una parte de un puzzle, y hasta que no se
junten todos, no podran acabar el Regalo Final: El Cartel del Macroconcierto.

TARDE: TALLER DE CAMISETAS PINTADAS: En las camisetas se reflejaran tanto el escudo del grupo al que

pertenecen como el nombre, ademds del instrumento de cada uno.

NOCHE: Juego Nocturno: “El Tentén”. Tienen que escapar de los cazadores.



MARTES?5:

1. ATIDO
(DIA DE ARAGON)

8.30h l[evantarse

9.00h desayuno

9.30h servicios

10.30h oracién — motivaciéon

11.15h GYMKHANA: juegos aragoneses (Dani)
13.00h FIN DE JUEGO: GLOBOTECGATO

14.00h comida

16.30h EXPORURAL (The Borja Girls)
18.30h merienda

19.00h BAILES ARAGONESES
19.30h eucaristia (voluntaria)

20.15h oracién de |a tarde

21.00h cena

22.15h asamblea de historiadores

22.30h Bailes Tradicionales (Dani)
0o.ooh ia dormir!

MANANA: GYMKHANA ARAGONESA: Diversos juegos, agrupados por familias, donde tendran que

demostrar habilidad, fuerza y destreza.
TARDE: EXPO - RURAL.: Exposicién de [os bailes, cantos, bailes tradicionales de nuestros pueblos de origen.

NOCHE: Bailes Tradicionales: Todos juntos aprenderemos bailes tradicionales aragoneses.



MIER COLES 2¢:

SOLJ DARLDAD
(DIA DE SANTA ANA)

8.30h [evantarse

9.00h desayuno

9.30h servicios

10.00h motivacién (Tofa)

10.30h salida bacia Conques

11.00h DINAMICA MSA (El Canal Team)
12.00h Preparacién Eucaristia

n3oh  EUCARISTIA

14.00h comida

16.30h EMBALSE: Taller (The Borja Girls)
18.30h merienda EN EL EMBALSE
19.00h EMBALSE: Taller (The Borja Girls)

19.30h eucaristia (voluntaria)
20.15h oracién de |a tarde

21.00h cena

22.30h asamblea de historiadores
0o.ooh ia dormir!

MANANA: DINAMICA MSA ({Conocemos los origenes y vida de nuestros fundadores?)
EUCARISTIA

TARDE: EMBALSE: Taller de Goma espuma (1 Marco y un detalle por persona).



JUEVES27:
REGALO

HORARIO PENDIENTE DE AUTOBUSES Y CONFIRMACION DE LA MARCHA.

08.30h [evantarse
09.o0h desayuno
09.30h servicios

oracidn - motivacién

MARCHA CORTA: Forau D’Aigialluts.

14.00h comida

18.30h merienda

19.30h eucaristia (voluntaria)
20.15h oracién de |a tarde

21.00h cena

22.15h asamblea de historiadores

22.30h NOCHE DE MIEDO: El Fantasma de |a Opera (D&D Productions)

0o0.ooh ia dormir!

MANANA MARCHA CORTA: El horario queda a expensas de los autobuses.

NOCHE: El Fantasma de [a Opera: Los chicos tienen que escapar del terrible Fantasma de la Opera y conseguir el

amuleto que les inmunice...



VIER NES2s:

DONACION

8.30h [evantarse

9.00h desayuno

9.30h servicios

10.30h oracién - motivacion

11.15h Dindmica educativa (Reyes)
13.00h JUEGOS Y BAILES

14.00h comida

16.30h Taller: Velas (The Borja Girls)
18.30h merienda

19.00h Taller.

19.30h eucaristia (voluntaria)
20.15h oracién de |a tarde

21.00h cena

22.15h asamblea de historiadores
22.30h cuenta — cuentos (Dani)
0o.ooh ia dormir!

MANANA DINAMICA EDUCATIVA: EL DADO. El amigo invisible con una pequefia variacién: el dado es el que

marcard qué regalo me quedaré...
TARDE: TALLER: VELAS DE SAL PINTADA Y SILICONA.

NOCHE: CUENTA - CUENTOS.



SABADOQO9:
—FANTASIA

8.30h
9.00h
9.30h
10.15h
11.00h
13.00h
14.00h
16.30h
18.30h
19.00h
19.30h
20.15h
21.00h
22.15h
0o0.ooh

MANANA: MULTIFESTIVAL: Tiendas, Atracciones, Competiciones... todo lo necesario para pasar una

[evantarse

desayuno

servicios

oracién - motivaciéon
Multifestival (D &D Productions)
JUEGOS Y BAILES (si es necesario)
comida

Juegos de agua (The Borja Girls)
merienda

Juegos de agua.

eucaristia (voluntaria)

oracién de |a tarde

cena —velada (D &D Productions)
asamblea de historiadores

ia dormir!

fantistica manana...

TARDE: JUEGOS DE AGUA: Una multitud de juegos al mejor estilo Feria de atracciones...

NOCHE: CENA - VELADA “LA GALA”: Todos juntos cenamos mientras los presentadores de [a Gala nos

amenizaran la noche con divertidos juegos disparatados...

I1



DOMINGO 30:

MIMO

8.30h [evantarse

9.00h desayuno

9.30h servicios

10.30h oracién - motivacion

11.15sh BAILES DEL MUNDO (The Canal Team)
13.00h JUEGOS Y BAILES

14.00h comida

16.30h preparacién eucaristia

8.ooh  EUCARISTIA

19.30h Taller de Medioambiente (Dani)

20.15h oracién de |a tarde

21.00h cena

22.30h asamblea de historiadores
0o.ooh ia dormir!

MANANA: BAILES DEL MUNDO. Nos tendremos que disefnar y realizar [os trajes necesarios para aprender

a bailar Batuka, Tai Chi, Capoeria...

TARDE: Eucaristia
Taller de Medioambiente. Aprenderemos de una manera muy divertida a prepararnos para una
marcha de dos dias, compardndonos con los demds habitantes de [a naturaleza ({somos mas fuertes que una

hormiga, mas rapidos que una pulga y mas agiles que un elefante?)

12



LUNES3t:
SILENcIO

06.30h l[evantarse
o7.00h desayuno

07.30h MARCHA LARCA

oracién — motivacién

comida
18.00h merienda
18.30h JUEGO DE LA OCA MUSICAL (Ana)
20.15h oracién de |a tarde
21.00h cena
22.00h asamblea de historiadores
22.30h Descubierta de estrellas

juego nocturno.
00.00h ia dormir!

MANANA: MARCHA LARGA. Nos vamos a los lbones de Batisielles. Dormiremos en el Valle.

TARDE: Juego de [a Oca Musical. Adaptacién del juego de la Oca donde demostraremos nuestras dotes y
conocimientos musicales.

NOCHE: Descubierta de Estrellas: descubriremos cuantas estrellas conocemos, sus historias...

I3



MARTES ot
EL cONcl E(HAZO

HORARIO PENDIENTE DE AUTOBUSES Y CONFIRMACION DE LA MARCHA.

08.30h levantarse

09.00h desayuno

09.30h oracion - motivacion
10.00h vuelta al campamento
13.00h duchas y manguerazo
14.00h comida

16.30h Preparar Velada Final
18.30h merienda

19.00h preparar velada final
20.15h oracion de la tarde

21.00h cena

22.15h asamblea de historiadores
22.30h VELADA FINAL: FIN DEL MULTIFESTIVAL
00.00h /a dormir!

MANANA MARCHA. Volvemos de nuestra marcha.

NOCHE: VELADA FINAL: El Conciertazo: Como si de una auténtica clausura se tratara, tendremos todos los

estilos musicales actuales para disfrutar y cerrar el Multifestival de una manera magistral.

14



MIER COLES 0g:
LAWELTA A cASA

MAN ANA: Recoger. Limpieza.
Comida.
Evaluacién.

TARDE: Llegada a Zaragoza.-

I5



CAMPAMENTO ERISTE 2006

Domingo 23: Salida de Zaragoza

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO
24 LA CLAVE DE SOL 25 LATIDO 26 SOLIDARIDAD 27 REGALO 28 DONACION 20 FANTASIA 30 MIMO
JUEGO DE PISTAS: GYMKANA Marcheta a Conques DINAMICA TALLER:
“Montando el ARAGONESA DINAMICA MSA EL DADO” MULTIFESTIVAL TRAJES Y BAILES
______ Macocenderte” | Clberemate | BUCARSTIA 1 marcHa | )] DEMANRO
TALLER: Forau D'Avgtialluts EUCARISTIA
EMBALSE: TALLER: JUEGOS
Camisetas EXPO - RURAL )
TALLER Gomaespuma VELAS ACUATICOS
y Péster Taller Medioambiente
JUEGO BAILES NOCHE DE MIEDO: CENA -VELADA:
. CUENTACUENTOS
NOCTURNO TRADICIOINALES El Fantasma de [a Opera “La Gala”
31 SILENCIO o1 ELCONCIERTAZO | o2 VUELTA A CASA
MARCHA LARCA: MARCHA LARCA:
RECOGIDA
Batisielles Vueltaa Casa
PREPARACION LLEGADA A
JUEGO DE LA OCA
VELADA FINAL ZARAGOZA
DESCUBIERTA DE VELADA FINAL:
ESTRELLAS “El Concierto”

16



ANEXO

FICHA DE
ACTIVIDADES



Domingo 23

Dindmica
Romper el Hielo

DURACION: 1 hora aproximadamente (5 minutos por juego).

Tenemos que pensar que deben quedar 5 grupos: cuerda, viento, viento madera, percusion,

aragonesces.

Se pueden hacer tantos juegos de romper el hiclo como notas musicales tiene la escala y con el valor

que se quiere trabajar con cada una de ellas...

Material:

Cassette con pilas y musica concreta.

Paniuclos para tapar los 0jos

Cartulinas, tijeras, pegamentos; ceras, rotuladores, témperas...;revistas, propagandas. ..
Folios, clips y boligrafos.

INTRODUCCION

Empezamos nuestro campamento y como VAMOS A DAR LA NOTA, no podemos comenzar de otra

manera que no sea cantando una cancion (la del encuentro general):

DO, dorado como el Sol,

RE, reluce alrededor

MI, mira que bello es,

FA, fantastico color,

SOL, que al mundo da calor

LA, vida que bella es

SL, la sabes disfrutar

y otra vez empieza el DO, DO, DO, DO...

/Cudl es el lema de nuestro campamento? VAMOS A DAR LA NOTA.
/Quién se acuerda de las notas musicales?

Con cada una de las notas de la escala musical, vamos a ir haciendo unos juegos. Pero tenemos algun

pequefio problema... Lo primero, es que nuestras notas estan desordenadas... pero es que ademas se han
“camuflado” entre palabras. Esperemos que al final del campamento seamos capaces de ordenarlas y formas
la escala musical que de la nota.

18



DINAMICA DE DIALOGO PARA IR ADIVINANDO LAS NOTAS Y LAS PALABRAS.

MlImo: Nos sentamos en circulo. Sale uno al centro y con mimo, tiene que expresar lo que mas le gusta hacer.
Los demas tienen que adivinarlo. El que lo adivine sale al centro.

REgalo: se sientan todos en circulo y escuchan una musica. Cuando la musica pare tienen que darle a su
compafiero de la derecha algo de lo que lleven encima.

SOLidaridad: Se hacen grupos (segun caracteristicas comunes que veamos) Ponemos una musica africana,
que sonara todo el tiempo de fondo. Por grupos y con materiales de la naturaleza tienen que intentar
acompariar ese mismo sonido.

FAntasia: Se hacen grupos 1, 2, 3, 4, 5, aleatoriamente. Se les da una cartulina, tijeras, pegamento,
rotuladores, papel de revista... y tienen que realizar un cuadro y ponerle un nombre. De fondo ponemos
musica.

Sllencio: Les vendamos a todos los ojos. Los distribuimos por el espacio. Cuando suene la musica tienen que
caminar intentando encontrar a otra persona. Cuando la encuentren se paran. (Atencion a los monitores,
parejas que ya estén hechas, ir desviando a la gente que se va acercando). Al que mas silencio ha guardado se
le destapan los ojos. Se explica en qué consiste el juego. Se juega en silencio a mudos y ciegos. Cambiamos a
los 5 minutos.

DOnacion: Nos ponemos un folio en la espalda con un clip. Todos los nifios tienen que llevar un boligrafo.
Durante el tiempo que dure la musica tenemos que escribirnos en la espalda unos a otros, donar, buenos
sentimientos en forma de palabras.

LAtido: Bailar escuchando el latido de 1a musica (el ritmo). Vamos introduciendo variables: solos, por parejas,
por trios, a la pata coja, los pelo recogido... intentado hacer lo mas heterogéneo posible el grupo. Al final
todos juntos al mismo compas.

Finalmente para hacer los grupos, podemos utilizar las imagenes de los instrumentos. Cada uno de
ellos debe salir al centro y empieza a cantar una cancion. El grupo le tiene que seguir; si no le siguen, tiene
que buscar otra cancion. Después se le da el instrumento que nos interese.

Daremos por finalizada la dindmica con una cancion: “Somos una familia”.
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Lunes 24

C__Jucegvc—qe PisTus
Montando el Multifestival

1.~ TEMA:

Hacer un multifestival no es nada facil, se tiene que preparar muy bien, pues hay muchas
cosas que hay que preparar y tienen que salir bien.
Nuestra labor sera hoy la de organizar el festival. Para ello, vamos a ir consiguiendo todas aquellas
cosas necesarias.
Al final, nos habremos ganado el premio del Macroconcierto...

2.~ CARACTERISTICAS DEL JUEGO:

El juego se realiza por todo el pueblo. Se hace con los grupos de instrumentos. El objetivo
es recorrer el itinerario y superar todas las pruebas hasta llegar a la ultima prueba.
En cada prueba se nos entregara aquello que conseguimos (el mensaje de la SGAE, el grupo de
seguridad, una mochila, el escenario, los instrumentos y los grupos).
En la ultima prueba nos daran un sobre que contendra el premio final. El premio consistird en una
pieza de un puzzle: entre todos conseguiran el CARTEL DEL MACROCONCIERTO......

1.~ MENSAJE DE LA SGAE:

La SGAE ha mandado un mensaje cifrado para daros el permiso del concierto. Si no se
aciertan mas de la mitad de las preguntas, no se estd capacitado para descifrar el mensaje y no se
puede celebrar el concierto.

1. ;De qué color es el caballo blanco de Santiago?

Blanco.

2. ;De qué color son las mangas del chaleco de Juan?

Los chalecos no tienen mangas.

3. Unos meses tienen treinta dias y otros treinta y uno. ;jCudntos meses tienen veintiocho dias?
Los doce meses del afio tienen 28 dias.

4. ;Cual es el numero que si le quitas la mitad vale cero?

El ocho.

5. ;jPuede un hombre casarse con la hermana de su viuda?

No, los muertos no se casan.

6. Tres medias moscas y mosca y media ;Cuantas medias moscas son?

Seis medias moscas.

7. ;Cuantas moscas volando son tres medias moscas mas mosca y media?

Una mosca, las medias moscas no vuelan.

8. El médico te receta tres pastillas y te dice que te tomes una cada media hora, jcuantos minutos te
duran las pastillas?

Sesenta minutos. Te tomas la primera, treinta minutos después la segunda y treinta minutos mas
tarde la tercera.
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9. ;/Qué animal estd siempre en medio del purgatorio?

El gato.

10. Si estas participando en una carrera y adelantas al segundo, jen qué posicion terminaras la
carrera?

El segundo.

11. ;Cudl era el monte mas alto antes de que se descubriera el Everest?

El Everest.

2.~ SEGURIDAD DEL CONCIERTO:
Con tanta gente, es necesario contratar a un buen grupo de seguridad.
Deberan atravesar una marafia de cuerdas sin tocar. Cuantos mas toques hagan, peor sera
la puntuacion.

3.~ MONTANDO LA MOCHILA PARA EL CONCIERTO:

Se encuentran con un monitor rodeado de objetos varios. Durante dos minutos el monitor
cuenta qué se va a llevar al macroconcierto. Luego les hace darse la vuelta y han de responder a
unas preguntas sobre lo que rodeaba al monitor. Se les indica luego la ruta a seguir.

4.~ CONSTRUCCION DEL ESCENARIO:
Habéis visto alguna vez un macroconcierto sin escenario? Pues ha llegado la hora de
montarlo!
Se monta un castillo de naipes de al menos tres alturas.
SE ENTREGA:

5.~ LOS INSTRUMENTOS:
Tienen que encontrar los diversos instrumentos, que se han perdido y se encuentran
repartidos por el espacio de la prueba: guitarra, bateria, micro, bajo, piano...

6.~ LOs GRUPOS:

Por ultimo, tienen que convencer a los mejores grupos de musica para que vengan a actuar,
sin ellos no habra conciertos.
Tienen que demostrar sus dotes de conviccion, y la mejor manera es recitar un trabalenguas todos
juntos....

Una cacatrepa con cuatro cacatrepitos,
cuando la cacatrepa trepa,
trepan los cuatro cacatrepitos.

7.~ PRUEBA FINAL, EL PUZZLE:

Para terminar, tendran que hacer, entre todos, un puzzle, que resultara ser el cartel oficial
del macroconcierto: si alguien falla, no se puede hacer: todos somos importantes y necesarios...
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Lunes 24

c_-Ju,iﬂV Nw?hxrnv
El Tenton

PRINCIPIO GENERAL

Por todo el pueblo se distribuyen los dos grupos, por una parte los cazadores (animadores) y por
otro las liebres (los chavales), enfrentados en un juego de persecucion, captura, custodia y rescate.
Los cazadores deben capturar a todas las liebres por simple toque.

Tres cazadores, que llevan la boina, son los que van por todo el pueblo apresando licbres, el resto de
los cazadores permanece custodiando a las liebres cazadas, en las salidas del pueblo, y capturando a
las que intentan hacer "salvo" o rescatar a las prisioneras.

Terreno

Se juega por todo el pueblo, dejando las salidas a la carretera como “céarceles”.

Es conveniente trazar una recta que una las esquinas de cada calle, a esta linea la llamamos «linea
de prisiony.

Material
Una boina, gorra o panuelo.

Numero de Jugadores
Todos los acampados.

EL JUEGO COMIENZA
Una vez establecidos los guardianes en sus cdrceles, las liebres se disponen a escapar de los
cazadores.

DESARROLLO DEL JUEGO
Las liebres se repartiran por el pueblo y un cazador, el que lleva la boina, intentara atraparlas. Las
que sean atrapadas pasaran a las calles, que serviran de cércel.

También pueden ser apresadas y encarceladas por los cazadores vigilantes, siempre y cuando no
atraviesen la linea de prision (se les permite tener un pie dentro y otro fuera de la prisidn).

Las liebres prisioneras seran rescatadas cuando cualquiera de las otras liebres,

logrando burlar a los cazadores vigilantes, llegue a ellas atravesando la linea de prision sin ser
tocada por cazador alguno. La salvadora y la o las salvadas saldran de la carcel inmediatamente y el
vigilante les dejara via libre.

Si una liebre se ve acosada por el cazador y logra rebasar al vigilante sin ser atrapada, la misma
calle le servira de "salvo", por 1o que no podra ser capturada alli y se le debera permitir salir a la
plaza cuando quiera.
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EL JUEGO FINALIZA
Finaliza la partida bien cuando los cazadores atrapan a todas las liebres.

Precisiones

* Cuando el cazador con boina captura a una liebre, debe llevarla cogida por el brazo a una prision
(a la que quiera). Hasta que deposita la liebre en la prisidn, el cazador es invulnerable, pero no
puede coger a otras liebres.

* Una liebre se considera capturada cuando es tocada por un contrario.
* Si una liebre estd en una zona de prisidn habiendo hecho “salvo” y otra es hecha prisionera

posteriormente y llevada a la misma prision, la que habia hecho salvo, si quiere liberar a su
comparfiera, tendra que salir a la plaza para poder volver a entrar en la misma prision y rescatarla.
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Martes 25

Qﬁzﬂmbl\unu
Gymkhana Aragonesa

Juegos Tradicionales Aragoneses Agrupados por Familias.
Terreno de juego para todos: El campo de futbol

Materiales:
- Zapatilla o alpargata
- Pelota blanda (tipo baldn prisionero)
- Bate de béisbol
- Pelota de tenis
- Harina (para marcar las lineas de los juegos)
- Piedras pintadas de colores

LA COLICA DEL ABADEJO

Se colocan todos los jugadores en un circulo y el que la paga va dando vueltas con la zapatilla y
diciendo la frase: «a la codlica del abadejo aqui la pongo y aqui la dejo, mirad p’arriba que caen
judias, mirad p’abajo que caen garbanzos, que si, que no que caiga un chaparréon, que rompa los
cristales de la estacidon » y tiene que dejar la zapatilla detras de un jugador el cual cuando se dé
cuenta que la tiene detrds se levantara ¢ ird a atraparlo dando la vuelta al circulo por el exterior/
mientras el que la paga correra a sentarse en el sitio del que se ha levantado antes de que lo coja.

EL PASILLO

Se colocan dos equipos/ uno en la zona de lanzamiento y otro en las zonas de salida. Los atacantes
deben pasar por un pasillo uno a uno e intentar coger un tesoro que se encuentra en una zona
determinada/ y volver con ¢l a la zona de salida. Si lo consigue, son dos puntos. Mientras los
defensores deben intentar tocarlos con la pelota. Si es asi éstos quedan eliminados. Los defensores no
pueden desplazarse por la zona de lanzamiento pero si pueden pasarse la pelota para conseguir una
mejor zona de tiro. Gana el equipo que roba mas tesoros. Cuando pasan todos los jugadores de un
equipo hay un cambio de roles.

CAY MOIX

Se designan dos jugadores (Ca y Moix). El resto se coloca en circulo cogidos por las manos y con los
brazos estirados. Ca tiene que coger a Moix pasando por los mismos sitios por donde ha pasado éste.
Moix puede ser relevado en cualquier momento cambidndose por uno de los del circulo.
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EL REY

Se pintan en el suelo dos lineas paralelas separadas 15 metros. Detras de cada linea se coloca un
grupo. En uno de los grupos a cada miembro se le adjudica un numero. Los componentes del otro
equipo se colocan con los brazos extendidos y las palmas de las manos hacia arriba.

Se dice un numero y el jugador que lo tiene sale en direccion al otro grupo y debe golpear sobre la
mano de uno de los componentes, el cual saldrd en su persecucion intentando pillarlo antes de que
llegue a su zona de origen.

PICHI o ESTORNIJA

El terreno de juego es un poligono con tantas puntas como jugadores de ataque, cada esquina es una
base sefialada por una piedra.

En una esquina se situa el bateador, frente a él, dentro del poligono, el Pichi o lanzador. El bateador
debe golpear la pelota que le ha lanzado el Pichi y alejarla lo mas posible del poligono. Los
compareros del Pichi, distribuidos por el terreno, intentan coger la bola lo, antes posible.

Una vez bateada la bola el bateador sale corriendo hacia la 1% base (a su derecha) y tras el todos los
de su equipo que puedan.

Si los defensores cogen la pelota antes de que toque el suelo, pasaran a ser bateadores. Si no, deben
pasar la bola al Pichi. Cuando el Pichi recibe la bola todos los atacantes que no estén en una base
vuelven a la salida.

El objetivo es que todo el equipo atacante recorra todas las bases. Si el bateador falla tres veces
seguidas el bateo se cambian los roles de los equipos.

URDA

El que la paga sale de su casa (urda) al grito de: URDA; mientras el resto grita: LA BURRA. El que la
paga intenta tocar a cualquiera en el terreno de juego. Cuando lo consigue ambos regresan a casa.
Luego, salen los dos cogidos de la mano a coger un tercero, vuelta a casa y salen en cadeneta... asi
hasta que solo quede uno, el ganador del juego.

Solo pueden tocar a los jugadores “vivos” los dos que ocupan los extremos de la cadeneta.

La cadena puede regresar a la urda en cualquier momento y, una vez alli, colocar a sus
componentes en el orden que quiera. Pero siempre en una unica cadeneta.

Los vivos pueden romper la cadena, de manera que tenga que volver a la urda a formarse.
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Martes 25
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Expo - Rural

FINALIDAD DEL JUEGO

Con esta actividad se pretende que los chicos nos ensefien la musica, bailes ¢ instrumentos tipicos de
la zona de donde provienen.

DESARROLLO DEL JUEGO.

12 Parte: Preparacion y Presentacion

Los chicos se juntaran por grupos de origen y se les repartird a cada grupo informacion
acerca de la musica bailes, dances, instrumentos... propios de su zona.

Con este material, cada grupo debera preparar una pequenia presentacion en el formato
en el que quieran (baile, cancion, exposicion...).

Una vez realizado el trabajo, tendran un tiempo de presentacion al resto de grupos,
mostrando en todo momento la informacién que se les ha proporcionado.

Tiempo: 75’.

22 Parte: Ruleta de la Fortuna.

Tras la exposicion, se realizard una ruleta de la fortuna con preguntas sobre el material
que se les ha proporcionado previamente y que habran escuchado en las presentaciones de sus
companeros.

Se les motivara en la primera parte a estar muy atentos para poder llevar a cabo esta
segunda parte. Se participard nuevamente por grupos de origen. Se basara en juego de preguntas
que deberan responder.

Tendran 307 para responder y deberd hacerlo el capitan del equipo. Si acierta la
pregunta recibira la puntuacion otorgada por la ruleta. Si no responde bien, pasard el turno al
grupo siguiente.

Tiempo: 45’
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Miércoles 26

Dindmica
Dinamica M.S.A.

Antes de la gymkhana, es necesario que cada grupo nombre un encargado que guarde todas
las piezas del puzzle que tendran que montar. Por cada prueba que superan se les da un trozo de
puzzle, al final de la gymkhana, deben tener 5 trozos y montaran el puzzle, pegado en alguna
cartulina personalizada con el instrumento identificativo de cada grupo.

La gymkhana consta de 5 pruebas, necesitamos al menos un monitor en cada una de las
pruebas, el cual se encargara de introducir dicha prueba mediante una rima y explicard en qué
consiste la misma. También serdn los encargados de dar el trozo de puzzle al finalizarla.

ORDEN DE LAS PRUEBAS

Instrumentos de cuerda: 1, 2, 3,4, 5
Instrumentos de viento: 2, 3, 4, 5, 1
Instrumentos de viento madera: 3, 4, 5, 1, 2
Instrumentos de percusion: 4, 5, 1, 2, 3
Instrumentos aragoneses: 5, 1, 2, 3, 4

PRUEBA 1.

Maria Ratols y Juan Bonal se conocieron,
y juntos, muchas cosas hicieron.

Si esta prueba queréis pasar,

bien unidos debéis estar.

87 la pieza del puzzle queréis conseguir,
no solo unidos tenéis que ir,

también deber€is pintaros la nariz,

Al veros juntos y de colores,

para nuestros fundadores,

seréis los nirios de sus amores.

Desarrollo: El monitor pone pintura de dedos en la nariz de un componente del grupo. A partir de
ahi, tienen que pintarse unos a otros, nariz con nariz, y solo en la nariz. No hace falta que quede
perfecta, pero si que se note que se ha pintado.

Cuando todos tengan la nariz pintada, con una cuerda se tienen que atar y recorrer el espacio
donde se realiza el juego, todos atados a la vez que cantan una cancidn (se han tenido que poner de
acuerdo antes).

Material:
e Pintura de dedos
e Una cuerda para que los chavales puedan atar sus manos.
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PRUEBA 2.

Para poder continuar, unas frases tendréis gue ordenar.
No es tan ficil como puedas pensar,

unos globos hay que romper,

I las frases quer¢is enfender

pero solo con vuestro cuerpo lo podéis hacer.

Cuando las ordenéis correctamente

las debéis pegar cuidadosamente,

asi de los fundadores, mas sabréis

y algo nuevo, seguro, aprendereis.

Desarrollo: Los diferentes mensajes estan mezclados y por piezas, dentro de los globos inflados. Son
tres mensajes que colocaremos en tantos globos como participantes haya en el grupo, para que cada
uno se encargue de explotar un globo. Cada uno de los mensajes, estara impreso en un folio de un
determinado color, pero los trozos estaran indistintamente de su color en los diferentes globos.
Tienen que explotar los globos, montar los mensajes y pegarlos en papel continuo.

Material:

e Tantos globos como participantes.

e Los tres mensajes tendran que estar impresos tantas veces como grupos haya. Se pueden
personalizar los globos (escribir el nombre del grupo para los que seran) para agilizar un
poco el montaje.

e Pegamento y papel continuo, o similar, para pegar los mensajes.

Los mensajes son los siguientes:
e No les importan los peligros ni las dificultades
e Escuchaste la voz del que sufre
e TFundadores de las Hermanas de la Caridad de Santa Ana

PRUEBA 3.

Si esta prueba quer€is pasar,

a los entermos tendréis que ayudar.

No serd ficil pues obsticulos habrA.

El recorrido con cucharas y pelotas deberéis realizar
y los enfermos deberdn encestar.

Pero como hicieron nuestros tundadores,

con estuerzo y alegria

fodo se conseguira.

Desarrollo: Los chavales se colocan de tres en tres, dos son los enfermeros y uno el enfermo. El
enfermo debe llevar en la boca la cuchara y la pelota. Los tres deben hacer el recorrido sin que se
caiga la pelota, en caso de que se caiga, se vuelve a empezar. Una vez encestada la pelota, volvemos
a empezar, pero el enfermo debe ser otro. Los tres integrantes deben de encestar una pelota cada
uno, como minimo.

En caso de que no llegue para hacer grupos de tres, se puede hacer la carretilla y el que lleva la
carretilla debe llevar la cuchara o a corderetas.

Material:
e Una cuchara y una pelota de ping pong por cada enfermo/nino.
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e Un cubo al final del recorrido para encestar las pelotas.

e Objetos que obstaculicen el recorrido de la prueba (troncos, piedras, cuerdas para delimitar,
para pasar por encima...)

PRUEBA 4.

87 la gymkhana queréis continuar,

esta prueba fendréis que realizar.

Tendréis que ser rdpidos y poner atencion
para que las respuestas salgan del corazon.

Desarrollo: Antes de comenzar les dejamos que se lean la hoja con la vida de nuestros fundadores, el
tiempo limite es de 5 minutos. Después se van haciendo preguntas a los chavales sobre la vida de
Maria Rafols y Juan Bonal. Cuando acierten la respuesta les vamos dando una tarjeta con una letra;
pero cuando se equivoquen uno de los integrantes del grupo debera quitarse una prenda de vestir,
para ello todos llevaran el banador debajo (o se les quita una letra de las que tienen). Todas las
letras juntas formaran la palabra HOSPITALIDAD. Cuando la palabra esté formada, la canjearemos
por la pieza del puzzle.

Material:
e Una hoja con la vida de Maria Rafols y Juan Bonal por grupo.
e Preguntas con las respuestas que tendrd el monitor y las letras de la palabra HOSPITALIDAD.

PRUEBA 5.

Un poco de memoria vais a fener que hacer,

y unos buenos artistas vais a ser.

De modelos a Maria Ratols y Juan Bonal debéis fener.

Flegir las pinturas, las ropas y el momento

y haced una pequeinia representacion con mucho fundamento.

Desarrollo: Representar un momento de la vida de Maria Rafols y Juan Bonal. Les damos 5 minutos
para que se organicen y se disfracen y... {SE ABRE EL TELONT

Material:
e Diferentes telas o trapos para que se disfracen.
e Pinturas de cara.

Finalmente, todos los grupos montaran su puzzle en una cartulina que tendra el “distintivo”
(instrumento musical) del grupo y lo decoraran como quieran. Podemos colgar estas cartulinas,
durante el resto del campamento, en algun lugar visible.
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POSIBLES PREGUNTAS Y RESPUESTAS A REVISAR

1.

10.

11.

12.

13.

14.

le.

17.

JEn qué ano nace la Madre Rafols y en que pueblo? M. Rafols naci6 el 5 de noviembre de 1781
en Villafranca del Penedés

JEn qué afio nace el Padre Juan Bonal y en que pueblo? El 24 de Agosto de 1769, en Terradas
(Gerona)

/Cuéando muere el Padre Juan Bonal, a qué edad y donde? El 19 de Agosto de 1829, a los 60
anos, en el Salz de Zuera

¢Quiénes fueron los padres del Padre del Padre Juan Bonal nombres completos? José¢ Bonal y
Francisca Cortada

LEn qué fecha llegaron a Zaragoza? El 28 de diciembre de 1804

¢Qué hicieron nuestros fundadores al llegar a Zaragoza? Se dirigen a la Iglesia para postrarse a
los pies de la Virgen del Pilar de Zaragoza

¢Cuantos Hnos y Hnas convoca el Padre Juan Bonal, junto a los pie de la Virgen del Pilar, un 28
de Diciembre del afio 1804 donde nos iniciamos como Congregacion? 12 Hermanos y 12

Hermanas

(Qué edades tenian nuestros fundadores cuando llegaron a Zaragoza? Maria Rafols tenia 23
anos y P. Juan 35 anos.

JEn qué fecha comienza la asistencia efectiva de los enfermos en el Hospital Nuestra Sefiora de
Gracia por los Hnos. y las Hnas? EI 01 de Enero de 1805

¢Quiénes fueron los padres de Madre Rafols, nombres completos? Cristobal Rafols y Margarita
Bruna

¢ Qué nombre recibe Madre Rafols al nacer? Maria Josefa Rosa Rafols Bruna.
¢En qué afio va a la carcel Madre Rafols? El 11 de Mayo de 1834

¢En qué afio y a qué edad fallece la Madre Rafols? Madre Rafols muere el 30 de agosto de 1853,
a los 72 afios.

¢Hace cuantos afios que existe la Congregacion? 201, pasaremos 202

JEn qué medio de transporte se trasladaron a Zaragoza? En carro

JQué guerra habia en Espafia cuando Maria Rafols y Juan Bonal fundaron la Congregacion? La

guerra de la Independencia (los Sitios).

18. ¢Qué es la Inclusa? Lugar donde estaban los nifios mas pobres y huérfanos.

19. ¢Dénde vivia Juan Bonal cuando sintié la vocacion? En Reus.
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Madre Rafols

Catalana de origen, de Vilafranca del Penedes, su
aventura empieza el 28 de diciembre de 1804 en
Zaragoza, donde llega entre un grupo de doce
Hermanas y doce Hermanos de la Caridad. El P.
Juan Bonal los ha reunido en Barcelona para servir
a los enfermos del Hospital de Nuestra Sefiora de
Gracia.

Viajan en carros, desde Barcelona, dejando atras
para siempre su tierra y su familia. Al atardecer de
ese 28 de diciembre llegan a Zaragoza. Una
primera visita al Pilar, para poner en manos de la
Virgen del Pilar aquella nueva y arriesgada mision.
Y desde alli al Hospital, aquel gran mundo del
dolor donde, bajo el lema Urbis et Orbis, Casa de
los enfermos de la ciudad y del mundo, se cobijan
enfermos, locos, nifios abandonados...

Es un mundo dificil. Maria Rafols, Superiora de la
Hermandad femenina a sus 23 afos, tiene que
enfrentarse a una dificil tarea: poner orden,
limpieza, respeto y, sobre todo, dedicacion y carino
a aquellos seres, los mas pobres y necesitados de su
tiempo.

Y lo hizo muy bien. Dicen las crdnicas que “con
mucha prudencia y discrecion” Las Hermanas se
quedan y aumentan en numero. M. Rafols sabe
sortear las dificultades con prudencia, caridad
incansable, y un animo heroico que ya empieza a
despuntar. Es una mujer decidida, arriesgada,
valiente.

En los sitios de Zaragoza, durante la Guerra de la
Independencia, su caridad alcanza cotas muy altas,
especialmente cuando el Hospital es bombardeado
e incendiado por los franceses. Entre las balas y las
ruinas expone su vida para salvar a los enfermos,
pide limosna para ellos y renuncia a su propio
alimento. Y cuando todo falta en la ciudad, se
arriesga a pasar al campamento francés, para
pedirle al Mariscal Lannes, atencién para los
enfermos y heridos. Atiende a los prisioneros, e
incluso intercede por ellos, logrando en algunos
casos su libertad.

Desde 1813, Madre Rafols aparece al frente de la
Inclusa, donde vivian los nifios huérfanos o sin
hogar, los mas pobres entre los pobres. Alli pasara
practicamente el resto de su vida, derrochando
amor, entrega y ternura. Sera la madre atenta de

aquellos nifios por los que se desvive hasta su
ancianidad. Sigue ademas los pasos de los nifos
que se crian fuera, a cargo del mismo Hospital, o se
dan en adopcidén, defendiéndolos y aun
recogi¢ndolos cuando entiende que no son bien
cuidados y tratados.

A M. Rafols le alcanzan también las salpicaduras de
la guerra, pasando dos meses de carcel y seis anos
de destierro en el Hospital de Huesca, a pesar de
que la sentencia del juicio la declaraba inocente.
Pero carcel, destierro, humillacién, calumnia,
sufridos con paz y sin una queja, le hacen entrar de
lleno en el grupo de los que Jesus llama dichosos:
los perseguidos por causa de la justicia, los
pacificos, los misericordiosos. A su regreso, vuelve
sencillamente a la Inclusa, con los nifos que no
saben de guerras ni odios, pero que intuyen el
amor.

Muere el 30 de agosto de 1853, proxima a cumplir
72 afos. Su muerte es un reflegjo de su vida:
serenidad, paz, carifio y agradecimiento a las
Hermanas, entrega definitiva al Amor por quien ha
vivido y se ha gastado sin reservas, dejando a sus
hijas la gran leccion de la CARIDAD SIN
FRONTERAS, en la entrega dia a dia. Una caridad
que no muere, que NoO pasa jamas.
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Padre Bona

Nace en Terradas (Gerona) el 24 de agosto de
1769, en una familia de hondas raices cristianas.
Tiene una buena formacién intelectual para su
época, encaminada al sacerdocio, a pesar de su
condicion de heredero, como primogénito de la
familia, segun la costumbre del pais.

Vive en Reus (Tarragona) durante siete afos, los
cinco ultimos ordenado ya de sacerdote. Es alli
donde nace esa vocacion de caridad y entrega
hacia los marginados de su tiempo, hacia las
necesidades que palpaba cada dia en su entorno.
Junto a la ensenanza, realiza una intensa actividad

caritativa 'y apostolica: visita enfermos 'y
encarcelados, atiende a nifos y  jovenes
abandonados.

La caridad con los mas pobres y desamparados de
su tiempo le atraera de tal manera, que llegara a
renunciar a la ensefianza para dedicarse de lleno al
servicio de los enfermos en el Hospital de la Santa
Cruz de Barcelona primero, en el de Ntra. Sra. de
Gracia de Zaragoza después, a donde llegara en
1804 para establecer en él una Hermandad de
Caridad, con vocacion de vida religiosa y
dedicacion a los enfermos y desamparados,
quedando ¢l como capellan del Hospital y director
de la Hermandad.

Los tragicos sucesos de los Sitios de Zaragoza,
hicieron de aquel centro hospitalario un monton de
ruinas y durante muchos anos, la miseria presidio
la vida del Hospital. Para solucionarlo, el P. Juan
dedicara el resto de su vida a mendigar de pueblo
en pueblo, por gran parte de la geografia espafiola,
como limosnero del Hospital de Zaragoza.

Mendigo de Dios por los pobres, pasd por todas
partes haciendo el bien, predicando a las gentes
sencillas del mundo rural, animando su fe y
caridad, dedicando largas horas al confesionario,
impartiendo el perddn y la paz a los que, movidos
por su palabra ardiente, acudian a ¢él.

Fueron momentos muy dificiles, pero siguid
adelante con humildad, caridad y paciencia hasta
su muerte en el Santuario de Ntra. Sra. del Salz, en
Zuera (Zaragoza), donde solia retirarse para
preparar sus veredas.En sus ultimos momentos le
acompanaron dos Hermanas de la Caridad, de

aquella Hermandad por ¢él fundada, con la que
siempre estuvo en comunion de ideales y afecto.
Con plena lucidez y paz recibid los sacramentos de
manos del sacerdote de Zuera, y murid el dia 19 de
agosto de 1829, proximo a cumplir 60 anos.
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Jueves 27

chheﬂe YTiedo:
El Fantasma de la Opera

PRINCIPIO GENERAL

Se ha escapado el Fantasma de la Opera, muy disgustado porque no ha podido participar en el
Multifestival que hemos preparado.

Justamente por ello, va a buscar a todos los habitantes de esta casa hasta acabar con todos.

El Objetivo es encontrar el amuleto necesario para alejarlo definitivamente de este pueblo.

TERRENO.
Jugamos por todo el pueblo, excepto por las calles que van a la carretera.

MATERIAL.
- 3 Caretas.
- 3 Pinturas de cera.
- 1 Amuleto.

JUGADORES.

Todos los chicos son los buscadores del amuleto.

Aunque a los chicos se les dice que hay un solo fantasma, en realidad serdn tres los animadores
que haran de Fantasma de la Opera.

COMIENZO DEL JUEGO.

Una vez ambientado el juego, los chavales van en busca del amuleto, bien escondido por el
pueblo.

Cuando ya todos los nifios se han marchado, salen los otros dos fantasmas.

DESARROLLO.

El Fantasma de la Opera perseguira a todos los chavales que encuentre. Una vez pillados, les
pintara en la nariz y la frente, marcandoles asi con su senal.

Una vez pillados, los chicos tienen que ir hasta la Casa de Curacion para ser “limpiados” por los
Sanadores y volver a jugar.

FINAL.
El juego finaliza cuando los chavales encuentran el ambuleto.
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Viernes 28

Dindmica:
Midiendo mi GENEROSIDAD!!

FINALIDAD DE LA DINAMICA
- Descubrir la capacidad de generosidad que tenemos cada uno.
- Experimentar el ser generosos.
- Reflexionar sobre lo desprendidos que nos quiere Dios.

DESARROLLO
PRIMERA PARTE: EL. DADO

Los dividiremos en dos grupos, mas o menos la mitad en cada uno y por edades.

En cada grupo habra un dado, y ellos tendran que llevar los pequenos regalos que
han llevado para la dinamica. Antes de comenzar, cada uno debera haberlo envuelto para que no
se vea hasta que comiencen a elegir regalos.

Se tira el dado, cada uno y por orden (como estan sentados, por ejemplo). Cada vez
que el dado saca 6 0 1, la persona que ha obtenido esta puntuacion puede elegir entre los regalos
que hay en la mesa. Estaremos tirando el dado, una media hora aproximadamente. Es indiferente
que ya se tenga regalo para coger otro. Estos regalos pueden ser tanto los que hay en el centro,
como regalos que ya haya elegido otra persona, y nos guste y decidamos quitdrselo.

Al final, puede ser que todos tengan regalo, o que alguno tenga varios y los quiera
compartir con otros o que alguno no tenga ninguno. Después de terminar, hay que dejar un
breve tiempo para ver como reaccionan y qué hacen.

Después de ese breve momento, compartiremos en los mismos grupos cuales han sido
las reacciones, como se¢ ha sentido cada uno, si ha habido algo que les haya molestado, qué es 1o
que mas y lo que menos les ha gustado.

SEGUNDA PARTE: YA MI ... ;QUE?

Antes de comenzar la dindmica, se lee la narracion del joven rico que tendra cada
uno fotocopiada y después se realiza la dindmica siguiendo los pasos que se marcan.

La carta, que deben escribir al final de la dinamica, se podra presentar o leer algun
fragmento en la oracion.
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Y tu , qué?

El joven rico...HOY

NARRADOR: Seria al anochecer, cuando las calles cambian de color y se inundan de luces y
sonidos. Uno de aquellos jovenes que iba de marcha con su gente descubrid que Jesus le miraba.
Y entre risa y cancion, y alguna que otra conversacion se acerco a El y le dijo:

JOVEN: Oye tiol Que hace tiempo que te conozco, pero hoy me han vuelto a hablar de Ti, y
quisiera hacerte una pregunta un pelin personal.

NARRADOR: Jesus siguid mirando aquellos ojos vivos, despiertos, inconformistas... y contesto.
JESUS: jVenga, disparal

JOVEN: Pues mira, que queria preguntarte que qué es lo que hay que hacer en esta vida para que
uno pueda encontrar su lugar en el mundo.

NARRADOR: Jesus sonrio.
JESUS: Simplemente, ponte a buscarlo.
NARRADOR: Aquella contestacion pilld desprevenido al joven e incluso lo decepciono.

JOVEN: jSi ya lo hago! Mira, soy un tio legal, supercomprometido. Me he apuntado a la
catequesis de confirmacion, a veces incluso voy a misa.... Y en el colegio, jhasta canto en la
Eucaristial He pensado en hablar con el cura, quiza cuando tenga un par de anos mas y me
haga voluntario... jeso de irse de voluntario al tercer Mundo es un pasadal

No veas todo lo que organizamos para sacar dinero y mandarlo para esas tierras... En el
colegio somos los que mas hemos conseguido para Africa.... Y eso que ya sabes que siempre estan
los tipicos gilipollas que aprovechan la minima oportunidad para reirse de lo que hacemos y
llamarnos “pringaos o pelotas”... o cosas por el estilo.

NARRADOR: Jesus gozaba con el entusiasmo y la ilusion de aquel joven y recordd aquel otro
encuentro con un joven muy rico , hace muchisimo tiempo.

JESUS: Una cosa fe falta.... No me des lo que haces, que estd muy bien y hace de ti eso que dices,
un tio legal.

Dame tu persona, fus manos abiertas, tus ojos atentos, tus pies en marcha y dispuestos, el
calor de fu sonrisa, tu corazon estremecido por tfanto que hacer...

Dame fu vida, tus suerios, tus proyectos, que ya sabré yo hacer de cualquier sirio ru lugar,
donde fu seas un precioso regalo para los demds.

NARRADOR: El joven siguid su camino...Tarde o temprano eligio. No sabemos si seguira con sus
historias o si se apuntara a la historia de Jesus.

Su final s lo de menos... Lo importante es que hoy hay otro encuentro..... y Jesus te
esta mirando a ti.
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Yami.. ;QUE?

Puede que sepamos que Jesus nos estd mirando ¢ incluso podemos haberle oido decir
palabras parecidas a las que le dice al joven rico. Sin embargo en nuestra vida, aunque sepamos
que queremos llamarnos cristianos, hay muchas cosas que pueden importarnos mas que todo

Es que yo Jesus, quiero sobre todo.....

ROPA MUSICA (MP 3)
DINERO PODER SOBRE MIS PADRES, AMIGOS,..
ESTUDIOS PADRES
VOCACION AMIGOS
COLEGIO PRESTIGIO
CHICO /A CARRERA
DIVERSION PROFESION
VACACIONES COMODIDADES
FAMILIA REGALOS (moto, guitarra,...)
DEPORTES HACER ALGO POR LOS DEMAS
TELEVISION INTERNET (Messenger)
REALIZACION PERSONAL DIOS
ORDENADOR ORACION
MOVIL PLAY
e ....puedes anadir alguna mas.

e Elige esas cinco cosas que crees que deberias regalar.
e De lo que queda.... elige también aquellas cinco sin las que podrias vivir tranquilamente.
e De lo que queda..... ;qué cinco cosas crees que te quitarian tus padres?

e De lo que queda.... pideles a tu comparfiero de la izquierda que te tache cinco cosas de
las que ¢l cree que puedes prescindir.

e ,Te sientes atado por muchas cosas? ;Qué te queda?
e ,;Como te has sentido? ;Te duele un poco el desprenderte de ciertas cosas?

... Bueno, de todas formas ahora ya has oido que dice Jesus, que quiere de ti... y tu, ;qué?

Escribe una carta a Jesus diciendo como te sientes, que estas dispuesto a darle, que estas
dispuesto a hacer tu.... que te has decidido a confiar en EL
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Sabado 29

(CZ'ZY‘C(LW:JK@V
El Multifestival

Se reparte a la chavales entre los siguientes Stands:

Gominolas: Puesto de chucherias

Abalorios: Taller y venta de abalorios

Vidente: Tarot, bola de cristal, oraculo...

Besos: Caminan por toda la feria dando besos a los que se lo han ganado en los stands de
premios.

Aguador: Puesto de refrescos

Parada de monstruos

Tatuajes (o globoflexia aunque sélo sabe hacerlo Ana)

En estos otros (también llevados por chavales) los participantes consiguen vales para los stands
anteriores:

Retador (pulsos):
o Pulso tumbados en el suelo
o Pulso de Loarre. De pie, agarrados de la mano sacar al otro del circulo.
o Pulso gitano
Témbola de cartas
Tombola de sobres: Colgar sobres con premios de cuerdas que pasan por un estrecho aro
de manera que no se sabe qué cuerda tira de qué sobre.
Dardos: Diana
Tiro de Latas: Tirar una torre de latas con una pelota.

A lo largo de la mafana se pararan los stands para participar todos juntos en las ferias, estas las
llevan los monitores:

Autos de choque: Se tapa los ojos a los participantes, se les da un objeto sonoro y un
almohaddn. Han de moverse a ciegas por un espacio delimitado, haciendo ruido con el
objeto, mientras escuchan el sonido de los otros para localizarlos y golpearles con el
almohadon.

Montafia rusa: Un monitor se coloca en el centro del circulo formado por los
participantes. El monitor tiene una cuerda que hara girar a la altura de los tobillos de tal
forma que los del circulo deben saltar a tiempo para evitar el latigazo.

Gusano del amor: Se forma una fila con los participantes agarrados por los hombros,
todos ellos con los ojos tapados, menos el ultimo que ha de dirigir la fila sélo a través de
los apretones en los hombros del anterior (dcha e izda) que ha de pasar el mensaje hasta
el primero.

Tiro al animador: Detrds de un murete los animadores se esconden y sacan
aleatoriamente la cabeza por encima del muro para que los chavales prueben su punteria
con globos de agua.

Desarrollo:

11 h. Se reparten las personas por stand. 10 min
11:10 h. Ambientacién de stand. 30 min
11:40 h. A jugar. 2h.
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No se les facilitan vales mas que a los stands que pueden dar. Todos ganan lo mismo y todo
cuesta lo mismo.

Terreno:

Los stands ocuparan la zona alta de la campa.
Las ferias la zona baja de la campa.

La parada de monstruos en el hall.

Materiales:
- 18 latas de refresco
- 9 pelotas pequenias
- Gominolas
- Refrescos
- Abalorios
- 6 barajas de cartas
- Globos (agua y globoflexia)
- Rotuladores
- Sobres (30)
- Lana
- Diana
- 6 Pafiuelos (para los 0jos)
- 6 almohadones
- 6 campanillas o sonajeros
- 1 Cuerda de soga
- Cartulinas (ambientacién)
- Pintura
- Celo
- Bolsas de basura.
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Sabado 29

—Jueyo

Juegos de Agua

PARTICIPANTES
Las cinco familias musicales.

DESARROLLO
Ver cuadro Anexo.

MATERIALES

~ Musica de baile

~ Papel de colores (5 colores)
~ Bolsas grandes de basura (8)
~ B jarras.

~ Globos de agua (100)
~ Corchos (40)
~ 5 baldes pequerios

- Cuerda para atar

~ Pan duro /Papel mojado

~ 5 baldes grandes
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JUEGOS DE AGUA

JUEGO

EXPLICACION

NORMATIVA

PUNTUACION

Voro voco por...

CU juego del voto voro, pero  con
VaRriaciones.

CU que (a paga lanza el glodo de agua hacia arrida miencras dice
“voco voco por’. La persona nomdrada diene que recoger el glodo
y gricar “bascal”. Codos sc quedan quiccos, enconces puede dar
TRES PASOS PARA ACCRCARSE Y TRAR ¢l globo a quien quicra.
CU “agredido” puede coger el glodo y devolverle el “dro’”.

Climinacién de jugadores.

Sincronizada

Bailar con un globo de agua sin que se
ROIMPA Ni s¢ caiga.

(Danos acadas a {a espalda. Cienen que
estar bailando hasca que el globo se
ROMPa, momenco en ¢l que ¢s eliminado
(o cuando sc (¢ caigal.

h&g que bailar al son de (& mdsica.

Los jueces pueden eliminar por

CU que mds aguance.

“parados’”.

WMacer Glodo Balén prisionero con globos de agua. Bueno, eljuego de siempre, pero con Climinacorias.
SORPRCSA.

Wacerloo h&g que hundir {a Floca del contrario. Oos equipos. Cada uno con unos pozales Uenos de agua con Climinacorias.

barquicos de papel.

hag que hundir (0s barquicos del concrario, pero cada no desde
SU CAMPO.

No se pueden parar las piedras.

Ciro al Carezo

Cirar & (& cara del compaficro con pan
mojado.
Sélo cuencan los “dlancos”.

Pues eso, incencar pringar al compaficro.

Ndmero de dlancos conseguidos por el
equipo.

CUPuence del Agua

‘Cransporcar un cudo de agua sodre as
cabezas.

Los equipo se disponen en Fila india.

Cl primero (lena un cudo y (0 pasa & su compaiicro de acr&s por
encima de {a cadbeza.

Asi hasca el dldmo, que {ena su bidén.

Gana el equipo que mds Uene su bidén en
un dempo decerminado.

‘Cransporece de Agua

Ltenar una JARRA con agua.

Los jugadores cendrdn que Uevar agua de a Fuence hasca (& jarra
con (& boca.

La jarra (& soscendr& un miemdro del equipo con las Rrodillas,
sicuado en el cencro del campo.

Gana el equipo que mds Uene su bidén en
un dempo decerminado.
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Sabado 29

Cena — Velada
La Gala

PRESENTACION
El Multifestival cierra sus puertas, y no hay mejor manera que con una gala de cierre.

Cenaremos todos juntos en el patio de la casa.

Durante la cena iremos disfrutando de diversos juegos disparatados animados por nuestros
presentadores favoritos.

Para estos juegos iran saliendo los chavales, que serdan los auténticos protagonistas de la fiesta.

La cena se ambientarda como una gala televisiva, es decir, las mesas separadas, velitas... y todos

pendientes de los presentadores y de todos los numeros musico — codmicos que se vayan
presentando.
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Domingo 30

Buﬂes
Bailes del Mundo

BATUKA Y TAI — CHI

Materiales para preparar la ropa:
e Bolsas de basura negras: 3 por cada nino — monitor. Una para la parte de arriba, otra
para la de abajo y la ultima para los accesorios (manguitos, guantes, cinta del pelo...)
e Una bolsa de basura blanca para cada cuatro personas. Para el cinturdn del tai — chi.
e Tijeras, pegamento, celo. Hilo y aguja, grapadora con grapas.
e letras (B, T, K) en grande, tamano cuartilla. Blancas, para rellenar de amarillo con
témperas, rotuladores, ceras.

Desarrollo:

Cada nifio decide como se va a hacer la ropa, teniendo en cuenta que lo que se haga, con
pequenias modificaciones (accesorios, letras de quita y pon, largura que se arregla con celo...)
tiene que servir tanto para batuka como para tai — chi.

Empezaremos por la bolsa que serd la parte de arriba, tenemos que cortar segun
queramos el cuello, las mangas, si lo queremos abierto (tipo chaleco) con una tira para poder
cerrar (como los kimonos...)

Después haremos la parte de abajo, decidir entre falda o pantaldn. En caso de que sea
pantalon se une por el medio.

Por ultimo los accesorios: manguitos y letras para batuta y cintas para el pelo o la cinta
blanca del kimono para tai — chi.

42



Martes 01

\/emu EF*\in/cd
El Concierto

PRINCIPIO GENERAL

El Multifestival Eriste’06 llega a su final, y para cerrar todos estos dias de diversion y aventura,
se han contratado a los 5 mejores grupos internacionales, en representacion de toda la cultura
musical actual:

- Rap.

- Heavy.

- Folclore.

- Rock & Roll.

- Maquina.

Los chavales se distribuiran en estos cinco grupos, libremente, pero de manera que en cada
grupo haya mas de cinco personas (qué menos para poder montar un grupo...)
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ANEXO

| ISTADO DE
PARTICIPANTES



BORJA

MARCOS IRACHE MONTORIO
ELISABET ALBACETE CALAHORRA
ITZIAR MADRID CALAHORRA
LUIS BENAGES PARDO

MARTA BENAGES PARDO
EDUARDO RUBERTE SANCHEZ
CARLOS CELIMENDIZ FERRANDEZ
ANA CAROLINA RUBERTE SANCHEZ
IRENE CELIMENDIZ FERRANDEZ
PILAR ESCOLANOQ YOLDI

MIRIAM SANCHEZ SERRANO
ABEL SANCHEZ SERRANO

VILLACRUZ

BEATRIZ GEA ARTIGAS
BELEN JIMENO BECERRA
EVA RECIO CAMPILLO
MARIA PEREZ ERLAC
NEREA ANDALUZ MOLINER

CALATAYUD

ALBERTO EMBID MARQUINA
ARTURO HERMOSILLA MORENO
DAVID JIMENEZ SAMPER
VICTOR MARTINEZ DENA
ADRIAN RUBIO VILLA

JAVIER SANTANDER GIMENO

TARAZONA

MARIA LATORRE DELGADO

MADRID

ALBA MARIA AJO ASENSIO
HELENA AJO ASENSIO

ARANDIGA. ZARAGOZAY GRAJA DE INIESTA:

LORENA OLMEDA CEBRIAN
ARANCHA ONATE GANDIA
LUCIA CEBRIAN ALFARO
FRANCISCO J. LARROSA EROLES
ERNESTO GALINDO ANDRES
ALEJANDRO POLA GARCIA
MARIO BLASCO PEREZ
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