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BBIIEENNVVEENNIIDDOOSS  AA  BBEENNAAHHOOGGWWAARRTTSS
¿UN VERANO MÁS, UN CAMPAMENTO MÁS... O NO?

Como siempre se dice, ha llegado el momento más importante del año: el campamento. Y es cierto,

nunca lo tendremos más a güevos para educar y enseñar a los chavales, están en su edad más receptiva y

están en la situación idónea (en plena naturaleza y con ochenta semejantes más). Ante ésto, podemos todos

tener dos actitudes: es  un  campamento  más  o  es  un  campamento  especial, es decir, creer que es fácil llevar

la marcha de un campamento o esforzarse porque los nanos tengan una experiencia irrepetible, que les

marque de por vida (porque a nosotros nos han marcado el junior y los campamentos ¿no?).

No podemos relajarnos en ningún momento ni creer que lo más fácil y cómodo es lo mejor, los niños nos

hacen pasar ratos superdivertidos y todos disfrutamos con ellos, pero a la vez, requieren mucha atención. No

podemos pensar que ellos solos se lo pasan bien o que no tienen problemas, el “hermano mayor” que somos

debe estar siempre allí y procurar que cuando vuelvan a casa lo hagan con la mayor sonrisa en la boca y para

ello hay que esforzarse al máximo. Como se dice (y no es un tópico): “al  campamento  se  viene  por  los  niños,

no  por  nosotros”. Que los educadores nos lo pasemos muy bien, pero con ellos, nuestro grupo.

Este año, tenemos  ante  nosotros  un  tema  ambiental  muy  divertido y recurrente, el mundo de Harry Potter;

el tema espiritual, también es muy atrayente: las parábolas de Jesucristo y los signos junior; y, además, el

tiempo de ocio nos facilitará estar más tiempo con ellos. Todo ésto nos da muchos puntos de salida, debemos

aprovecharlo para que el campamento coja la dinámica positiva lo más rápido posible y todo sea más fácil

para todos.

Por último, deciros que este año más que nunca el equipo debe ser un  equipo  de  educadores, es decir, el

buen rollo, la amistad, las risas nos vienen por el ser educador, lo que significa que esos buenos momentos

deben surgir mientras se produce el contacto con los niños o preparando el campamento (en la reunión de

por la mañana o en el encuentro de la noche), no con un campamento aparte. Además, recordar a todo el

equipo de educadores de Torrent porque sin su esfuerzo en preparar este campamento y por conseguir

sábado a sábado que sus niños vengan, todo ésto no sería posible.

En definitiva, os prometo que si los niños disfrutan, nosotros también lo haremos.

Carles X. Dumbledore
DIRECTOR DEL CAMPAMENTO DE MAGIA BENAHOGWARTS
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CCLLAAUUSSTTRROO  DDEE  PPRROOFFEESSOORREESS
EL CAMPAMENTO BENAHOGWARTS CUENTA CON 

UN GRAN ELENCO DE MAGOS Y PROFESORES MÁGICOS

AALLGGUUIIEENN  TTEENNÍÍAA  QQUUEE  DDIIRRIIGGIIRR LLOOSS  DDEESSIIGGNNIIOOSS  MMÁÁGGIICCOOSS  DDEE  BBEENNAAHHOOGGWWAARRTTSS

Carles X. Puig

AAPPRROOVVIISSIIOONNAAMMIIEENNTTOO  DDEE  IINNGGRREEDDIIEENNTTEESS,,  VVAARRIITTAASS  YY  CCOOSSAASS  VVAARRIIAASS

LLAA  MMAAGGIIAA  MMÁÁSS  BBLLAANNCCAA  TTIIEENNEE  SSUUSS  AASSEESSOORREESS

Javier Grande
Jesús Girón

MMAAGGOOSS  VVEENNIIDDOOSS  DDEE  TTOODDOO  EELL  MMUUNNDDOO  CCOOMMPPAARRTTEENN  SSUU  SSAABBIIDDUURRÍÍAA

José Manuel Ortí
Mabel Martínez

José Eduardo Carratalá
Pascual Martínez
Rosario Alabarta

Inma Segarra
Carlos Moreno

Adriana Forment
Antonio Pons
Elena Conesa
Gema Marín

UUNN  SSEELLEECCTTOO  EEQQUUIIPPOO  DDEE  BBRRUUJJAASS  AALLIIMMEENNTTAANN  AA  LLOOSS  AAPPRREENNDDIICCEESS

Conchín Torrent
Rosita Guasp
Fina Barberá
Chelo Ros

Bruna
Pili Alepuz
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OOBBJJEETTIIVVOOSS  DDEELL  CCAAMMPPAAMMEENNTTOO
LAS PARÁBOLAS COMO EJE CENTRAL, 

JUNTO A UN CONOCER LOS PRINCIPIOS Y SÍMBOLOS JUNIORS

Siguiendo con el objetivo general de la Parroquia La Asunción de Ntra. Sra. para el curso 2002/03 de estudiar la

Biblia para conocer, celebrar y vivir la Palabra de Dios, el movimiento junior este año se ha centrado en dar a conocer

a los niños el contenido esencial de la Biblia, por eso centramos el curso en cuatro bloques: “La Biblia como Palabra

de Dios”, “La Historia de Salvación”, “El Evangelio como buena noticia” y “Las cartas de San Pablo”.

En la acampada de educadores se llegó a la conclusión, que el bloque que había quedado más diluído (en

consonancia a su importancia vital) era el de los Evangelios, por lo que en este campamento pretendemos que los

chavales conozcan más a fondo su contenido. En concreto, nos centraremos en las parábolas.

Al mismo tiempo, conscientes de que los niños muchas veces olvidan como es el ser y estilo de vida junior, se ha

incluído en los objetivos la espiritualidad junior para volver a mostrarla a los niños.

OOBBJJEETTIIVVOO  11
ASIGNATURA: Conocer nuestros poderes

HECHIZO: Vivir la verdad para conquistar mi libertad

PARÁBOLA: Los talentos (Mt 25, 14-30) 

Cada uno de nosotros tenemos unos talentos que se nos han dado para el bien común, esa es nuestra verdad. Esto

que parece tan sencillo de entender, es muy difícil de vivir:

- Hay gente que piensa que no tiene nada que aportar  a los demás porque no tiene talentos, porque no sirve

para nada y vive en la tristeza, sin libertad para manifestarse como es, buscando llamar la atención porque cree que

sólo así le tendrán en cuenta.

- Hay gente que se cree que es indispensable, que nadie es como ella, que lo merece todo, que no necesitan de

los demás. Estos tampoco viven en la verdad y tampoco son libres porque suelen no respetar ni tratar bien a los otros.

En nuestro campamento será muy importante la Humildad para saber los dones que tenemos y que Dios nos ha

dado y ser capaces de  ponerlos  al servicio del otro.

OOBBJJEETTIIVVOO  22
ASIGNATURA: Como identificarse

AMULETO: La Pañoleta

PARÁBOLA: El Buen samaritano (Lc 10, 30-37)

Lo que nos distingue  a nosotros y nos hace distintos a los demás no debe ser  solamente los signos externos, el

pertenecer a un grupo. Lo que realmente nos distingue es nuestra manera de actuar, de relacionarnos con los demás,

de hacer las cosas. Por eso la pañoleta sin una vida detrás que distinga a un Junior no tiene sentido. 

El buen samaritano, no era Judío, ni sacerdote.... no tenía pañoleta pero realmente era el que se la merecía, el que

fue capaz de descubrir en ese pobre hombre a su prójimo.

La pañoleta es un signo que nos identifica.
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OOBBJJEETTIIVVOO  33
ASIGNATURA: Elementos con los que se hacen las pócimas

HECHIZO: Fortalecer mi espíritu para estar dispuesto a servirte a ti en los demás

PARÁBOLA: La casa sobre Roca (Mt 7, 24-27) 

Para vivir aquello que el Evangelio nos pide es necesario cimentar nuestra vida sobre roca: amar, perdonar, servir,...

es muy difícil si nuestra vida no está bien asentada sobre la roca que es Jesús. Es mucho más fácil dejarse llevar por

lo que nos apetece, hacer lo que hacen los demás, lo que no nos cuesta... es muy fácil cimentar la casa sobre arena.

Pero ¿qué significa cimentar sobre roca?, significa Fortalecer el espíritu, pero ¿cómo se fortalece el Espíritu? La

oración , la Eucaristía.

OOBBJJEETTIIVVOO  44
ASIGNATURA: Trabajo en equipo

AMULETO: El crismón

PARÁBOLA: El Tesoro escondido (Mt 13, 44) 

Es necesario caer  en la cuenta que nuestra cimentación no puede se individualista. El creyente descubre como un

gran tesoro la vida de comunidad, la importancia del grupo, de la iglesia en su vida. No podemos ser cristianos sin ser

Iglesia, sin ser comunidad, porque tanto Jesús como los apóstoles nos enseñaron la necesidad y la alegría de compartir

la fe y ayudarnos unos a otros a ser Juniors. 

OOBBJJEETTIIVVOO  55
ASIGNATURA: Trabajo en equipo II

HECHIZO: Ser comprensivo con los demás y exigente conmigo mismo 

PARÁBOLA:  El hijo pródigo (Lc 15, 11-30)

La vida en comunidad, conlleva a una relación distinta entre nosotros. Muchas veces al relacionarnos con los otros

nos ponemos en el centro de la relación ¿qué me aportan los demás a mí?, ¿qué hacen por mi?... esto nos lleva a

exigir  a los demás muchas cosas: que me tengan en cuenta, que hagan lo que a mi me gusta, que me quieran, que

me respeten...pero también muchas veces no comprendemos a los demás, sus problemas, sus sufrimientos, sus

incoherencias... Como el Padre de la parábola se nos llama a acoger, a respetar, a perdonar, a amar y no como el Hijo

mayor que no entiende, que exige, que se enfada y que no sabe perdonar.

OOBBJJEETTIIVVOO  66
ASIGNATURA: Finalidad de la magia

AMULETO: Defender la justicia y luchar por un mundo nuevo

PARÁBOLA:  Los jornaleros de la viña (Mt 20, 1-16)

Todos nuestros poderes, nuestras cualidades, lo que podemos hacer en comunidad... nos sirve para ser testigos de

Jesús, creando una nueva manera d entender las cosas y de relacionarnos con los demás. Muchas veces la justicia del

mundo, no coincide con la Justicia del amor, muchas veces nos toca ir contra corriente, decir cosas que no están de
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moda, defender a los mas necesitados, a los que no tienen... como en la parábola de los viñadores muchas veces

parece que lo justo hubiera sido que los primeros jornaleros cobraran más, pero Dios descubre la necesidad y la

posibilidad de cada uno, Dios premia a los que esperaban que alguien les llamara para trabajar... A los que han

trabajado más no s eles ha quitado lo suyo, pero a los que han esperado en la plaza hasta última hora se les ha

premiado.

OOBBJJEETTIIVVOO  77
ASIGNATURA: Perdurabilidad de la magia

AMULETO: La luz

PARÁBOLA:  El Sembrador (Mt 13, 3-8)

Cuando ya hemos aprendido todo y para que hemos de utilizarlo, nos queda esperar, tener paciencia... como el

sembrador que desparrama la simiente y cada una coge de una forma distinta, y no inmediatamente sino al tiempo,

por eso es importante tener esperanza, la de los que sabemos que la luz, siempre vence  alas tinieblas, aunque a veces

parezca lo contrario. 
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PPEERROO......  QQUUÉÉ  EESS  EELL  JJUUNNIIOORR??????
UNA PEQUEÑA GUÍA PARA NO OLVIDAR NUESTRO MÉTODO EDUCATIVO

EL  JUNIOR
El Movimiento Junior M.D. de la parroquia de La Asunción de Torrent es un movimiento de infancia y adolescencia

que acompaña a los niños con el testimonio de su fe vivida y comprometida, además es un movimiento educativo de

la fe e integral en la persona y es evangelizador de la Iglesia.

Pretende a través de sus actividades, reuniones y talleres dar una educación cristiana integral, en la que, además de

dar a conocer al niño unos contenidos y un estilo de vida cristiano, sepa como poder orientar de forma divertida y

didáctica su tiempo libre.

El movimiento Junior en nuestra parroquia está coordinado por los responsables de cada nivel y por el jefe de centro

que pertenece a la Comisión Permanente de Jóvenes y al Consejo de Pastoral.

LAS  ACTIVIDADES
Los objetivos que se marcan en cada curso son desarrollados y propuestos al niño de forma que éste pueda

entenderlos. Para ello, se preparan una serie de grandes juegos, materiales audiovisuales, excursiones, acampadas y

campamentos que ayudan al niño, en un clima de diversión y juego, a descubrir y vivir valores como el compañerismo,

la solidaridad, el respeto y la responsabilidad.

EL  MÉTODO
La forma de exponer y desarrollar los objetivos se realiza con el siguiente método:

· Ver: Partiendo de la realidad, de las distintas experiencias que rodean la vida del niño.

· Juzgar: Descubrir a la luz del evangelio cuales deben ser las actitudes ante estos acontecimientos.

· Actuar: Hay que ponerse en marcha e intentar que el niño se comprometa en su medida a transformar la realidad.

LOS  TIEMPOS
Para adecuar los contenidos a las diferentes edades que comprende el movimiento se divide en los siguientes grupos

a los que denominamos tiempos. 

Éstos son: - Pacto

- Identidad I

- Identidad II

- Estilo de vida

Si seguimos la evolución por cursos, en concreto, durante el tiempo de Pacto el niño entra a formar parte de un

equipo en el que comenzará su camino en el movimiento. En Identidad el niño conoce la identidad y los principios del

movimiento junior y se identifica con ella, mientras que, por último, en Estilo de Vida el niño (cada vez más adolescente)

conoce es estilo de vida que nos propone Jesús y lo intenta seguir en compromisos concretos.

LA  ESPIRITUALIDAD  JUNIOR
Los símbolos del Movimiento Junior son: 

· La bandera: De color verde, manifiesta nuestra fe y esperanza en Jesucristo, por eso lleva el crismón dentro de
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ella.

· La pañoleta: Representa, junto al crismón, nuestro decir “sí” a Jesús y nos compromete a vivir como amigos

suyos. Es de distintos colores, según el centro de donde se proceda, ya que es expresión de su propia personalidad. 

· El crismón: Nos recuerda a Jesucristo, pues creemos en Él, es nuestro amigo y nuestra luz.

Junto a estos símbolos, la base de la espiritualidad  junior se encuentra en la Palabra de Dios, los sacramentos y la

solidaridad con los demás. Esta espiritualidad se vive en la Iglesia, concretada en cada parroquia y se especifica más

concretamente en:

- LLeeyy  JJuunniioorr: Amar a todos los hombres del mundo como Jesucristo nos ama. (Mt 22, 34-40)

- LLeemmaa  JJuunniioorr: ¡Siempre unidos!

- PPrriinncciippiiooss  ddee  vviiddaa::

· Vivir en la verdad para conquistar mi libertad. (Jn 8,32)

· Defender la justicia y luchar por un mundo nuevo. (Col 3, 9-10) (Ez 18, 5-9) (Ef 4, 23-24)

· Ser comprensivo con los demás y exigente conmigo mismo. (Rom 12, 9-13)

· Fortalecer mi espíritu, para estar dispuesto a servir a Jesús y a mis hermanos. (II Tim 1, 7-8)

ORACIÓN  JUNIOR
En el comienzo de mi juventud voy hacia ti, Jesús.

Quiero marchar decidido por el camino que tú me marques,

para que mi vida sea lo que tú esperas de ella.

Tú eres mi mejor amigo; juntos marcharemos en equipo 

para que compartas conmigo el pan de la amistad 

y me enseñes a darlo generosamente a mis hermanos.

Fortalece mi voluntad para vencer mis pasiones, 

cumplir siempre con mi deber 

y seguirte sin cansarme con lealtad y alegría.
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¿¿CCÓÓMMOO  EESS  NNUUEESSTTRROO  SSEERR  EEDDUUCCAADDOORR??
RESUMEN Y CONCLUSIONES DEL CONSEJO 

DE ÁREA DE JOVENES DEL 11 DE FEBRERO DE 2003

0.  ASISTENTES
Como consiliario, Javier Grande. La jefa del movimiento de jóvenes, Inma Mora. Representantes de Catequesis

Familiar: Sergio Torres y Rosa Villarroya, José Ramón Puig, Isabel Remohí. Por el Movimiento Junior: José Manuel

Ortí, Salvador Llópez, Carles X. Puig, María Mora. Representantes del Mov. Juvenil: Laura Fontestad, Angel

Santandreu, Arturo García, Santi Martí. También asisten los  jefes de campamento del 2002 Miriam Puig, Ricardo

Yago, José Mª Baviera.

1.  SITUACIÓN  ACTUAL  DE  LOS  EDUCADORES
Cada responsable ha realizado durante las semanas anteriores un acompañamiento personal con sus agentes de

pastoral. El perfil actual de los educadores es:

- Es necesario conocer personalmente a cada uno de los agentes de pastoral con los que estas trabajando, saber

sus posibilidades y limitaciones.

- No descubren en el/la responsable el acompañante, parece que sea "faena del cura".

- Se ve falta de empuje en los más jóvenes.

- Los responsables no delegan, hay una pérdida de confianza en el educador, lo que hace que en un

campamento les cueste mucho trabajar.

- El planteamiento del la llamada como tema tabú

- Necesidad de pasar el tiempo libre con los chavales.

- Los educadores de los más mayores (Juveniles IV), sienten que les queda poco para acabar, la motivación son

los chavales.

Los jefes de campamento del año 2002 cuentan su experiencia:

- En catecismo la reunión por la mañana supuso un mayor rendimiento de los educadores que subieron con un

planteamiento distinto al de pasarlo bien.

- En Juniors, durante todo el campamento subieron y bajaron educadores. Es muy importante un campamento

desde su preparación en Torrent. En el equipo de educadores surgieron problemas personales.

- En juveniles, todo se relajó más cuando se llegó al campamento, pues mientras había sido itinerante se trabajó

muy bien.

2.  PROPUESTAS  PARA  SUSCITAR  CAMBIOS  DE  ACTITUDES
- No existencia de una doble moral: unas normas para los chavales otras para los educadores.

- Revisar / evaluar las actividades y campamentos

- Inscripciones: Utilizar los dos métodos: en la casa abadía en las casas.

- Necesidad de acompañamiento de los chavales y los padres; en cascada.

- Ir a los campamentos con el plan conocido

- Preparar el campamento con más tiempo

- Explicar a los educadores claramente las cosas que no se hacen bien. Corrección fraterna.
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- Dormir con los chavales

- Repartir responsabilidades. El responsable no carga con todo, para así educar en la responsabilidad

- No se fuma

- No se tienen móviles

- Comer con los chavales

- Se plantea la posibilidad de compartir campamento entre nuestros movimientos, por llevar una misma forma

de trabajo.

- Elegir educadores capaces, por edad y distancia con los chavales que llevará en el campamento.

- Provocar la unión de los educadores desde el trabajo con los niños.

- En una acampada no es necesaria una reunión si todo está preparado desde Torrent

Se concluye la reunión viendo necesario trabajar más aspectos de la tarea pastoral, que los campamentos, pues

otras actitudes también es necesario cambiarlas. Para ello nos vemos convocados nuevamente.
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08:30 Convocatoria educadores
08:45 Convocatoria niños
09:00 Mochilas y material al autobús
09:30   Eucaristía
10:30 Salida
12:15  Llegada al campamento/almuerzo
12:30 Actividad de la mañana
14:00 Comida 
15:00 Sombrero seleccionador de Casas

16:00 Rincón de Casa
17:00 Merienda
17:30 Asignación de tiendas
18:30 Actividad de la tarde
20:00 Tiempo de ocio
21:00 Cena
22:15  Actividad de la noche
23:45  Oración de la noche
00:15 Silencio

DÍA

HORARIO

“Bienvenidos al Campamento de magia Benahogwarts”
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EEUUCCAARRIISSTTÍÍAA  DDEE  IINNIICCIIOO  DDEE  CCAAMMPPAAMMEENNTTOO

MONICIÓN  DE  ENTRADA
Por fin ha llegado el momento más esperado del año. El campamento resume todo un año de trabajo y estamos

deseando llegar a Benagéber para compartir con nuestros amigos y rodeados de la naturaleza que Tú nos has regalado,

experiencias que nunca olvidaremos.

La mejor manera de empezar el campamento es celebrando la eucaristía, en la que nuestro amigo Jesús se hace

presente.

PETICIONES  DE  PERDÓN
# Te pedimos perdón Señor por las veces que no nos comportamos bien con nuestros padres, profesores y amigos.

TE PEDIMOS PERDÓN SEÑOR.

# Te pedimos perdón Señor por las veces que no ayudamos a los demás.

TE PEDIMOS PERDÓN SEÑOR.

# Te pedimos perdón Señor porque a veces nos cuesta hablar contigo.

TE PEDIMOS PERDÓN SEÑOR.

PRECES  
# Señor ayúdanos a ser hermanos de todos nuestros compañeros de campamento. Haz que en estos días sepamos

disfrutar de tu amor en medio de la naturaleza. 

TE LO PEDIMOS SEÑOR.

# Señor te pedimos que todo lo que aprendamos en el campamento sepamos transmitirlo.

TE LO PEDIMOS SEÑOR.

# Señor te pedimos que sepamos ayudarnos para vencer las dificultades que se nos presenten.

TE LO PEDIMOS SEÑOR.

OFERTORIO
# Te ofrecemos Señor esta guitarra compañera de los cantos que realizaremos durante el campamento.

# Te ofrecemos este saco de dormir en el que descansamos después de un largo día lleno de juegos, talleres,

reuniones...

# Te ofrecemos este plan de campamento en el que los educadores tanto han trabajado, y donde están todas las

actividades que vamos a realizar en estos días.
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# Por último te ofrecemos el pan y el vino que se convertirán en la Sangre y el Cuerpo de nuestro mejor amigo.

ACCIÓN  DE  GRACIAS
# Gracias Dios por darnos la oportunidad de poder disfrutar junto a nuestros amigos y rodeados  de la Naturaleza de

unos días que nunca olvidaremos.

TE DAMOS GRACIAS SEÑOR.

# Señor te damos gracias de la oportunidad que nos brinda este campamento de conocerte mejor.

TE DAMOS GRACIAS SEÑOR.

# Señor te damos gracias porque estamos rodeados de personas que nos quieren y se preocupan por nosotros.

TE DAMOS GRACIAS SEÑOR.

LLLLEEGGAADDAA  AALL  CCAAMMPPAAMMEENNTTOO
El campamento acaba de empezar, tras la misa de salida y un viaje en bus hacia Benagéber (esperemos) que transcurre

sin mayor incidente, los niños van cantando sin sospechar que realmente el Autobús Aurebus no es normal, sino que

es mágico. Sin que se den cuenta, les está transportando a un mundo de magos, hechizos, pocimas y donde todo es

posible.

Cuando lleguen a la puerta del campamento ven que pone "BENAHOGWARTS, CAMPAMENTO DE MAGIA",

acaban de llegar al mundo mágico. En la puerta de este colegio de magia serán recibidos por un educador disfrazado

de mago que será quien les dé la bienvenida y les indique a dónde han llegado y que tienen que hacer con sus mochilas.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

DE  COMPRAS  POR  EL  CALLEJÓN  DIAGON

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Ha llegado el momento de empezar a introducirse en el colegio de magia, pero uno, para poder ser mínimamente

mago, debe tener el material escolar porque sin varita, capa, libros o lechuza no somos nadie. Algunas cosas requieren

una preparación previa, y un material necesario para llevarlas a cabo porque hay veces que se deben seguir unas pautas

para alcanzar unos objetivos. En este caso para entrar en Benahogwarts es necesario que cada alumno disponga de

una serie cosas, sin las cuales le será imposible aprender, por lo tanto hay que pasar por el callejón Diagon de Londres

y hacer las compras necesarias. 

AArrgguummeennttoo

Ha llegado el momento de empezar a introducirse en el colegio de magia, pero para aprender a ser un buen mago, es
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necesario tener el material adecuado.

Cada futuro alumno de Benahogwarts ha recibido (o quizás se ha extraviado de camino!!!) una carta con todo lo

necesario para empezar el curso:

- 1 túnica sencilla de trabajo (negra)

- 1 sombrero puntiagudo ( negro) para uso diario

- 1 Libro reglamentario de hechizos cantados

- 1 varita

- 1 caldero 

- 1 lechuza mensajera

- 1 escoba

- 1 Boletín de notas

- 1 Vale mágico

Cada niño deberá conseguir los nueve objetos para entrar en Benahogwarts, recordemos que como es el primer juego,

no hay grupos y por lo tanto cada niño irá por su cuenta.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

Deberemos recrear un típico callejón inglés. Cada prueba tendrá el nombre de la tienda y los artículos típicos que se

venden.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

El tiempo del juego está dividido en tres partes de aproximadamente media hora cada una. En cada una de estos

tiempos el objetivo será consegir tres objetos. Es decir que en la primera media hora tendrán que conseguir la túnica,

el sombrero y el libro de hechizos; en la segunda media hora la varita, la lechuza y el caldero; y en la última media hora

el vale mágico, la escoba y el boletín de notas.

Cada media hora constará de nueve pruebas, tres para cada objeto, de modo que para conseguir cada cosa será

necesario pasar por tres controles, y en el tercer control se les dará dicho objeto o un vale por el mismo.  Cada objeto

se "compra" en una de las tiendas del Callejón Diagon y las tres pruebas por las que hay que pasar, son el camino

hacia cada una de las tiendas. Si un aprendiz de brujo se pierde de camino a la tienda, es decir, que no supera la

segunda o la tercera prueba para conseguir un objeto deberá empezar otra vez desde la primera.

Para hacerlo más sencillo y comprensible los educadores estarán colocados en perpendicular en la misma tienda para

que los niños vayan avanzando.

# Túnica - Artículos para magos Borgin y Burkes

1. Masacre: Derribar 12 botes lanzando una pelota de tenis tres veces.

2. Aros: Se colocan tres botellas y el niño lanza unos aros de alambre que tiene que introducir por el cuello de las

botellas.

3. Bocas gigantescas: Introducir unas pelotas por la enorme boca de un muñeco de plástico.

# Sombrero puntiagudo - Material para magos Wiseacre

1. Circuito: Empujando un balón con el pie se ha de recorrer sin salirse de él, un circuito marcado en el suelo.

2. Pintar los ojos: Con los ojos vendados, el niño debe pintar los ojos en su sitio a un animal dibujado en una cartulina.
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3. Intentar llenar un vaso en un tiempo determinado, transportando el agua con la boca.

# Libro reglamentario de hechizos cantados - Flourish y Blotts:

1. Se pinta una diana grande en el suelo numerando los círculos según los puntos a distribuir. Se lanzan piedras.

2. Tacto: Adivinar con los dedos que objetos hay debajo de una caja o una gran tela.

3. Desde una distancia prudencial, hay que apagar las velas, situadas en una mesa, soplando.

# Varita - Ollivander:

1. Relevos en túnel: Entre varios niños se hace un túnel con las piernas abiertas y deben ir avanzando pasando por

debajo en un tiempo determinado.

2. Futbol de tres piernas: Cuatro parejas de dos, se les ata una pierna común y juegan a fútbol.

3. Castillo humano, el primero que lo consiga gana.

# Caldero - El Caldero Chorreante:

1. Encontrar un insecto vivo

2. Pelar patatas de una sola vez

3. Con los ojos cerrados, escribir el nombre del educador con un bolígrafo en la boca.

# Lechuza mensajera - El emporio de las lechuzas

1. Repetir un trabalenguas

2. Comerse una galleta sin usar las manos

3. Reventar globos con el culo

# Escoba - Material de calidad para Quidditch

1. Con las manos atadas con hilo de pita, tendrán que desatársela con la boca

2. Cantar el Aserejé solo con una vocal

3. Escribir su nombre con piedras en un minuto

# Boletín de notas - La serpiente espinosa

1. Contar un chiste

2. Estar callado durante un minuto

3. Hacer el pino

# Vale mágico - Tienda de artículos de bromas mágicas Gambol y Japes

1. Carrera de cambiarse de ropa: con un compañero intercambiarse una pieza de ropa más rápido que otro grupo.

2. Rezar tres oraciones distintas sin parar

3. Escribir el nombre propio con el culo

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

La actividad se desarrolla en todo el espacio exterior del campamento, aunque dependiendo de la prueba de cada

monitor, será conveniente que se sitúe en una u otra zona.
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TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Tres partes de 30 minutos cada una.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Lo necesario para cada prueba.

SSOOMMBBRREERROO  SSEELLEECCCCIIOONNAADDOORR  DDEE  CCAASSAASS
Después de una rica comida (me juego mi varita que son macarrones), ha llegado el momento de conocer los tutores

y sus respectivos alumnos de cada Casa. Para ello usaremos el sombrero seleccionador, el histórico método para

descubrir cada alumno a que Casa merece pertenecer. Primero el director Carles Dumbledore irá presentando uno a

uno a los profesores. Luego, el sombrero irá llamando alumno por alumno, a cada uno se le pondrá el sombrero y este

dirá el tutor que le toca.

RRIINNCCÓÓNN  DDEE  CCAASSAA

En esta primera reunión (que no es por níveles, sino que por el grupo recién constituido), el objetivo es muy simple:

Hablar, conocerse. No tiene mucho más de sí y no encierra ningún significado más teológico que presentarse al resto

del grupo, conocerse un poco (quienes somos, que hacemos, nuestra vida en Torrent, aficiones, gustos...) y empezar

a fer colla. 

Una vez roto el hielo, el grupo deberá elegir un nombre para la Casa (si es posible que sea una única palabra) y empezar

a esbozar cómo quieren que sea su escudo, su lema, sus colores, su grito de guerra... que durante todo el campamento

deberán defender y mañana crearán, diseñarán y dibujarán en la hora de talleres.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  TTAARRDDEE

BIENVENIDOS  A  BENAHOGWARTS

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Conocer las instalaciones del campamento y a los monitores que serán sus profesores de magia.

AArrgguummeennttoo

El director de nuestra escuela de magia, Carles Dumbledore, después de recibirlos y que cada uno conozca sus
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compañeros de casa, les va a enseñar la escuela  y para ello orientará a las casas dándoles los horarios de las

presentaciones de los profesores. Además Dumbledore también les dará una serie de acertijos  que deberán resolver

para obtener un mapa de las instalaciones de Benahogwarts.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

Los profesores deberán llevar puesto su uniforme durante las presentaciones. Además  si sobra algún educador podrá

ser un fantasma o un cuadro en movimiento, que entretenga a las casas o les ayude a descubrir los acertijos propuestos

por Carles Dumbledore.

Las lechuzas dispondrán de un par de alas, los prefectos llevarán camisetas con una P (de prefecto) y los magos llevarán

una estrella en sus camisetas.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

El juego se divide en dos partes que irán intercaladas. La primera de ellas será el juego del periodista (aquí lo

llamaremos el juego de la lechuza) y la segunda parte será la resolución de acertijos para obtener las partes de un plano

de las instalaciones de la escuela.

Cada casa se ha de dividir en:

· Lechuza: 1 persona

· Prefecto: 1 persona

· Magos: el resto de la casa

Dumbledore cada 10 minutos dirá la hora exacta y el profesor que se presenta cada vez, entonces los magos de cada

casa irán a buscar al profesor, el cual hará su presentación y les dirá una frase que han de recordar. 

Los magos se dirigirán a las afueras del comedor, donde les esperará su lechuza, a la que dirán su mensaje y esta a su

vez se lo ha de aprender para ir al interior del comedor, donde se encontrará al prefecto de su casa, que escribirá el

mensaje.

Cuando los magos le den el mensaje a su lechuza Dumbledore dará un enigma a cada grupo que tendrán que resolver

y que les llevará a un lugar donde habrá un sobre con piezas de un puzzle enumerado (cada grupo tendrá un número),

cogerán su pieza y se la llevarán a la lechuza y ésta al prefecto.

Horario y presentaciones de profesores:

· 18:35 - HISTORIA DE LA MAGIA: La magia empezó hace tantos años como años tiene el hombre y en esta

asignatura conoceréis los magos más importantes de la historia.

· 18:45 - ENCANTAMIENTOS: Hacer volar, desaparecer y aparecer con unas cuantas palabras mágicas  y un poco

de concentración tú lo podrás hacer. 

· 18:55 - HERBOLOGÍA: Las hierbas sirven para curar tanto una diarrea como un mal ojo, pero cuidado con las

plantas que parecen inofensivas y son mortales. 

· 19:05 - ADIVINACIÓN: Adivina, adivinanza, te leo la mano, miro la bola de cristal (que a todo el mundo le mola) y

sé lo que piensas.

· 19:15 - TRANSFORMACIONES: Si una rana queréis convertir en un príncipe o las lentejas en nocilla  atentos

tendréis que estar a esta asignatura. 

· 19:25 - POCIONES MÁGICAS: Con 3 cucharadas de cabeza de serrín, 2 colas de dragón y una pizca de pelos de

murciélago obtendrás un magnifico tinte de pelo.
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· 19:35 - DEFENSA CONTRA LAS ARTES OSCURAS: En esta asignatura estudiaremos como defendernos de la

magia chunga, utilizando elementos de defensa como son los ajos.

· 19:45 - VUELO: Para ser unos buenos escobavoladores deberéis mantener el equilibrio y si os mareáis  no olvidéis

tomaros magiodramina. 

· 19:55 - ANIMALES SOBRENATURALES: Estudiareis animales fantásticos inofensivos y otros no tanto pero con lo

que más cuidado tenéis que tener es con los mocos de trol.

Acertijos:

· Limpio y reluciente el suelo, los servicios y todo lo demás has de dejar pero necesitarás material. Ves y busca que en

la puerta está.

Solución: Puerta del almacén.

· Si eres chica y un retortijón ha llegado y liberar a Willi estás deseando vas allí y lo sacas y el cuerpo relajao se ha

quedao.

Solución: Baño de las chicas.

· Tot es pau hui açi, bona nit i bon dormir... donde cantamos esto?

Solución: Oración.

· Que sueño tengo, que bien se está en esta cama grande, la más grande además mi cama tiene nombre de lugar donde

se compran cosas.

Solución: La tienda grande.

· Nada más acabar de comer a un lugar vamos todos, unos lo hacen bien y otros al día siguiente aún comen lo de ayer.

Si eres de los que lo hacen bien este lugar has de conocer.

Solución: El fregadero.

· Si al campamento quieres llegar por ella has de pasar. Se abre y se cierra y a la carretera da. 

Solución: La puerta.

· Una vez al día pasarás por el lavadero para que huelas bien y la tierra y el sudor te quites de encima.

Solución: Las duchas.

· ¿Quieres un balón, unas tijeras o pinturas? Sala de profesores es el lugar donde te dirigirás.

Solución: Sótano.

· Si a la cocina quieres entrar pero el comedor no puedes pisar por allí tendrás que pasar.

Solución: La puerta de atrás de la cocina.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

El comedor y todo el terreno del campamento.
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TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

1:30 minutos y ha de ser puntual para que se cumplan los horarios establecidos por lo que todos los  educadores

deberán llevar un reloj e ir perfectamente sincronizados.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

- Un disfraz y un reloj para cada educador

- Camisetas con una "P" o sólo la P para pegarla en sus camisetas (1 por grupo)

- Unas alas por grupo

- Estrellas para pegar en las camisetas de los magos 

- Un plano del campamento dividido en nueve trozos y numerados por detrás (cada plano un número) Un trozo de cada

plano se pondrá en un sobre de manera que queden 9 sobres y en cada uno de ellos haya un trozo de plano de cada

número. 

- Acertijos. Cada acertijo se copiará tantas veces como grupos existan.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

EL  RETO  DE  DODDY

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Que desarrollen su capacidad creativa y musical.

AArrgguummeennttoo

Después de haber disfrutado del primer gran día en la escuela de magia de Benahogwarts y haber degustado la cena

de inicio de curso los alumnos se preparan para retirarse a sus habitaciones y descansar porque les espera una dura

jornada. Todo está muy tranquilo (según el ánimo de los profesores). Pero, en ese momento, después de haber fregado

cada uno lo suyo, aparece el elfo doméstico Doddy e intenta explicarles que deben abandonar la escuela llevándolos

hacia la puerta, ya que sus matrículas han desaparecidos y no constan como alumnos inscritos en Benahogwarts.

En la puerta les explica que lo ha hecho porque teme a Lord Voldemort quien ha regresado junto con sus compinches

para acechar al campamento, pero los niños se oponen. Ante esto, Doddy decide que otra posibilidad es demostrar

que merecen estar ahí y, para esto, deberán superar una serie de pruebas por Casas

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Se trata de un juego de pruebas por grupos e individuales en las que en cada una de ellas Doddy irá puntuando y, al

final, decidirá si pueden seguir o no.

Éstas serán las pruebas definitivas:

- Espiral de magia: Se situará un miembro de cada Casa en el Centro del comedor formando un círculo y, detrás de
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ellos y en fila india el resto de los alumnos mezclados. Doddy correrá dando vueltas al círculo y, a quien toque deberán

correr detrás de él junto con el resto de la fila o en dirección contraria y dar una vuelta completa. El último que llegue,

queda eliminado.

- El juego de Tamarit (chananana!!!): Es como el del inquilino pero con varita mágica, sombrero de copa y conejo en

el centro. El terremoto será Abracadabra.

- Remolino Carrol: es otro gran truco. Los niños se ponen acostados "bocarriba" y juntitos. Harán una carrera entre

las Casas y, para avanzar, deberán pasar por encima del resto de los miembros rodando uno detrás del otro.

(arreplegaràn un poquet de merda pero la qüestió es jugar).

- Cantos para invocar espíritus: Los niños irán recitando cantos que no podrán repetir el resto de Casas según el orden

establecido por Doddy. Ej: "Resussitó, resussitó, Aleluyá..."

- Cadenas de fuego: Las Casas se unirán encadenando sus brazos, de espaldas y formando un círculo. Los profesores

serán pivotes y cada vez que diga Doddy, deberán trasladarse a otro pivote de forma coordinada y que no sea el vecino.

- Selección mágica: Todos a una parte y Doddy dice: Que pase el alumno que lleve la pañoleta. Sólo lo harán los que

la lleven puesta y el resto cruzará sin ser pillados. Los capturados formarán una cadena e irán decidiendo quienes

cruzan libremente.

Al final, según los puntos obtenidos, Doddy hará una valoración que esperemos que sea bastante positiva.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

En el comedor

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Hora y media

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Disfraz de Doddy, rodilleras, casco y coderas.

OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

CCaannttoo  iinniicciiaall

LLeeccttuurraa::  (Mt 6, 5-8)

"Y cuando oréis, no seáis como los hipócritas, que gustan de orar en las sinagogas y en las esquinas de las plazas bien

plantados para ser vistos de los hombres; en verdad os digo que ya reciben su paga. Tú, en cambio, cuando vayas a

orar, entra en tu aposento y, después de cerrar la puerta, ora a tu Padre, que está allí, en lo secreto; y tu Padre, que

ve en lo secreto, te recompensará. Y al orar, no charléis mucho, como los gentiles, que se figuran que por su palabrería

van a ser escuchados. No seáis como ellos, porque vuestro Padre sabe lo que necesitáis antes de pedírselo”
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PPrreecceess

# Ahora que hace tiempo que el sol marchó y las sombras de la noche llenan el valle, te pedimos, Señor, que

te quedes junto a nosotros, porque Tú eres como un aluz que nos alumbra siempre. Te lo pedimos Señor.

# Señor, ahora que se acaba la jornada y terminan nuestros juegos y trabajos, te pedimos, Señor, que no

termine nunca la alegría de sentirnos amigos y amigas. Te lo pedimos Señor.

# Ahora que se han encendido las estrellas como pequeños puntos de luz y los planetas trazan su órbita por

el cielo más lejos de donde podemos imaginar, te pedimos que nosotros y nosotras sepamos seguir las sendas por

donde Tú nos guías. Te lo pedimos Señor.

# Ahora que te conocemos un poco más y te  seguimos como un Amigo a nuestro lado, te damos gracias de

todo corazón, te pedimos que nos tomes de la mano y nos acompañes en nuestro descanso, para que mañana

podamos vivir una nueva jornada de luz, amistad y alegría. Te lo pedimos Señor.

PPaaddrreennuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall
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07:00 Diana educadores
07:30 Claustro de profesores
08:30 Diana niños y aseo personal
09:00   Oración de la mañana
09:30 Desayuno
10:00 Aseo tiendas
10:30  Servicios
11:15 Almuerzo
11:30 Actividad de la mañana
13:00 Duchas
14:00 Comida 

15:00 Tiempo de ocio
16:00 Talleres
17:00 Reunión
18:00 Merienda
18:30 Actividad de la tarde
20:00 Eucaristía
21:00 Cena
22:15  Actividad de la noche
23:45  Oración de la noche
00:15 Silencio

DÍA

HORARIO
“Ha llegado el momento de que conozcáis vuestros poderes”
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OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

CCaannttoo  iinniicciiaall

LLeeccttuurraa  (Mt 25, 14-30)

Es también como un hombre que, al ausentarse, llamó a sus siervos y les encomendó su hacienda: a uno dio cinco

talentos, a otro dos y a otro uno, a cada cual según su capacidad; y se ausentó. Enseguida, el que había recibido cinco

talentos se puso a negociar con ellos y ganó otros cinco. Igualmente el que había recibido dos ganó otros dos. En

cambio el que había recibido uno se fue, cavó un hoyo en tierra y escondió el dinero de su señor.

Al cabo de mucho tiempo, vuelve el señor de aquellos siervos y ajusta cuentas con ellos. Llegándose el que había

recibido cinco talentos, presentó otros cinco, diciendo: "Señor, cinco talentos me entregaste; aquí tienes otros cinco

que he ganado." Su señor le dijo: "¡Bien, siervo bueno y fiel!; en lo poco has sido fiel, al frente de lo mucho te pondré;

entra en el gozo de tu señor." Llegándose también el de los dos talentos dijo: "Señor, dos talentos me entregaste; aquí

tienes otros dos que he  ganado."Su señor le dijo: "¡Bien, siervo bueno y fiel!; en lo poco has sido fiel, al frente de lo

mucho te pondré; entra  en el gozo de tu señor."

Llegándose también el que había recibido un talento dijo: "Señor, sé que eres un hombre duro, que cosechas donde

no sembraste y recoges donde no esparciste. Por eso me dio miedo, y fui y escondí en tierra tu talento. Mira, aquí

tienes lo que es tuyo." Mas su señor le respondió: "Siervo malo y perezoso, sabías que yo cosecho donde no sembré

y recojo donde no esparcí; debías, pues, haber entregado mi dinero a los banqueros, y así, al volver yo, habría cobrado

lo mío con los intereses. Quitadle, por tanto, su talento y dádselo al que tiene los diez talentos.

Porque a todo el que tiene, se le dará y le sobrará; pero al que no tiene, aun lo que tiene se le quitará. Y a ese siervo

inútil, echadle a las tinieblas de fuera. Allí será el llanto y el rechinar de dientes."

RReefflleexxiióónn

Hay que hacer ver a los niños que aunque Dios es misericordioso y perdona siempre, al final nos pedirá cuentas de lo

que hicimos durante nuestra vida, de nuestras acciones. Pero no nos exigirá a todos lo mismo. A cada uno le exigirá

según sus capacidades y talentos (inteligencia, sacrificio, voluntad, formación, etc.)

OOrraacciióónn

Dios, amigo nuestro, así te decimos:

Danos entusiasmo para buscar 

la verdad donde se encuentre.

Danos resignación para aceptar

nuestras propias limitaciones.

Danos coraje para luchar

cuando todo nos vaya mal.

Danos lucidez para admitir la verdad,

sin que nadie nos la imponga.

Danos fuerza para preferir
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lo difícil a lo fácil.

Danos valor para rechazar 

lo vulgar y lo rastrero.

Danos valentía para luchar

contra nuestra apatía y desgana

Esto te decimos, Dios, amigo nuestro.

PPaaddrreennuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall

EELL  PPOODDEERR  DDEE  UUNN  EENNCCAANNTTAAMMIIEENNTTOO
El profesor de Encantamientos aparece en mitad del desayuno y empieza a hablarles de que su asignatura es la más

importante, para ello hace una demostración de sus encantamientos con los niños, a los que va sacando y les lanza un

encantamiento para que hagan algo gracioso (irá dando positivos y negativos para que los nanos se echen al rollo

pollo). Después, les hablará de la importancia de que cada Casa tenga claro cual es el valor que tiene y como

potenciarlo, por eso les insta a que descubran sus valores y lanza un encantamiento general a todo el campamento

para que sus valores salgan a la vista, pero lo hace con tan mala pata que los valores se esparcen.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

EN  BUSCA  DEL  TALENTO  PERDIDO

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Tienen que descubrir cuál es el valor (talentos) de su propia casa.

AArrgguummeennttoo

Cada persona o casa (en este caso), necesita de algo para poder sobrevivir, con lo cual es necesario que encuentren

sus propios talentos,  que más tarde irán reflejados en el escudo de cada casa y también en su manera de comportarse.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

La asignatura de "los encantamientos" es bastante complicada de aprender, entonces la forma más fácil de aprender

es conociendonos a nosotros mismo y nuestros valores personales y de cada casa.  Con este juego aprenderán a

descubrir su yo interior y a saber de que forma deshacerse de los problemas futuros.

Una vez aprendan cuales son sus talentos, aprenderán que todo no termina ahí....
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DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Se supone que hay 9 grupos, por lo tanto, 9 pruebas y 9 talentos, estos son:

- Fuerza

- Paciencia

- Confianza

- Humildad

- Obediencia

- Inteligencia

- Valentia

- Alegría

- Caridad

En la preubas se darán de 1 a 5 puntos, dependiendo de la valía del juego. Si no se esfuerzan, menos, si se esfuerzan

al máximo, más. En cada sitio que este representada una prueba tendrá un cartel que anuncie el talento que intenta

enseñar.

PRUEBAS

· Fuerza: Poniendo la mano en forma de "C" (que el dedo gordo quede bajo y el índice arriba, junto con los

otros 3), tienen que intentar romper un huevo (este, que sea normal, conforme se compran en el mercado), hasta que

no puedan y se den cuenta que necesitan poner una mano arriba y la otra abajo (del huevo) para poder romperlo.

· Paciencia: Llenar una botella de 2 litros (Coca-cola, o algo parecido) con agua, que la traeran desde la fuente

en la boca.

· Confianza: Este se realiza por parejas, a uno hay que taparle los ojos y el que tiene los ojos tapados se le da

una barra de pintura roja y otra negra (sin que el sepa en que mano tiene cada una de las pinturas) y el que esta sentado

enfrente tiene (sin hablar y sin mover ni las manos) confiar en el compañero. El que tiene los ojos tapados tiene que

dibujarle un bigote, mofletes, perilla y los labios (sin diferencia de que sea chico o chica).

· Humildad: Coger una medida de un hilo para hacer collares de macarrones y dejar los macarrones de

colores, justos ( los macarrones que quepan en esa medida de hilo). Dejar los macarrones justos, encima de la mesa

(o donde sea), quitando de ese montón 3 ó 4 macarrones, para que a algunos le falten macarrones, en el collar. Hasta

que se den cuenta de que hay compañeros que no lo pueden acabar, ya que le faltan macarrones, y ver como

reaccionan. (¿Si nos humildes?)

· Obediencia: Meter la cara en una palancana con agua ("obligados") y después decirles que si quieren un chicle

que metan la cabeza en otra palancana con harina (sin que en este haya chicle) y cuando todos hayan pasado decirles

que no había chicle pero que por obedientes tienen un premio y se les da un chicle o algo por el estilo.

· Inteligencia: Se les de 3 metros de hilo a cada niño y tienen que de uno en uno coger una piedra (medianita)

y que aten el hilo y la arrastren unos 5 metros, (la piedra tiene que se lo suficientemente grande para que se rompa el

hilo) y al final se den cuenta de que es necesario todos los hilos (juntarlos) para poder estirar entre todos la piedra.

· Valentia: Se sube cada miembro del grupo encima de una silla, o un elemento parecido que esté en altura y

se dejará caer hacia con la confianza de que el resto del grupo lo coja y no le deje pegarse un mamporro.

· Alegría: Ser capaces de hacer rap divertido que hable sobre el junior.

· Caridad: Los niños se sientan en círculo y deben de numerarse entre ellos, pero en el momento en el que

dos a la vez hablen hay que volver a empezar. Deben darse cuenta que el truco está en dejar que el otro hable y poco

a poco mirándose y con tranquilidad se numerarán (no vale hacer gestos de que uno va a hablar).
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Una vez terminada la prueba los niños con todos los puntos que han ganado irán a un panel que habrá con todos los

talentos escritos y el que mayor cantidad de puntos tenga será el que elija el primero en decidir que talento quiere

escoger. Para relejarlo en su escudo y en su comportamiento.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

Es un juego de exteriores. Cada persona que represente la prueba en diferentes sitios, con la suficiente distancia que

no se oiga y a ser posible que no se vea lo que sucede en cada prueba.

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Cada prueba tiene un tiempo límite de entre 10 o 15 mín. El juego durará unos 90 mín. en total.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Papel, rotuladores, hilo, huevos, chicles (o por lo que se sustituya), una botella vacia de 2 litros, ceras de pintar la cara

de color rojo y otra negra, macarrones de colores, palancanas...

RREEUUNNIIÓÓNN

¿EN  QUÉ  DESTACO?

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr  

Después del gran juego de la mañana donde han conocido el talento que corresponde a cada grupo, van a tratar de

conocer el resto de valores y darse cuenta de que, como luego ocurrirá en la actividad, todos son igual de importantes

y que un talento por sí solo no tiene valor. Es decir, que deberán unir sus cualidades para poder sacar adelante

determinadas situaciones, no solo en el campamento sino también en el día a día. Todo esto quedará en el aire como

si fuera una cuestión que deben responder ellos mismos y encontrarán la solución en la actividad de la tarde.

Otro objetivo de la reunión es intentar que ellos vean que los talentos no los da Dios para desaprovecharlos

"escondiéndolos bajo tierra" sino para sacar su fruto ofreciéndolos a los demás.

LLeeccttuurraa  iinniicciiaall  

Los talentos (Mt 25, 14-30)

Es también como un hombre que, al ausentarse, llamó a sus siervos y les encomendó su hacienda: a uno dio cinco

talentos, a otro dos y a otro uno, a cada cual según su capacidad; y se ausentó. Enseguida, el que había recibido cinco

talentos se puso a negociar con ellos y ganó otros cinco. Igualmente el que había recibido dos ganó otros dos. En

cambio el que había recibido uno se fue, cavó un hoyo en tierra y escondió el dinero de su señor.

Al cabo de mucho tiempo, vuelve el señor de aquellos siervos y ajusta cuentas con ellos. Llegándose el que había

recibido cinco talentos, presentó otros cinco, diciendo: "Señor, cinco talentos me entregaste; aquí tienes otros cinco

que he ganado." Su señor le dijo: "¡Bien, siervo bueno y fiel!; en lo poco has sido fiel, al frente de lo mucho te pondré;
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entra en el gozo de tu señor." Llegándose también el de los dos talentos dijo: "Señor, dos talentos me entregaste; aquí

tienes otros dos que he  ganado."Su señor le dijo: "¡Bien, siervo bueno y fiel!; en lo poco has sido fiel, al frente de lo

mucho te pondré; entra  en el gozo de tu señor."

Llegándose también el que había recibido un talento dijo: "Señor, sé que eres un hombre duro, que cosechas donde

no sembraste y recoges donde no esparciste. Por eso me dio miedo, y fui y escondí en tierra tu talento. Mira, aquí

tienes lo que es tuyo." Mas su señor le respondió: "Siervo malo y perezoso, sabías que yo cosecho donde no sembré

y recojo donde no esparcí; debías, pues, haber entregado mi dinero a los banqueros, y así, al volver yo, habría cobrado

lo mío con los intereses. Quitadle, por tanto, su talento y dádselo al que tiene los diez talentos.

Porque a todo el que tiene, se le dará y le sobrará; pero al que no tiene, aun lo que tiene se le quitará. Y a ese siervo

inútil, echadle a las tinieblas de fuera. Allí será el llanto y el rechinar de dientes."

RReefflleexxiióónn

Después de la Lectura, cada miembro del grupo debe decir qué talento han conseguido en la actividad de la mañana.

Aquí se verán todos porque los niños son de Casas distintas. Además de esto, los niños deben exponer situaciones en

las que se aprovecharía el don que Dios nos da y otras en las que tememos perderlo y no lo ponemos en práctica.

Además, como que esa tarde hay eucaristía, los niños deberán preparar su parte correspondiente.

PPACTO  -  IIDENTIDAD  II

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa

Consistirá en tratar de reflejar todo esto en cartulinas con dibujos con las dos situaciones (aprovechar el talento o no).

Como propuesta, los niños pueden reflejar su trabajo en la Eucaristía (si Chechu quiere).

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Cartulinas y rotuladores

IIDENTIDAD  IIII  -  EESTILO DE  VVIDA

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa::

Los más mayores, para que no se aburran dibujando, iniciarán una especie de debate (falso, porque no es eso lo que

queremos hacer) en el que cada uno sacará los puntos negativos y positivos de su talento, tratando de defenderlo como

el mejor, en seguida no verán claramente cuál es el mejor y se quedarán con la duda. Para intentar encontrar una

solución (que posiblemente entenderán con el juego de la tarde) de que hay que saber utilizar todos adecuadamente y

a cada uno dándole su importancia, realizarán la siguiente dinámica para que empiecen a cuestionarse qué hay

momentos en los que hay que mirar todo lo que se tiene y combinar las cosas.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Lápices y folios con la dinámica
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¿¿¿¿QQQQUUUUÉÉÉÉ    EEEESSSS    LLLLOOOO    MMMMÁÁÁÁSSSS    IIIIMMMMPPPPOOOORRRRTTTTAAAANNNNTTTTEEEE????

“Eres miembro de la tripulación del Apolo 21, aeronave que ha de dirigirse a la cara iluminada de la Luna para

encontrarse con los ocupantes de la base lunar XYZ y sustituirlos. Debido a dificultades mecánicas, el cohete espacial

ha tenido que alunizar, a unos 350 kilómetros de la base, que era el lugar de la reunión.Gran parte del equipo se ha

visto dañado a causa de este alunizaje forzado. 

Como lo más importante es sobrevivir a la catástrofe, dirigiéndose urgentemente a la base espacial, resulta vital el elegir

entre los objetos que hay que llevarse, aquellos que resultarán más necesarios durante la expedición de 350 kilómetros.

A continuación, tienes una lista de los 15 objetos que han quedado intactos después del alunizaje. Hay que colocarlos

por orden de importancia, para ayudar a que la tripulación elija lo mejor posible”.

RREESSPPUUEESSTTAASS IInnddiivviidduuaall  GGrruuppoo  RReessuullttaaddoo

Una caja de fósforos

Diez cajas de conservas alimenticias

Veinte metros de nylon

Un paracaídas de seda de nylon

Aparato portatil de calefacción

Dos pistolas del calibre 45

Una caja de leche en polvo

Dos tanques de 50 kilos de oxígeno

Un mapa del firmamento lunar

Una barca infable de salvamento

Un compás magnético

25 litros de agua potable

3 cohetes de señales luminosas

Un botiquín de primeros auxilios con jeringas hipodérmicas

Un emisor-receptor FM portátil con batería solar
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AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  TTAARRDDEE

LA  UNIÓN  HACE  LA  FUERZA

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Saber cuál es el talento o los talentos que uno posee es importante, pero hay que entender también que se nos han

dado para el bien común, es decir, si no los compartimos, si no somoss capaces de  ponerlos al servicio del otro,

estamos haciendo un mal uso de ellos.

AArrgguummeennttoo

Finalmente, la amenaza de lord Voldemort se cumple y el profesor de Encantamientos aparece para anunciar que ha

sido raptado Willy, el encargado de cuidar las varitas para los encantamientos. Es preciso que todo Benahogwarts se

movilice para rescatarlo, para ello las Casas se dividirán y por caminos distintos irán buscando pistas para encontrar

donde está cautivo Willy. Con el transcurso del juego se darán cuenta que es preciso unir pistas, ya que con sus propios

valores-talentos no pueden y deben ponerlos al servicio de los demás y pedir ayuda para entre todos encontrar a Willy.

Poco a poco irán juntándose hasta que todos juntos encuentren al cuidador de las varitas.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

Los profesores deberán remarcar a los nanos la necesidad de ir rápidos para salvar la vida de Willy. Además, cuando

empiecen a juntarse los grupos, deberán dejar notar a los nanos que en la pruebas es necesario unirse a los grupos

con los que han coincidido para poder superarlas

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Se trata de un rastreo con pistas, con lo que los grupos irán buscando en determinados lugares el sobre que pone el

nombre de su valor, para que le indique el siguiente lugar donde debe acudir. A partir de la pista número 4, a cada

sobre le acompañará una prueba que por sus características necesitará de la ayuda de otro grupo, por lo que deberán

esperar su llegada (si tarda un poco el educador intentará que se haga la prueba, pero claro, no saldrá).

Esta es la estructura de las pistas:

FUERZA

- 1 - Árbol con medallitas de San Juan Bosco/Sala abajo

- 2 - Campo de fútbol/Tiendas pequeñas

- 3 - Puerta Atrás Casa/Grifos fregadero

- 4 - Comedor/Waters

- 5 - Tienda con hall

- 6 - Enfermería

- 7 - Jefe de campamento

- 8 - 30 pasos a la redonda 

PACIENCIA

- 1 - Puerta atrás casa/Contenedores

- 2 - Depósitos/Grifos waters

- 3 - Duchas/Puerta almacén

- 4 - Comedor/Sala abajo

- 5 - Tienda con hall

- 6 - Enfermería

- 7 - Jefe de campamento

- 8 - 30 pasos a la redonda 
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CONFIANZA

- 1 - Depósitos/Tiendas pequeñas

- 2 - Puerta del campamento/Grifos fregadero

- 3 - Comedor/Waters

- 4 - Oración/Contenedores

- 5 - Tienda con hall

- 6 - Enfermería

- 7 - Jefe de campamento

- 8 - 30 pasos a la redonda 

HUMILDAD

- 1 - Puerta del campamento/Grifos waters

- 2 - Duchas/Puerta almacén

- 3 - Árbol medallitas/Sala abajo

- 4 - Oración/Tiendas pequeñas

- 5 - Tienda con hall

- 6 - Enfermería

- 7 - Jefe de campamento

- 8 - 30 pasos a la redonda 

OBEDIENCIA

- 1 - Oración/Grifos fregadero

- 2 - Comedor/Waters

- 3 - Tienda grande/Contenedores

- 4 - Puerta atrás casa/Grifos waters

- 5 - Un casillero del comedor

- 6 - Coche intendente

- 7 - Jefe de campamento

- 8 - 30 pasos a la redonda 

INTELIGENCIA

- 1 - Campo de fútbol/Puerta almacén

- 2 - Árbol medallitas/Sala abajo

- 3 - Puerta campamento/Tiendas pequeñas

- 4 - Puerta atrás casa/Grifos fregadero

- 5 - Un casillero del comedor

- 6 - Coche intendente

- 7 - Jefe de campamento

- 8 - 30 pasos a la redonda 

VALENTIA

- 1 - Duchas/Waters

- 2 - Tienda grande/Contenedores

- 3 - Campo de fútbol/Grifos waters

- 4 - Árbol medallitas/Puerta almacén

- 5 - Un casillero del comedor

- 6 - Coche intendente

- 7 - Jefe de campamento

- 8 - 30 pasos a la redonda 

ALEGRÍA

- 1 - Tienda grande/Sala abajo

- 2 - Oración/Tiendas pequeñas

- 3 - Depósitos/Grifos fregadero

- 4 - Árbol medallitas/Waters

- 5 - Un casillero del comedor

- 6 - Coche intendente

- 7 - Jefe de campamento

- 8 - 30 pasos a la redonda 

CARIDAD

- 1 - Comedor/Contenedores

- 2 - Puerta atrás casa/Grifos waters

- 3 - Depósitos/Puerta almacén

- 4 - Árbol medallitas/Sala abajo

- 5 - Un casillero del comedor

- 6 - Coche intendente

- 7 - Jefe de campamento

- 8 - 30 pasos a la redonda 
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Este es el esquema de dónde estarán las pistas del rastreo:

Las pruebas son las siguientes:

· 4) Comedor/Oración/Puerta atrás/medallitas: Jugar tres rondas al pañuelo contra otro equipo

· 5) Tienda hall/Casillero comedor: Ser capaces de juntar 25 pañoletas

· 6) Enfermería/coche intendente: Super castillo humano de 4 pisos!!!!

· 7) Jefe de campamento: Cogidos de la mano, hacer una cadena humana desde los servicios a las cocineras

· 8) 3O pasos a la redonda del jefe: Escribir con el cuerpo la palabra Benahogwarts en la explanada de delante de la

sala de material.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

Todo, todito y enterito el terreno del campamento.

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

1:30 minutos, por lo que habrá que tener siempre en cuenta el reloj y marcar los tiempos para no rezagarse mucho

importante o que alguno vaya muy rápido y pronto se quede bloqueado sin pistas a la espera de otro esquipo.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Las pistas

30 pasos a la redonda

Director de la escuela

enfermería coche intendente

tienda hall casillero comedor

comedor oración puerta atrás casa árbol medallitas

atr.casa duch. comed. arb.med. tiend.gran. pta.camp. camp.futb. depósitos

camp.futb. dep. pta.camp. duch. comed. árb.med. tiend.gran. orac. atr.casa

árb.med. atr.casa dep. pta.camp. orac. camp.futb. duch. tiend.gran. comed.

1 2 3 4 5 6 7 8 9
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AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

EL  PASAJE  DE  LAS  MENTIRAS

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Aparte de utilizar y aprovechar los valores que han descubierto a lo largo del día, los chavales deben saber relacionarlos

con el principio junior “Vivir la verdad para conquistar mi libertad”, ya que sólo pensando cuál es la verdad saldrán de

las mazmorras.

AArrgguummeennttoo

El elfo Doddy sigue empeñado en que los alumnos de Benahogwarts deben abandonar la escuela porque corren un

grave peligro. Para lograr su objetivo, tiene un nuevo plan. Encierra, por casas, a todos los alumnos del colegio en las

mazmorras del castillo. Lo hace para mantenerles a salvo del malvado y temible mago tenebroso Lord Voldemort.

Además, puebla la prisión de dementores (los educadores que les hacen las pruebas) para impedir la fuga de todos

aquellos que intenten escapar para reanudar las clases.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

El ambiente debe ser oscuro (cosa fácil porque se hace de noche) A lo largo del recorrido se pueden colocar algunas

velas o linternas que simulen las antorchas que ¿alumbran? las mazmorras. Los monitores pueden disfrazarse para dar

mayor realismo al juego. Además al leer las historias, los educadores han de darle mucho realismo. Los educadores

cuando les hagan las pruebas deberán cantar la canción “Vamos a contar mentiras”.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Loa alumnos logran abrir las puertas de sus celdas y se ponen a buscar la salida de las mazmorras. La libertad se

encuentra al finalizar el pasaje principal que recorre todo el colegio por la parte de abajo. Este es el pasadizo que deben

atravesar todos los grupos para escapar definitivamente. 

Salen casa por casa. Avanzan por el pasaje hasta que lleguen a un dementor (educador) que les explicará la manera

de escapar, que será mediante varias historias que les ha sucedido a ellos y los niños deberán adivinar cuál es la

verdadera (son todas leyendas urbanas, con lo que nunca es cierta, así que siempre se equivocarán). Si aciertan seguirán

avanzando hasta llegar al siguiente puesto, y si fallan les harán una prueba para dejarles escapar.

Habrá un total de nueve educadores-dementores para contar 5 pares de historias y luego hacerles una prueba y una

final a todos (que consistirá en cantar la canción “Vamos a contar mentiras” todos juntos y con gestos). Conforme van

superando las pruebas van avanzando por el pasaje hasta que llegan al final del pasadizo, lo que les conduce a la

libertad y a volver al colegio a aprender magia.

MENTIRAS 1 (humorísticas)

A) “Milagro en Lourdes”

Yo soy una irlandesa católica que antes tenía muy mala salud en los bronquios, así que decidí desplazarme a Francia
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con la intención de visitar la famosa ermita de la Santísima Virgen María de Lourdes. El manantial que allí mana es

conocido por su poder de realizar curaciones milagrosas.

Esperando el momento de la bendición de los peregrinos, me cansé de estar de pie en la gruta así que, en vista de que

a mi lado había una silla de ruedas vacía entre la multitud me senté un rato a descansar.

Cuando, por fín, se acercó el sacerdote que estaba bendiciendo a los peregrinos, me levanté de la silla y la gente al

verme empezó a gritar “¡¡¡Milagro, milagro!!!”. Corriendo, la multitud se agolpó delante de mí con deseo de tocarme.

Entre tantos empujones y tirones, resbalé, caí y me rompí una pierna. De esa manera, volví de Lourdes peor de lo que

estaba.

B) “El pedo en la oscuridad”

A mí me gustan muchísimo las alubias estofadas, pero ya sabéis, producen unos inmediatos y enormes pedos. Un día

conocí a una chica y me enamoré de ella, así que hice el sacrificio de no comer más alubias, porque ella era tan dulce

y delicada que no soportaría ese comportamiento tan asqueroso.

Ya casados, un día volviendo de trabajar se me estropeó el coche, así que tuve que volver andando a casa.

Curiosamente, pasé por un bar donde el menú del dia tenían alubias estofadas. No me pude resistir y me comí tres

platos enteros, ya que como aun me quedaban varios kilómetros hasta casa, me iría liberando tranquilamente de los

apestosos efectos de las alubias.

Cuando llegué a casa, mi mujer estaba agitada y nerviosa y me dijo: “Cariño, esta noche te he preparado una deliciosa

sorpresa para cenar”. Entonces me vendó los ojos y me hizo pasar al comedor a ciegas. Me senté y cuando me iba a

quitar la venda, sonó el teléfono, con lo que mi mujer me dejó en el comedor con los ojos vendados con mi promesa

de no quitarme la venda. Aprovechando la oportunidad, basculé sobre una pierna y me tiré un ruidoso pedo y luego

abaniqué con la servilleta. Al minuto me vino otro y luego otro y otro, y uno que fue de auténtico campeonato. 

Oí que mi esposa colgaba, así que abaniqué con más fuerza y me quede quieto como si no hubiera pasado nada. Al

entrar mi mujer, me preguntó si había mirado y yo, naturalmente, dije que no. En ese momento, ella me quitó la vena

de los ojos y ví la sorpresa: sentados en la mesa estaban callados los doce invitados de la cena de mi cumpleaños.

MENTIRAS 2 (humorísticas)

A) “No es mi perro”

Una vez fui invitado a la mansión del jefe de mi trabajo. Yo estaba muy nervioso, porque me podía jugar el ascenso,

pero, sobre todo, porque no entendía mucho de ir a cenas de gala y etiqueta. Al entrar estaba tenso e inseguro, y más

aun, cuando una bestia de perro, grande y sucio entró al interior de la casa a mi lado como si nada.

En el banquete, mientras yo me esforzaba por respetar las conveciones sociales y ser simpático, el perro de la casa

estaba llenando al mansión de huellas de barro, devorando los canapes y añarando muebles, sin que nadie de la casa

le dijera nada. Tras la cena, la conversación y el ambiente era incómodo, así que me levanté para irme.

En ese momento, al despedirme cortés de mi jefe, que estaba avergonzado por lo del perro, mirando de reojo la

catástrofe me dijo: “¡No se olvide de llevarse su perro!” y yo, sorprendido, le contesté: “¿Mi perro? ¡Creí que era suyo!”.

B) “La abuela perdida”

Yo era pequeño y viajaba con mis padres, mi hermano y mi abuela con un 600 desde París a Valencia. Mi abuela era

mayor y, en un frenazo del coche, le dio un ataque al corazón y se murió en el asiento de atrás. Mis padres decidieron

llamar a la Embajada en Francia, pero había que encontrar un teléfono en mitad de la campiña francesa.
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Yo y mi hermano estabamos histéricos con la abuela muerta al lado y en el asiento delantero no cabíamos los cuatro,

así que mi padre envolvió a la abuelita en una manta y la puso en la baca del coche.

Por fín, llegamos a una estación de servicio y bajamos todos corriendo para hacer la llamada, dejándonos las llaves

puestas del coche. Al volver, nos encontramos con la sorpresa de que nos lo habían robado, con la abuela, los equipajes

y nuestros pasaportes. Nunca recuperamos ninguna de nuestras pertenencias.

MENTIRAS 3 (de miedo)

A) “La mano lamida”

Yo antes tenía una perro que siempre dormía debajo de mi cama. Cada vez que quería asegurarme de que todo iba

bien en la casa, metía la mano debajo de la cama y si “Bobby” me lamía la mano era que todo estaba correcto.

Una noche estaba en casa sola durmiendo, cuando oí un ruido, como de un perro jadeando. Metí la mano de debajo

de la cama y Bobby me la lamió, con lo que seguí durmiendo. Esa misma noche, más tarde, tuve hambre y bajé a la

cocina. Al llegar allí escuché una especie de ”plic, plic, plic” y me acerqué al fregadero, pero lo que goteaba no era el

grifo. Horrorizada, descubrí que había un cuchillo lleno de sangre.

Del susto, caí de espaldas y me dí contra el frigorífico volviendo a escuchar el “plic, plic, plic”. Abrí la nevera y me

cayó encima mi perro lleno de sangre. Sobre él había una nota que decía: “Los humanos también sabemos lamer”.

B) “El garfio”

Un día tenía una cita con una chica realmente preciosa. Nos fuimos a una fiesta, y al acabar, cogí mi coche y me la

llevé a un lugar romántico para estar un rato juntos. Paré el coche y puse una emisora de música suave. La tenía en

el bote. Pero, de repente, dan en la radio un boletín informativo que viene a decir que un loco acababa de escaparse

de un manicomio estatal y uno de sus rasgos más característicos es que tiene un garfio en lugar de una de sus manos.

Mi pareja, que era muy miedica, empezó a ponerse nerviosa y a mirar a todos los lados diciendo que seguro que el

sujeto en cuestión iba a aparecer y entrar al coche con el garfio. Yo puse el seguro a las puertas, pero ella, casi llorando,

me decía que el loco rompería el cristal, así que, enfadado, arranqué el coche y la llevé a su casa.

Yo estaba muy furioso, ya que tenía otros planes para esa noche con ella, así que conducí a toda velocidad hasta su

casa y al llegar, ni me preocupé de salir a abrirle la puerta. Estaba muy cabreado, así que mi cita fallida salió sola del

coche, cerró la puerta y, al volverse para decirme adiós, se quedó blanca al ver un garfio colgando de la puerta.

MENTIRAS 4 (repugnantes)

A) “No más pollo”

Un día tenía prisa para comer, así que paré en un bar y me pedí un bocadillo de pollo a secas, sin ningún tipo de

salsas, ya que estaba a régimen. Mientras conducía el coche, le di el primer bocado al bocata y descubrí que, después

de todo, me habían puesto mayonesa. Como soy muy riguroso con las dietas, dejé de inmediato el emparedado en la

bolsa y seguí mi camino.

Esa misma noche ingresé en urgencias, gravemente intoxicado. El análisis del bocadillo demostró que el pollo tenía un

tumor y la sustancia que había tomado por mayonesa era, en realidad, pus del tumor.

B) “El dedo acusador”

Una noche decidí cenar en un restaurante chino, me pedí los platos sin saber que era cada cosa, ya que yo de chino,

ni papa. Comiendo, mordí algo muy duro y, como no podía masticarlo ni tragarlo. En vez de montar una escena, me
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llevé la servilleta a la boca, saqué el bocado insolente y me lo guardé en la chaqueta.

Tras la cena, ese trozo de comida cayó en el olvido. Pasaron los días y una tarde llamaron a la puerta de mi casa. Era

la encantadora señora de la tintorería del barrio acompañada por dos agentes de policía. Me señaló, y cual Judas, dijo:

“Ése es”.

Los agentes, sacaron de una bolsa mi chaqueta y me preguntaron si la reconocía y yo les dije que claro. Entonces, uno

de los policías sacó un bolsa de pruebas policiales en la que se veían el dedo de una mano enterito. Lo habían

encontrado en mi chaqueta envuelto en una servilleta. La policia me preguntó por el resto del cuerpo y yo me desmayé.

La buena noticia fue que el cocinero del restaurante sólo había perdido un dedo. La mala fue que el informe del

patólogo ya había notificado que el dedo era de una persona que padecía lepra

MENTIRAS 5 (bochornosas)

A) “El orgullo gay se queda en casa”

Mi nombre es Lucas Gay, porque aunque suene curioso, Gay es un apellido. Soy empleado de unas líneas aereas, así

que un dia cogí un vuelo a Madrid gratis con con mi pase de miembro de la compañía. Al ver que mi asiento lo había

ocupado otra persona, me puse sin rechistar en uno cercano.

Momentos antes de despegar, se canceló otro vuelo a Madrid, así que reubicaron sus pasajeros en el nuestro. Las

azafatas anunciaron que los pasajeros con billetes gratis tenían que dejar su sitio a los de pago del otro vuelo. En ese

momento, un auxiliar de vuelo se acercó al sitio donde yo debía estar sentado y pregunto al señor: “Perdone, ¿es usted

Gay?”. El hombre se quedó sorprendido, pero contestó valiente: “No sé como lo adivinado, pero sí, soy gay”. El auxiliar

le dijo que debía bajarse del avión inmediatamente.

Al oir esa conversación, yo, Lucas Gay, me levanté y les dije: “No, no, yo soy Gay, y soy quien debe abandonar el

avión”. Inmediatamente, dos hombres que estaban sentados detrás de mí, se levantaron gritando: “¡Nosotros también

somos gays y no pueden obligarnos a bajar a todos los gays!”

B) “A comer!!!”

Estaba recién casada, así que al no tener mucho dinero, mi marido y yo viviamos con sus padres. Era una casa pequeña

y teníamos poca intimidad, pero, por lo menos, ahorrábamos para nuestro futuro hogar. Una noche, mi suegro estaba

trabajando en turno de noche y mi suegra estaba de visita en casa de su hermana, así que yo y mi Pepe estaríamos

solos por un día para hacer y decir lo que quisiéramos.

Mi marido llegó de trabajar, mientras yo estaba en la cocina encerrada enfrascada en una gran cena. Cuando acabé de

prepararla, Pepe aun estaba en la ducha, así que toda provocativa entré en el cuarto de baño, metí la mano entre la

cortinilla de la ducha y dándole un tirón a la pilililla dije cantando: “Ding, dong; la cena ya está liiiiiiiista”. En ese

momento se oyó la puerta de la casa y se oyó la voz inconfudible de mi marido gritando: “Mercedes ya estoy en casa”.

El pene que tenía en la mano era el de mi suegro, que había cambiado el turno de trabajo.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

Para este juego se necesita un espacio grande y variado. El pasaje empezaría desde el cuarto de abajo donde están las

literas. Se saldría de allí y el pasadizo continuaría subiendo por los alrededores de la casa hacia arriba, de manera que

los grupos se vean suber. La última prueba se hará al final del camino que lleva al pantano.

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn
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Una hora y media en total

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Linternas o velas. Disfraces de dementores (una túnica o una pieza de tela y una capucha)

OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

CCaannttoo  iinniicciiaall

LLeeccttuurraa

Los talentos (Mt 25, 14-30)

PPeettiicciioonneess  ddee  ppeerrddóónn

# Señor te pedimos perdón por hacer muchas veces que nuestros padres y educadores se enfaden con

nosotros. Te pedimos perdón señor.

# Señor te pedimos perdón por no saber muchas veces vivir en comunidad aprovechando los talentos de cada

uno que nos rodea. Te pedimos perdón señor.

# Por último, te queremos pedir perdón por no saber valorar el esfuerzo que nuestros educadores hacen para

que nosotros disfrutemos  y aprendamos a través de las actividades, pensando que son siempre un rollo y sin caer en

la cuenta de que conllevan mucho trabajo. Te pedimos perdón señor.

PPaaddrreennuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall
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07:00 Diana educadores
07:30 Claustro de profesores
08:30 Diana niños y aseo personal
09:00   Oración de la mañana
09:30 Desayuno
10:00 Aseo tiendas
10:30  Servicios
11:15 Almuerzo
11:30 Actividad de la mañana
13:00 Duchas
14:00 Comida 

15:00 Tiempo de ocio
16:00 Talleres
17:00 Reunión
18:00 Merienda
18:30 Actividad de la tarde
20:00 Tiempo de cantos
21:00 Cena
22:15  Actividad de la noche
23:45  Oración de la noche
00:15 Silencio

DÍA

HORARIO
“¿Y a mí que me identifica como mago?”
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OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

CCaannttoo  iinniicciiaall

LLeeccttuurraa::  El buen samaritano (Lc 10, 30-37)

“Jesús respondió: "Bajaba un hombre de Jerusalén a Jericó, y cayó en manos de salteadores, que después de despojarle

y golpearle, se fueron dejándole medio muerte. Casualmente, bajaba por aquel camino un sacerdote y, al verle, dio un

rodea. De igual modo, un levita que pasaba por aquel sitio le vio y dio un rodeo.

Pero un samaritano que iba de camino llegó junto a él, y al verle tuvo compasión; y, acercándose, vendó sus heridas,

echando en ellas aceite y vino; y montándole sobre su propia cabalgadura, le llevó a una posada y cuidó de él. Al día

siguiente, sacando dos denarios, se los dio al posadero y dijo: "Cuida de él y, si gastas algo más, te lo pagaré cuando

vuelva".

"¿Quién de estos tres te parece que fue prójimo del que cayó en manos de los salteadores?." Él dijo: "El que practicó

la misericordia con él" Jesús le dijo: "Vete y haz tú lo mismo".

OOrraacciióónn

DDiinnáámmiiccaa

Como el objetivo del día es saber como nos identificamos, que nos une a todos, esto es nuestro ser Junior y todo lo

que significa, representado por la pañoleta común a todos vamos a quitárnosla en la oración para comprobar a lo largo

del día si nos identifica a todos.

OOrraacciióónn  JJuunniioorr

Buenos días, Señor.

Un nuevo día que me regalas.

Gracias con toda la fuerza

de que soy capaz.

Gracias por este nuevo amanecer.

Gracias por este nuevo empezar.

Gracias por tu presencia

que me acompañará en toda la jornada.

Quiero comenzar este nuevo día

con entusiasmo,

con alegría reestrenada,

con ilusión nueva.

Me da seguridad el saber

que Tú estas a mi lado:

en mi familia, en mis amigos,

en la gente con la que me voy a encontrar,

en mi propia persona.

Te ofrezco mi trabajo de este día.

Que mi esfuerzo sea fecundo,

sirva para la felicidad de los demás

y me ayude a encontrar mi propia paz.

Que, con mi trabajo, mi día sea un pedacito

del mundo que busco y sueño.

Ayúdame a llenarlo de entrega y amor.

Señor, que hoy viva de tal manera

que cuantos se acerquen a mi

descubran tu presencia y tu ternura.
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CCUUMMPPLLEEAAÑÑOOSS  FFEELLIIZZ  !!!!!!
Hoy es un gran día en la Escuela de Magia, hoy se celebra el 3535 Aniversario de este importante Escuela. Así nos lo

indica una pancarta que está puesta en el comedor. Durante todo el día cantaremos y cantaremos la canción de

celebración de cumpleaños.

El gran profesor Julius Trikinsky, doctorado en Historia de la magia por la Universidad Autónoma de Sancris Tòfol,

nos explicará las actividades programadas para la celebración de este gran evento.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

CORRIENDO  POR  LA  BOSQUETECA

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Con el juego trataremos de conocer lo que tienen en común esos antepasados con nosotros y al mismo tiempo, las

cualidades que los caracterizan para hacerlas propias y poder ser merecedores de formar parte de esta escuela de

Benahogwarts.

AArrgguummeennttoo

El profesor Julius Trikinsky se encargará de explicar que este año se celebra el 3535 (por el 35 aniversario junior)

aniversario  de la fundación de la escuela de magia Benahogwarts.

Para ello, se le encargará a los alumnos (niños) que realicen un estudio sobre la historia y los antepasados que han

formado parte de la escuela. (Fotos monitores juniors). Se trata de recoger una serie de cualidades y fotos asociadas a

los monitores para poder crear una orla gigante que se cuelgue en el comedor.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

El comedor hemos de hacerlo parecer un aula  y un centro de documentación o departamentos.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Realizaremos un rastreo para encontrar las fotos y las cualidades de los monitores para poder hacer la orla final.

Partimos de que la biblioteca en donde encontraremos la información y se hará el estudio es el bosque y el centro de

departamentos es el comedor. Un departamento por esquina, por ejemplo.

A cada grupo se le dará un itinerario y junto con el monitor recorrerán la bosqueteca (será un rastreo con señales, a

la antingua usanza). En la bosqueteca se encuentra la cualidad (es lo primero), tras esta se encuentran las pistas para

conseguir la foto.

En el mismo sobre estará la cualidad más el departamento donde han de ir a buscar la foto del dueño de la cualidad y

la prueba a realizar. Si no hacen la prueba no pueden salir a buscar la foto
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Cualidades: responsabilidad, sinceridad, amabilidad, divertido, cariñosos, compañerismo, amistad, respeto, humildad,

sencillez, valiente, generoso, trabajador, alegre, pacífico, predispuesto, atento, bondadoso, solidario, participativo,

dinámico, gracioso, feliz, estudioso, justo, sociable, obediente, constante, comprensivo, espabilado... 

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

Comedor y bosque.

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

El juego durará unos 90 mín. en total.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Fotos de los monitores del junior. (aunque no hayan ido al campamento) y deben ir vestidos con un gorro de brujo una

varita y la pañoleta, Disfraz bibliotecario, encargado de los departamentos, Disfraz Julius Trinkinsky, Cartón grande

para la orla, Temperas, Ceras, Cartulinas, Sobres.

RREEUUNNIIÓÓNN

IDENTIFÍCATE

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr  

Descubrir que la pañoleta identifica al junior pero el ser junior no es solo llevar la pañoleta,  ser junior implica un estilo

de vida.

LLeeccttuurraa  iinniicciiaall  

El buen samaritano (Lc 10, 30-37)

“Jesús respondió: "Bajaba un hombre de Jerusalén a Jericó, y cayó en manos de salteadores, que después de despojarle

y golpearle, se fueron dejándole medio muerte. Casualmente, bajaba por aquel camino un sacerdote y, al verle, dio un

rodea. De igual modo, un levita que pasaba por aquel sitio le vio y dio un rodeo.

Pero un samaritano que iba de camino llegó junto a él, y al verle tuvo compasión; y, acercándose, vendó sus heridas,

echando en ellas aceite y vino; y montándole sobre su propia cabalgadura, le llevó a una posada y cuidó de él. Al día

siguiente, sacando dos denarios, se los dio al posadero y dijo: "Cuida de él y, si gastas algo más, te lo pagaré cuando

vuelva".

"¿Quién de estos tres te parece que fue prójimo del que cayó en manos de los salteadores?." Él dijo: "El que practicó

la misericordia con él" Jesús le dijo: "Vete y haz tú lo mismo".

RReefflleexxiióónn

Se trata de que el chaval entienda que la pañoleta no sólo debe ser un "adorno" sino que debe simbolizar el estilo de
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vida junior, la pertencia a una comunidad y que esto se debe concretar en todos los aspectos de mi vida.

PPACTO  -  IIDENTIDAD  II

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa

Cada miembro del equipo deben construir su propio perfil, con recortes de revistas, periódicos.. en una hoja deben de

construir el perfil que más les identifica, teniendo en cuenta que deberá estar formado por:

- Cabeza 

- Cuerpo

- Brazos

- Piernas

Luego lo pondrán en común al grupo, explicando porque han escogido cada parte del perfil y porque se siente

identificado. Después deben de realizar el perfil Junior en una cartulina, teniendo en cuenta que características debe

tener cada parte para ser un verdadero junior, teniendo en cuenta la parábola del buen samaritano y los principios de

vida junior. El perfil del junior debe tener la pañoleta como símbolo del junior de nuestra parroquia y se les explicará

la importancia de la comunidad (grupo, movimiento junior, parroquia...) para ayudarnos a vivir como junior.

Nota: Si se considera que no da tiempo suficiente se puede acortar la dinámica suprimiendo la parte en la que cada

uno realiza su propio perfil y hacer directamente el perfil junior.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Folios, tijeras, revistas, periódicos, pegamento, pinturas (para pintar la pañoleta junior) y una cartulina por grupo

IIDENTIDAD  IIII  -  EESTILO DE  VVIDA

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa::

Primero de todo, se realiza un breve comentario con los chavales para conocer qué les ha parecido la lectura que

acaban de leer y qué conclusión pueden sacar personalmente y como grupo. Para ello es importante una breve

explicación del educador para que los chavales lo comprendan mejor.

A continuación, se pasa a realizar una breve dinámica LA GRAN QUESTIÓ. A partir de la actitud del sacerdote y el

levita en el evangelio ( o la que tendrían en la vida real) y la comparen con la que tiene que tener un Junior en los que

haceres diarios.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Folios del test (si es posible uno por chaval), bolígrafos o lápices.
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LLLLAA    GGRRRRAANN    QQÜÜEEEESSTTIIIIÓÓ

SITUACIÓN  ¿QUÉ  HACEN  EL  SACERDOTE    ¿QUÉ  HACE  UN  

Y  EL  LEVITA? JUNIOR?  

1. Ven a un hombre que bajaba  Dio un rodeo y se marchó

de Jericó está malherido. 

2. Veo como se burlan en el colegio 

de un amigo por il al Junior los sábados. 

3. El de mi lado no canta ni sigue con 

atención las oraciones en el campamento.

4. En mi grupo hay una persona 

diferente, que a mí me parece rara

5. Uno del grupo ha decidido 

que se va a pelar el servicio.

6. Un chaval en el campamento está 

siempre solo, ya que no es amigo nuestro.

7. Mi mejor amigo no lleva la pañoleta porque 

le da vergüenza o hoy no le pega con la ropa.

8. Me enfado con mi monitor porque 

me riñen por no ayudarles en casa.

9. No me tomo en serio nada del Junior 

ni que Jesús es mi mejor amigo.
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AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  TTAARRDDEE

QUIDDITCH  PARA  TODOS

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Darnos cuenta de las cualidades que identifican a la escuela cuales tenemos nosotros y cuales nos faltan. ¿Merecemos

formar parte de esta escuela? ¿Nuestra manera de actuar, de relacionarlos con los demás, nuestras cualidades se

corresponden con las que identifican La Escuela de Magia? 

AArrgguummeennttoo

Julius Trikinsky, nuestro de profesor de Historia de la Magia ya ha valorado nuestro gran trabajo de investigación en

la bosqueteca de la Escuela de Magia. Cada familia hemos conseguido algunas de las cualidades que han identificado

esta Escuela a lo largo de sus 3535 años de historia. La competividad y la diversión han caracterizado a nuestros

magos, cualidades consagradas y transmitidas a lo largo de los años por la milenaria competición del quidditch, con

ésta descubriremos qué familias consigue mantener las cualidades obtenidas esta mañana y cuáles consigue arrebatar.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

La ceremonia de inicio estará presidida por los magos sacerdotes que se encargarán de velar por el cumplimiento de

las normas. (Música de guerra, BSO Gladiator, Braveheart acompañarán las palabras de los magos sacerdotes que

explicarán el desarrollo de la actividad)

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Cada familia tendrá un espacio delimitado de 5 m de diámetro donde mantendrá visibles las cualidades. Este espacio

será defendido por algunos de la familia mientras que el resto deberá conseguir las cualidades de las otras familias. 

Cuando suene el pito, todos deberán arrodillarse y decir: 

Oh poderosa CAR y magnífico LESOh poderosa CAR y magnífico LES

dioses de la Magia y el  Poderdioses de la Magia y el  Poder

si no estoy arrodilladosi no estoy arrodillado

es por estar mareadoes por estar mareado

Los que no cumplen esto o son pillados deberán pasar por los dioses para que se les devuelva la vida previo pago del

importe correspondiente (generalment una prova o pregunteta del trivial)

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

Monte, con importante presencia de matorral para favorecer estrategias.

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

1:30 minutos, aunque el tono físico de los chavales marcará mucho el desarrollo del juego.
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MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

- Telas para los disfraces de los magos sacerdotes, la diosa CAR y el dios LES

- Cartón, palo de polo o similar con el nombre de todas las cualidades que hemos conseguido por la mañana, cada

grupo tendrá las suyas

- Caja de preguntas TRIVIAL niños. 

- Pinturas o telas que identifiquen a cada una de las familias

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

FORMULA  EL  HECHIZO

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Descubrir la pañoleta un signo que nos identifica y  que representa la pertenencia a un grupo. 

AArrgguummeennttoo

Todos hemos comprobado que tenemos algunas cualidades que simbolizan la historia de la Escuela, pero

verdaderamente ¿formamos parte de ella? ¿estaremos en la orla de magos?...Consigamos el amuleto que Julius

Trikinsky nos propone para poder pertenecer a la Escuela de Magia.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

Julius con su laboratorio de hechizos preparado, nos propondrá que consigamos la fórmula que nos dé el tan ansiado

amuleto.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Los alumnos de la escuela pulularán por los profesores mago (como el juego del casino) para conseguir frases de un

hechizo tras la prueba correspondiente. Con la frase conseguida deberán ir al laboratorio de Julius Trikinsky, donde

comprobarán la validez o falacia del hechizo, consiguiendo descubrir parte del panel si es correcto.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

En el centro del comedor se sitúa el laboratorio de pruebas del profesor Julius Trikinsky y en sus alrededores estarán

el resto de profesores mago

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Una hora y media en total
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MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Panel donde estará dibujada la pañoleta, sobre éste otro panel a trozos que la tapará

OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

CCaannttoo  iinniicciiaall

LLeeccttuurraa..  

Hechos de los apóstoles 2, 42-47: Remarca la importancia de la pertenencia a una comunidad que en nuestro caso se

corresponde a una comunidad formado por los alumnos y profesores de una Escuela de Magia

“Acudían asiduamente a la enseñanza de los apóstoles, a la comunión, a la fracción del pan y a las oraciones.

El temor se apoderaba de todos, pues los apóstoles realizaban muchos prodigios y señales.

Todos los creyentes vivían unidos y tenían todo en común; vendían sus posesiones y sus bienes y repartían  el precio

entre todos, según la necesidad de cada uno.

Acudían al Templo todos los días con perseverancia y con un mismo espíritu, partían el pan por las casas y tomaban

el alimento con alegría y sencillez de corazón. Alababan a Dios y gozaban de la simpatía de todo el pueblo. El Señor

agregaba cada día a la comunidad a los que se habían de salvar”.

AAcccciióónn  ddee  ggrraacciiaass  

(la prepara el grupo)

AAyyuuddaa

Debiéramos dar gracias, por este día porque hoy hemos conocido un poco más la historia de esta Escuela de Magia

de Benahoward. Por la mañana hemos descubierto algunos valores que han identificado a este Escuela de Magia a lo

largo de sus 3535 años de historia a través de algunos ilustres magos, por la tarde hemos visto que nosotros también

tenemos algunos de estos valores, para acabar consiguiendo el importantísimo amuleto que identifica a esta Escuela

de Magos.

DDiinnáámmiiccaa

Acabamos de conseguir el preciado amuleto LA PAÑOLETA, ahora nuestro monitor nos pondrá la pañoleta todos

tenemos algo que nos une sabemos que esto nos identifica y cual es su significado, mañana continuaremos conociendo

y reafirmando qué es un mago Junior.

CCaannttoo  ffiinnaall
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07:00 Diana educadores
07:30 Claustro de profesores
08:30 Diana niños y aseo personal
09:00   Oración de la mañana
09:30 Desayuno
10:00 Aseo tiendas
10:30  Servicios
11:15 Almuerzo
11:30 Actividad de la mañana
13:00 Duchas

14:00 Comida 
15:00 Elaboración mochila estrellada
16:30 Salida del campamento
16:31 Búsqueda ubicación/Tarde equipo
18:00 Preparación canción Festival
20:00 Reunión
21:00 Cena campestre
22:00  Noche de equipo
23:30  Oración de la noche
00:00 Silencio

DÍA

HORARIO

“Una buena pócima necesita de buenos ingredientes...”
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OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

CCaannttoo  iinniicciiaall

LLeeccttuurraa::  La casa sobre Roca (Mt 7, 24-27)

“Así pues, todo el que oiga estas palabras mías y las ponga en práctica, será como el hombre prudente que edificó su

casa sobre roca: cayó la lluvia, vinieron los torrentes, soplaron los vientos, y embistieron contra aquella casa; pero ella

no cayó, porque estaba cimentada sobre roca.

Y todo el que oiga estas palabras mías y no las ponga en práctica, será como el hombre insensato que edificó su casa

sobre arena: cayó la lluvia, vinieron los torrentes, soplaron los vientos, irrumpieron contra aquella casa y cayó, y fue

grande su ruina."

PPeettiicciioonneess

# En este cuarto día que hoy empezamos, te queremos pedir Señor, que nos ayudes a seguir conociendo mejor

tu mensaje de las parábolas, y en especial que nos ayudes a fortalecer nuestro espíritu para estar dispuesto a servirte

a ti en los demás. Te lo pedimos Señor.

# Te pedimos que nos ayudes a ser hermanos de todos nuestros compañeros y que nos amemos los unos a

los otros como Tú nos amas. Te lo pedimos Señor.

# Por último, te pedimos que en este día de hoy, en la estrellada, podamos gozar de Tú amor en medio.de la

naturaleza que nos has regalado. Te lo pedimos Señor.

PPaaddrreennuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall

UUNNAA  PPLLAANNTTAA  QQUUEE  RREECCOOJJAA  TTOODDAA  LLAA  EESSEENNCCIIAA
Durante el desayuno se presenta el profesor Romero Tomillo, un famoso mago en la especialidad de conjuros,

hechizos, pocimas y plantas del terreno de Benahogwarts.

Durante ese momento, el profesor introducirá la actividad de la mañana. Les cuenta que se va a marchar de viaje al

desierto de Vizcota a un congreso de Herbología, por eso les propone el trabajo de conseguir injertar una planta que

recoja en ella misma el espíritu de todo el campamento. De estos injertos el profesor se llevará los que por sus

cualidades, sus frutos, recogan la esencia de Benahogwarts.
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AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

DISEÑA  TU  PLANTA

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Con el juego trataremos de conocer lo que tienen en común esos antepasados con nosotros y al mismo tiempo, las

cualidades que los caracterizan para hacerlas propias y poder ser merecedores de formar parte de esta escuela de

Benahogwarts.

AArrgguummeennttoo

Ya ha estado introducido en el desayuno. Por equipos tienen que conseguir plantas, troncos o ramas con el fin de

injertarlas todas ellas en un gran árbol, que después presentarán a Romero Tomillo, quien elegirá la mejor para

llevársela al congreso. 

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Primero las Casas saldrán al campo en busca de todo elemento natural interesante. Una vez recogidos los materiales

necesarios (troncos, ramas, flores, etc.), los grupos vuelven al comedor para empezar su diseño.

Para poder hacer el árbol tendrán una serie de materiales típicos de manualidades, pero estos materiales estarán

distribuidos en los equipos de forma desigual, de manera que tendrán que intercambiarse los materiales para poder

elaborar esa planta tan especial.

Al finalizar la actividad tendrán que presentar el proyecto del árbol, con sus características, historia, tipo de cuidado,

frutos que da, etc. puede, incluso, ser mágico. 

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

Comedor y bosque.

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

El juego durará unos 90 mín. en total.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Hilo de pita, tijeras, precinto e imaginación.

UUNNAA  EESSTTRREELLLLAADDAA  MMUUYY  MMUUSSIICCAALL
Como que la asignatura del día es Herbología, el claustro de profesores ha decidido que lo mejor es ver la vida en

directo, así que hoy vamos a hacer un poco de trabajo de campo y saldremos a dormir en plena naturaleza.

Como que hay mucho tiempo, cada equipo deberá elaborar también una canción que defina a su Casa y lo que

llevamos de campamento. Esa canción será interpretada al dia siguiente en el Festival de Hogwartsvisión.
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RRIINNCCÓÓNN  DDEE  LLAA  CCAASSAA

LAS  COSITAS  A  LA  CARA...

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr  

Casi lo más importante que se puede hacer en una estrellada y en cualquier reunión: la consolidación del grupo.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa

Todos los componentes del grupo intentarán definir a sus compañeros (uno por uno) con dos o tres palabras. Tras una

puesta en común se dialogará sobre lo que se debe cambiar y también sobre lo es necesario potenciar de cada uno

mismo. Al finalizar la reunión, el equipo se puede poner un compromiso, que se podría ir revisando durante el resto

del campamento.

También puede ser un buen momento para revisar la relación del grupo con el resto del campamento y con la dinámica

del mismo. El educador puede lanzar unas preguntas al aire para evaluar cual es el comportamiento de cada uno

(ejemplos: ¿Cuánta gente conocías antes del campamento y cuánta gente nueva conoces? ¿Hay alguna persona en el

campamento con la que no hayas hablado? ¿Qué crees que puedes hacer para comunicarte con los demás?).

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Nada, como mucho folios y bolígrafos y, sobre todo, buena voluntad y ganas de hablar.

OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

CCaannttoo  iinniicciiaall

LLeeccttuurraa::  La casa sobre Roca (Mt 7, 24-27)

PPeettiicciioonneess  ddee  ppeerrddóónn

Como estaremos en la intimidad y la confianza de un grupo que ha estado junto todo un día, vamos a probar como

les va hacerlo de manera libre.

PPaaddrreennuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall
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08:00 Diana
08:30 Oración de la mañana
08:45 Desayuno campestre
09:15 Salida hacia el pueblo
10:15  Almuerzo
10:30 Actividad de la mañana
12:00 Salida hacia Benahogwarts
13:00 Duchas
14:00 Comida 
15:00 Guardar material/Tiempo de ocio

16:00 Talleres
17:00 Reunión
18:00 Merienda
18:30 Actividad de la tarde
20:00 Tiempo de cantos
21:00 Cena
22:15  Actividad de la noche
23:45  Oración de la noche
00:15 Silencio

DÍA

HORARIO

“...y los ingredientes hay que mezclarlos adecuadamente”
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OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

CCaannttoo  iinniicciiaall

LLeeccttuurraa::  La casa sobre Roca (Mt 7, 24-27)

“Así pues, todo el que oiga estas palabras mías y las ponga en práctica, será como el hombre prudente que edificó su

casa sobre roca: cayó la lluvia, vinieron los torrentes, soplaron los vientos, y embistieron contra aquella casa; pero ella

no cayó, porque estaba cimentada sobre roca.

Y todo el que oiga estas palabras mías y no las ponga en práctica, será como el hombre insensato que edificó su casa

sobre arena: cayó la lluvia, vinieron los torrentes, soplaron los vientos, irrumpieron contra aquella casa y cayó, y fue

grande su ruina."

PPeettiicciioonneess

Como estaremos en la intimidad y la confianza de un grupo que ha estado junto todo un día, vamos a probar como

les va hacerlo de manera libre.

PPaaddrreennuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

LA  PALABRA  SECRETA

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Se trata de un juego en el que hace falta tanto la coordinación individual como la del grupo. Todos individualmente

deberan aportar algo para que el grupo se beneficie y pueda conseguir sus objetivos.

AArrgguummeennttoo

Tras toda una larga noche buscando las especias necesarias para las pocimas, los alumnos se dan cuenta de que se

necesita de una palabra magica propia que al pronunciarla les dé la fuerza y la voluntad necesaria para que los hechizos

y encantamientos surtan efecto. Para ello deberan adentrarse en la rueda de las palabras un lugar misterioso y algo

confuso de la ciudad de Benagéber.
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AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

Ninguna

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Primero, las casas se reunirán para discutir que tipo de pruebas deberán proponer para  hacer mas difícil a las otras

que encuentren su palabra mágica. Por tanto ellos tendrán que ser lo suficientemente ingeniosos para proponer unas

pruebas cortas en su ejecución pero audaces en su desarrollo.

Para ello dispondrán de 10 minutos (pruebas de 1 o 1:30 min.). Al mismo tiempo se les dará un pergamino con las

claves que deberán ir apuntando en el cuerpo de los integrantes de las escuelas oponentes.

Lo próximo que deberán hacer es numerarse para el orden de adentrarse en la rueda. Y se procederá a la primera

ronda. Se pitara  y cada uno de los primeros componentes ira al puesto situado a su derecha. Allí tendrá 1:30 min

para realizar la prueba y allí estará hasta oír el siguiente pitido, tras el cual se le dará la clave (una letra) y se podrá ir

a la siguiente posición. Esta ronda no terminara hasta que se haya completado la rueda por el primer componente.

Este deberá tener como resultado una palabra en su brazo de tantas letras como posiciones (grupos haya). 

Entonces empezara la siguiente ronda y sucesivamente el resto, quedando cada uno de ellos con una palabra escrita

en el brazo.  En el dorso del pergamino podrán escribir estas palabras y aparecerá  señalada la palabra mágica para

la elaboración de sus pócimas.

Para que los demás del grupo mientras uno completa la rueda no estén aburridos se les facilitar acertijos y problemas

que deberán solucionar también para conseguir la palabra. También pueden participar en la prueba pintando ellos las

letras.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

Se juega en el pueblo, así que será necesario para el desarrollo del juego una explanada no demasiado grande para

que puedan oir los pitidos y a la hora de moverse no tengan que desplazarse excesivamente.

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

· 10 minutos: preparación de pruebas.

· 1:30 x  10 (grupos, posiciones) = 15 min.

· 15 x 5 (entradas de componentes de grupo) = 75 min.

· Total: 85 minutos

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

8 botes de pintura, acertijos, papel, pergaminos y bolis, pequeñas cosas para hacer las pruebas.
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RREEUUNNIIÓÓNN

EDIFIQUEMOS  EN  LA  ROCA

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr  

Para vivir aquello que el Evangelio nos pide es necesario cimentar nuestra vida sobre roca: amar, perdonar, servir,...

es muy difícil si nuestra vida no está bien asentada sobre la roca que es Jesús. Es mucho más fácil dejarse llevar por

lo que nos apetece, hacer lo que hacen los demás, lo que no nos cuesta... es muy fácil cimentar la casa sobre arena.

Pero ¿qué significa cimentar sobre roca? Significa Fortalecer el espíritu, pero ¿cómo se fortalece el Espíritu? La oración,

la Eucaristía.

LLeeccttuurraa  iinniicciiaall  

La casa sobre Roca (Mt 7, 24-27)

“Así pues, todo el que oiga estas palabras mías y las ponga en práctica, será como el hombre prudente que edificó su

casa sobre roca: cayó la lluvia, vinieron los torrentes, soplaron los vientos, y embistieron contra aquella casa; pero ella

no cayó, porque estaba cimentada sobre roca.

Y todo el que oiga estas palabras mías y no las ponga en práctica, será como el hombre insensato que edificó su casa

sobre arena: cayó la lluvia, vinieron los torrentes, soplaron los vientos, irrumpieron contra aquella casa y cayó, y fue

grande su ruina."

RReefflleexxiióónn

Para llevar a cabo la reflexión vamos a realizar las siguientes preguntas:

a) ¿Qué significa la frase: cimentar sobre roca?

b) ¿Qué significa la frase: cimentar sobre arena?

c) En nuestro día a día, qué podemos hacer para cimentar sobre roca firme. Ejemplos.

d) ¿Por qué es importante que los cristianos cimentemos sobre roca firme?

e) ¿El Espíritu nos ayuda a cimentar sobre roca?. ¿Y de qué manera?.

Al finalizar la reflexión, el educador deberá comprobar que se ha entendido el sentido de la parábola para poder pasar

a la posterior dinámica.

PPACTO  -  IIDENTIDAD  II

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa

Los niños deberán completar una sopa de letras. Esta, se adjuntará en un folio a parte. Las palabras que encontrarán,

estarán relacionadas con el objetivo de la reunión (Espíritu, Evangelio, Roca, oración, Eucaristía).

Para llevar a la práctica el sentido de edificar sobre roca o arena, los niños realizarán dos actividades:

a) Mediante cartas deberán construir una torre. El lugar para realizarla será el suelo de Benagéber. De esta forma, se
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darán cuenta que no es una forma muy consistente de edificar la torre. Es un ejemplo de edificar sobre arena.

b) Por otro lado deberán realizar una "Human Tower" entre todos los componentes del grupo. Los más "fuertes"

deberán ser los pilares/roca, los cuales aguantarán la torre. Una vez realizada deberán permanecer firmes cantando la

canción "El hombre sabio en la roca edificó". Si se ha realizado correctamente, se darán cuenta que gracias a la fortaleza

de los pilares, la torre no se ha derrumbado.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Lápices, barajas, hojas con la sopa de letras.

IIDENTIDAD  IIII  -  EESTILO DE  VVIDA

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa::

Los niños deberán reflejar individualmente en una hoja, su forma de cimentar sobre roca firme. Ejemplos que les

ocurran en la vida real.

Posteriormente se realizará una puesta en común, donde cada uno explicará su historia personal.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Lápices y folios.

EE SS PP II RR II TT UU AA EE

EE UU WW AA VV OO GG AA DD VV

DD VV CC GG NN LL OO SS DD AA

CC XX VV AA RR LL PP AA CC NN

FF CC HH OO RR II MM VV NN GG

RR AA CC BB AA II OO AA SS EE

II AA CC EE CC AA SS FF DD LL

CC SS XX NN II GG HH TT BB II

HH II VV MM OO RR GG MM II OO

QQ PP OO UU NN FF CC SS AA AA
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AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  TTAARRDDEE

ACECHO  MUTUO

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Identificar plenamente la parábola de la casa sobre roca y la casa sobre arena, ya que no es lo mismo en la vida cimentar

bien las cosas, que cimentarlas a medias.

AArrgguummeennttoo

Al llegar de la estrellada, las Casas descubren en su mesa una carta de Lord Voldemort que pone: “Vigila tu espalda”.

Todos se asustan y deciden preparar un contrahechizo que evite todo peligro. Para ello, deberán esconderse en un

lugar del campamento y hacerse un lugar seguro para ellos y eliminar cualquier tipo de competencia.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

Tanto niños como educadores deberán pintarse la cara de un color identificativo y camuflar sus cuerpos con ramas y

todo tipo de elementos que no llamen la atención.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

La base del juego es la típica de atacar a los grupo y defenderse de los otros, pero no es el típico juego de pillar, sino

que es uno de estrategia, pues lo importante será el silencio y estar bien camuflado. Al pitido del jefe, los grupos saldrán

del comedor y se esconderán en cualquier lugar (el terreno es muy amplio, así que mejor no apegarse). 

Allí en silencio y vigilando, deberán escribir una palabra en grande en el suelo y con piedras (cada letra deberá medir

un poco más de medio metro) que será el contrahechizo para el hipotético ataque de Voldemort. Una vez preparado

el contrahechizo, habrá que esperar que nadie nos ataque y lo convierta en arena (como la casa de la parábola ¿pilláis

la relación?) y, al contrario, ir quitándonos adversarios de encima convirtiendo el suyo en arena. 

Para ello, en silencio, parte del grupo (más o menos la mitad) deberá marchar sin llamar la atención en busca del resto

de los grupos para leer sus contrahechizo y recitarlos en alto para romperlos. Habrá que acercarse con disimulo y si

se consigue leer se gritará el color y la palabra secreta elegida (ejemplo: “Amarillo dice Salfumán”), de manera que un

equipo absorverá a otro. Por el contrario, para defenderse del resto de equipos, la mecánica será gritar el color que se

ve (ejemplo: “Defensa contra Amarillo”). Los niños que se crucen en busca de un lugar secreto no deberán decirse

nada, pasar entre ellos en silencio y seguir buscando, pues sólo pillan los que defienden y la voz es la manera de pillar.

Se jugarán seis rondas con inicio y final de cada uno a señal del pito del jefe, de manera que cada vez se vaya viendo

que equipo se ha comido a otro y es preciso cambiar el color de la cara y, claro, cada vez cambiar la palabra secreta

y la ubicación del contrahechizo. 

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

La actividad se realizará en el comedor y en los alrededores de la casa.
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TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

6 rondas de 15 minutos, lo que significa hora y media.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Pinturas de cara.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

FESTIVAL  DE  HOGWARTSVISIÓN  

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Que desarrollen su capacidad creativa y musical.

AArrgguummeennttoo

Con motivo de la fiesta de Halloween, en el Campamento de magia se celebra tradicionalmente el Festival de

Hogwartsvisión, un festival musical en el compiten cada casa. A él asistirán personalidades conocidad del Misiterio de

Magia (las cocineras) y los profesores que ya hayan impartido su asignatura en días anteriores.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Carles Dumbledore, el director de la escuela presentará a cada uno de los grupos. Después de cada canción cada grupo

votará puntuando en tres aspectos:

- Puesta en escena 

- Canción 

- Letra

La escala utilizada será del 0-10. Una vez finalizadas las canciones, las cocineras realizarán el recuento de los votos y

el jurado dará a conocer los distintos premios.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

En el comedor

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Lo que dure el festival.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Disfraces de los profesores, los carteles hechos en la actividad de la tarde y un micrófono.
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OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

CCaannttoo  iinniicciiaall: “El hombre necio”

OOrraacciióónn  ddee  aacccciióónn  ddee  ggrraacciiaass

Padre te doy gracias

por la vida,

por toda la gente que tengo cerca de mí,

por las ilusiones y las esperanzas,

por los esfuerzos que me hacen avanzar,

por todo lo que me hace feliz.

Te doy gracias, Padre, 

porque Tú estás cerca de mí,

porque Jesús me ofrece un camino de vida,

porque el espíritu me da fuerza.

Padre, gracias por todo lo que soy,

Gracias por todo lo que Tú me das.

DDiinnáámmiiccaa

Cada niño escribirá en un mural una acción gracias sobre lo que han vivido en la estrellada. El mural se colocará en el

centro del círculo.

PPaaddrree  NNuueessttrroo

CCaannttoo  FFiinnaall: Bona Nit (Tot és pau?)
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7:00 Diana educadores
7:30 Claustro de profesores
8:30 Diana niños y aseo personal
9:00   Oración de la mañana
9:30 Desayuno
10:00 Aseo tiendas
10:30  Servicios
11:15 Almuerzo
11:30 Actividad de la mañana
13:00 Duchas
14:00 Comida 

15:00 Tiempo de ocio
16:00 Talleres
17:00 Reunión
18:00 Merienda
18:30 Actividad de la tarde
20:00 Eucaristía
21:00 Cena
22:15  Actividad de la noche
23:45  Oración de la noche
00:15 Silencio

DÍA

HORARIO
“Pertenecer a una casa significa exigencia y respeto”
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UUNN  DDEESSPPEERRTTAARR  DDIIFFÍÍCCIILL
Amanece un nuevo día en Benahogwarts. Cuando los niños se levanten y se vayan a lavarse la cara, los dientes,

peinarse... el agua saldrá de colores (se pondrán pastillas de colorante en los grifos). Los alumnos empezarán a notar

que algo no marcha como tiene que marchar. 

Cuando se reúnan para la oración, momentos antes de empezar aparecerá el profesor de Transfiguración, Beltrán

Formo, que les empieza a decir a todos que es un desastre y que todo los conjuros que hace los realiza mal. Transforma

todo al revés y por eso el agua esta mañana ha salido de colores, ya que él se ha equivocado de hechizo para potabilizar

el agua. Les pide ayuda a los niños para que estudien mucho su asignatura y, entre todos, conseguir arreglar los

entuertos cuando los hechizos y transformaciones no le salgan bien. Para ello, les dice que a lo largo del día recibirán

más noticias suyas si tuvieran que ayudarle a solucionar problemas.

OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

Padre Nuestro, que siempre estás con nosotros y nos ayudas a conocerte, abre nuestros ojos a todo lo que ocurre a

nuestro alrededor e impúlsanos a vivir como Jesús.

CCaannttoo  iinniicciiaall

LLeeccttuurraa  (Lc 15, 11-32)

Dijo: "Un hombre tenía dos hijos; y el menor de ellos dijo al padre: "Padre, dame la parte de la hacienda que me

corresponde." Y él les repartió  la hacienda. Pocos días después el hijo menor lo reunió todo y se marchó a un país

lejano donde malgastó su hacienda viviendo como un libertino.

Cuando hubo gastado todo, sobrevino un hambre extrema en aquel país, y comenzó a pasar necesidad. Entonces, fue

y se ajustó con uno de los ciudadanos de aquel país, que le envió a sus fincas a apacentar puercos. Y deseaba llenar

su vientre con las algarrobas que comían los puercos, pero nadie se las daba.

Y entrando en sí mismo, dijo: "¡Cuántos jornaleros de mi padre tienen pan en abundancia, mientras que yo aquí me

muero de hambre! Me levantaré, iré a mi padre y le diré: Padre, pequé contra el cielo y ante ti. Ya no merezco ser

llamado hijo tuyo, trátame como a uno de tus jornaleros."

Y, levantándose, partió hacia su padre. "Estando él todavía lejos, le vio su padre y, conmovido, corrió, se echó a su

cuello y le besó efusivamente. El hijo le dijo: "Padre, pequé contra el cielo y ante ti; ya no merezco ser llamado hijo

tuyo."

Pero el padre dijo a sus siervos: "Traed aprisa el mejor vestido y vestidle, ponedle un anillo en su mano y unas  sandalias

en los pies. Traed el novillo cebado, matadlo, y comamos y celebremos una fiesta, porque este hijo mío estaba muerto

y ha vuelto a la vida; estaba perdido y ha sido hallado." Y comenzaron la fiesta.

Su hijo mayor estaba en el campo y, al volver, cuando se acercó a la casa, oyó la música y las danzas; y llamando a

uno de los criados, le preguntó qué era aquello. Él le dijo: "Ha vuelto tu hermano y tu padre ha matado el novillo

cebado, porque le ha recobrado sano."

Él se irritó y no quería entrar. Salió su padre, y le suplicaba. Pero él replicó a su padre: "Hace tantos años que te sirvo,
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y jamás dejé de cumplir una orden tuya, pero nunca  me has dado un cabrito para tener una fiesta con mis amigos; y

¡ahora que ha venido ese hijo tuyo, que ha devorado tu hacienda con prostitutas, has matado para él el novillo  cebado!"

Pero él le dijo: "Hijo, tú siempre estás conmigo, y todo lo mío es tuyo; pero convenía celebrar una fiesta y alegrarse,

porque este hermano tuyo estaba muerto, y ha vuelto a la vida; estaba  perdido, y ha sido hallado."

PPeettiicciioonneess

# Señor, te pedimos por todos aquellos que se han alejado de Ti, que regresen y puedas acogerlos en tus

brazos. Te lo pedimos Señor.

# A la vez, te queremos pedir por los que no se han apartado de ti, que no caigan en la rutina ni en el

desánimo.  Te lo pedimos Señor.

PPaaddrreennuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

UNA  DIETA  EQUILIBRADA

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Además de reconocer con un argumento distinto la parábola del hijo prodigo, aprender a ayudar a los demás cuando

lo necesitan, sobre todo si se hace en equipo.

AArrgguummeennttoo

Antes de comenzar el juego vuelve a aparecer Beltrán Formo, y les comenta a los niños que se ha equivocado otra vez

con los hechizos y como esta mañana los niños le han dicho que le ayudarían, ha acudido en su ayuda. 

El profesor les cuenta lo que le ha ocurrido: por error ha enviado a un niño lejos del campamento. Resulta que el niño

había ido a pedirle consejo para estudiar mejor los conjuros y cuando le va a dar el conjuro correcto se ha equivocado

de conjuro y lo ha envíado muy lejos a otro lugar, justo ahora que se iba la semana que viene unos días a visitar a sus

padres. Beltrán Formo no quiere que nadie del colegio se entere de sus errores por si lo echan, por eso Carles

Dumbledore le ha dicho que lo arregle todo rápidamente. Gracias al director, se ha enterado de que lo ha enviado a

una granja de cerdos, donde está pasando hambre y trabajando cuidando cerdos por su culpa.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

Deberemos recrear un típico mercadillo, por lo que los educadores pareceran verduleras exaltadas, voceando, con

delantal...



ddííaa  66benahogwarts2003 JJUUNNIIOORRSS  MM..DD..

63

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Los alumnos se van al mercado del pueblo tienen que pasar por una serie de pruebas para poder conseguir alimentos

para que el niño que ha sido enviado por error a la granja pueda comer, ya que no tiene comida.

Los educadores se repartirán por todo el lugar y cada uno realizará una pruebas determinada si consiguen realizan la

prueba con éxito les darán un alimento. Los alimentos son: galletas, manzana, azúcar, agua, chocolate, mermelada,

tomates, arroz, macarrones y lentejas.

Las pruebas a realizar (y los objetos que conseguir correspondientes) son:

- GALLETAS: Aguantar una ducha de agua con cola-cao. Coger jarras y llenarlas de agua, y todos los niños

y niñas del grupo se tienen que poner en fila el educador les ira haciendo preguntas que deben de contestar con una

galleta en la boca  a la vez que los va duchando con agua con cola-cao, una vez que haya contestado el niño dejará de

mojarlo. Las preguntas que se pueden hacer pueden ser variadas: como se llama el jefe del campamento, el cura, las

cocineras...

- AZUCAR: Conseguir una moneda, metiendo la cabeza en una palangana con agua y leche.

- MACARRONES: Hacer el "macarrón" sobre el barro. Todos los miembros del grupo se tumban y van

rodando diciendo sus nombre. El primero dice su nombre, el segundo dice el nombre del primero y de él, así hasta

llegar al último niño. El último niño dirá el nombre de todos sus compañeros de casa y el de su educador.

- MANZANA: Bailar una canción con los pies dentro de una palanca con agua, huevos y manzanas. Todos

los miembros del grupo uno a uno deberán meterse dentro de la palangana y bailar una canción.

- AGUA: Explotar globos llenos de agua con el culo. Todos los miembros para ser válida la prueba deberán

explotar uno.

- MERMELADA: Los niños como tienen mucho calor deberán protegerse del sol y que mejor forma de

proteger se que con mermelada. Deberán restregarse la mermelada tanto por los brazos como por la cara, cuando

estén todos  los miembros del grupo deberán cantar todos juntos una canción.

- CHOCOLATE: La canción india. Todos los niños del grupo deben bailar una canción india pero antes deben

maquillarse como es debido, con chocolate el educador los decorará y cuando estén todos ya bien guapo cantarán y

bailarán la canción india que se invente el educador.

- ARROZ: Lavar el pelo unos a otros con jabón pero sin agua, ya que  es necesario que se laven el pelo ya

que lo tienen muy sucio. Cuando todos los niños tengan jabón en el pelo entonces empezarán a frotarse la cabeza,

mientras se frotan la cabeza deben bailar el chipi-chipi.

- TOMATES: Decorarse los brazos con pintura de dedos.

- LENTEJAS: Decorarse las piernas con pintura de dedos.    

Una vez acabado el juego los niños se reúnen con todas las provisiones y el Mago que vuelve a aparecer las recoge

para llevárselas al niño que por error lo ha enviado a la granja para cuidar los cerdos.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

La actividad se desarrolla en todo el espacio exterior del campamento.

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Un hora y un poquito más
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MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Carteles de cada parada del mercado, delantales, pañuelos en la cabeza, jarras, palancanas, globos, agua, cola-cao,

galletas, leche, macarrones, huevos, manzanas, mermelada, nocilla, jabón, arroz, tomate, lentejas.

SSIIGGUUEENN  LLOOSS  HHEECCHHIIZZOOSS  AALL  RREEVVÉÉSS
Una vez conseguida la comida para el niño perdido, los niños marchan a las duchas. Allí, de nuevo, tienen una

sorpresa, ya que como en el aseo matutino, el agua que cae encima de sus cuerpecillos vuelve a ser con colorante, ya

que el Mago se ha equivocado de nuevo en el conjuro.

Pero, el embrollo continua ya que el profesor les pide disculpas en la comida y, para recompensarles lanza un conjuro

para que sea una comida riquísima, pero vuelve a meter la pata y se empieza a servirla al revés (empiezan por el postre).

RREEUUNNIIÓÓNN

EL  HIJO  PRÓDIGO  DE  MI  VIDA

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr  

· Valorar las diferentes actitudes ante una misma situación.

· Saber perdonar.

· Reconocer los errores de uno mismo.

LLeeccttuurraa  iinniicciiaall  

El hijo pródigo (Lc 15, 11-32)

Dijo: "Un hombre tenía dos hijos; y el menor de ellos dijo al padre: "Padre, dame la parte de la hacienda que me

corresponde." Y él les repartió  la hacienda. Pocos días después el hijo menor lo reunió todo y se marchó a un país

lejano donde malgastó su hacienda viviendo como un libertino.

Cuando hubo gastado todo, sobrevino un hambre extrema en aquel país, y comenzó a pasar necesidad. Entonces, fue

y se ajustó con uno de los ciudadanos de aquel país, que le envió a sus fincas a apacentar puercos. Y deseaba llenar

su vientre con las algarrobas que comían los puercos, pero nadie se las daba.

Y entrando en sí mismo, dijo: "¡Cuántos jornaleros de mi padre tienen pan en abundancia, mientras que yo aquí me

muero de hambre! Me levantaré, iré a mi padre y le diré: Padre, pequé contra el cielo y ante ti. Ya no merezco ser

llamado hijo tuyo, trátame como a uno de tus jornaleros."

Y, levantándose, partió hacia su padre. "Estando él todavía lejos, le vio su padre y, conmovido, corrió, se echó a su

cuello y le besó efusivamente. El hijo le dijo: "Padre, pequé contra el cielo y ante ti; ya no merezco ser llamado hijo

tuyo."

Pero el padre dijo a sus siervos: "Traed aprisa el mejor vestido y vestidle, ponedle un anillo en su mano y unas  sandalias
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en los pies. Traed el novillo cebado, matadlo, y comamos y celebremos una fiesta, porque este hijo mío estaba muerto

y ha vuelto a la vida; estaba perdido y ha sido hallado." Y comenzaron la fiesta.

Su hijo mayor estaba en el campo y, al volver, cuando se acercó a la casa, oyó la música y las danzas; y llamando a

uno de los criados, le preguntó qué era aquello. Él le dijo: "Ha vuelto tu hermano y tu padre ha matado el novillo

cebado, porque le ha recobrado sano."

Él se irritó y no quería entrar. Salió su padre, y le suplicaba. Pero él replicó a su padre: "Hace tantos años que te sirvo,

y jamás dejé de cumplir una orden tuya, pero nunca  me has dado un cabrito para tener una fiesta con mis amigos; y

¡ahora que ha venido ese hijo tuyo, que ha devorado tu hacienda con prostitutas, has matado para él el novillo  cebado!"

Pero él le dijo: "Hijo, tú siempre estás conmigo, y todo lo mío es tuyo; pero convenía celebrar una fiesta y alegrarse,

porque este hermano tuyo estaba muerto, y ha vuelto a la vida; estaba  perdido, y ha sido hallado."

RReefflleexxiióónn

Para llevar a cabo la reflexión vamos a realizar las siguientes preguntas:

a) ¿Piensas que el padre quiere a los dos hijos por igual?

b) ¿Por qué decide marcharse uno de los hijos?

c) ¿El padre actua de forma adecuada cuando vuelve su hijo?

Al finalizar la reflexión, el educador deberá comprobar que se ha entendido el sentido de la parábola para poder pasar

a la posterior dinámica.

PPACTO  -  IIDENTIDAD  II

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa

Después de explicarles el significado de la parábola, les pasaremos un cómic mudo donde aparece lo ocurrido con ek

hijo pródigo, ellos deberán ponerle texto y colorearlo.

Por último, como hoy hay eucaristía deberán redactar o preparar la parte correspondiente.

IIDENTIDAD  II  -  EESTILO DE  VVIDA

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa

Cada uno de los niños puede contar alguna experiencia relacionada con la parábola. Luego, se trabajará con el cómic,

pero con la diferencia de que deberán redactar el texto con experiencias de cada uno de ellos, viendo en que viñetas

se sienten identificados.

Por último, como hoy hay eucaristía deberán redactar o preparar la parte correspondiente.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Un cómic para cada niño, lápices y pinturas.
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AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  TTAARRDDEE

JUICIO  AL  CHAPUZAS

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Como dice el evangelio, el que esté libre de culpa que eche la primera piedra. De eso se trata este juego, de aprender

a escuchar y perdonar al que rectifica después de un error y pide perdón. Como dice el principio junior hay que ser

comprensivo con los demás.

AArrgguummeennttoo

Antes de comenzar la actividad aparece Beltrán Formo anunciando a los niño que gracias a ellos ha podido retornar

al niño al colegio, para que vaya a visitar a sus padres. Les cuenta que estos se han puesto muy contentos y le han

hecho una fiesta de bienvenida para recibirlo.

Después los niños marchan a la oración y descubren que la bandera Junior no está y en su lugar hay una bandera

pirata. Todos se enfadan y no saben que hacer hasta que sale el director de la escuela, Carles Dumberlore y les pregunta

que quién de ellos ha sido quien ha robado la bandera. Mientras están todos debatiendo aparece otra vez el profesor

que lo hace todo al revés y confiesa que ha sido él por un error, ya que quería hacer un hechizo para subir y bajar

automáticamente la bandera, pero le ha salido mal y no sabe donde ha podido ir  la bandera Junior. Entonces

Dumberlore se enfada bastante, ya que está cansado de que todo lo haga al revés y decide echarlo, pero se lo piensa

y decide hacer un juicio contra él. Entonces, todos se dirigen a la gran sala y empieza el debate.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

Es una corte judicial, así que los niños se colocan en el comedor en dos bandos. En medio, el acusado sentado en una

silla y delante de él el juez. Junto a una pancarta que simbolice la justicia.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Los niños y niñas por casas de dividen en dos bandos: los que están a favor del Mago, ya que piensan que lo hace sin

querer, y el no tiene la culpa de nada (ha sido un error más, lo de la bandera) y los que piensan que el mago tienen la

culpa de todo y que durante todo el día todo ha ido al revés por su culpa y que lo tienen que castigar. 

El juicio estará presidido por el director, Dumbledore, quien tras ir escuchando los distintos argumentos de unos y otros

tomará su decisión. Para ello, cada grupo designará un representante que será defensor o fiscal dependiendo del bando.

Su casa estará detrás de él asesorándole en cada turno de palabra.

El juicio termina con la decisión del director Dumbledore de que el profesor debe ser capturado y encarcelado en

Azkabán por robar la bandera, pero antes de que se lo lleven los dementores Beltrán Formo se escapa.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

El comedor
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TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Hora y media.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Disfraz del profesor, folios y bolígrafos.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

¡¡¡  ATRAPA  A  ESE  MAGO  !!!

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Continuamos con el obejtivo anterior de ser comprensivo con los demás, a lo que le sumamos que los chavales

comprendan de una vez por todas, que tanto en el campamento como en la vida hay que trabajar en equipo, pues con

la ayuda y aportación de todos se consiguen las metas.

AArrgguummeennttoo

En la cena llega una lechuza que deja caer una carta de Beltrán Formo, el profesor de transformaciones, le envía desde

lo más profundo del bosque, ya que ha sido capturado por lord Voldemort y sus vasallos. Estupidamente y sumido en

la desesperación ha ido a buscarlo para hacerle confesar de que es él quien hace que sus transformaciones salgan mal,

y éste lo ha reconocido todo, pero claro no le ha dejado marchar.

El campamento de magia decide perdonarlo, ya que se dan cuenta de que lo han juzgado injustamente, ya que todo el

mundo se puede equivocar. Y no se ha escapado como nos había parecido, sino que sólo quería demostrar su

inocencia.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

El juego es el tipical spanish de la “luciérnaga”. El objetivo es encontrar al mago y a la bandera en la guarida de

Voldemort. Para ello, los niños saldrán en buscar del mago prisionero y cuando empiecen a acercarse a la guarida,

cerrarán todas las linternas, ya que hay un vigilante en la entrada del camino.

Como que el vigilante es un poco burro, va caminando haciendo la ronda de fuera hacia dentro (es decir, hasta la

mísmisima guarida), por eso todos se pondrán en fila detrás de él y mediante un encantamiento le harán que no se

gire. De vez en cuando, el vigilante se guirará y todos deberán esconderse rápidamente para que no les alcance con

su rayo mágico (la luz de la linterna).

Finalmente llegan al centro de la guarida y allí encuentran a Beltrán Formo y lo liberan. Lord Voldemort no está por

ningún lado, ya que se ha olido el percal y ha salido pitando.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

El camino hacia el depósito



ddííaa  66benahogwarts2003 JJUUNNIIOORRSS  MM..DD..

68

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Una horilla.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Disfraz del profesor, del vigilante y linernas.

OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

CCaannttoo  iinniicciiaall

PPeettiicciioonneess  ddee  ppeerrddóónn

# Al finalizar el día volvemos a Ti, como el hijo pródigo, en busca de descanso y tranquilidad. Señor te pedimos

perdón por los momentos en que hoy nos hemos apartado de Ti. Te pedimos perdón Señor.

# También te queremos pedir perdón porque otras veces actuamos como el hermano mayor teniendo envidias

entre nosotros, no siendo comprensivos y creyéndonos merecedores de recompensa por lo que hacemos. Te pedimos

perdón Señor.

# Finalmente te queremos dar gracias porque aunque te fallemos siempre sales a nuestro encuentro

recibiéndonos con los brazos abiertos. Te damos gracias Señor.

CCaannttoo

OOrraacciióónn

La vida es un camino, no podemos pararnos porque la vida sigue, aunque a veces resulte difícil y cuesta arriba.  Pero

no vamos solos, caminamos con los demás y con Jesús. Al finalizar la etapa de hoy te ofrecemos todos los buenos

momentos del día, acompáñanos también en el descanso y repone nuestras fuerzas para mañana. Amén.

PPaaddrreennuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall
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7:00 Diana educadores
7:30 Claustro de profesores
8:30 Diana niños y aseo personal
9:00   Oración de la mañana
9:30 Desayuno
10:00 Aseo tiendas
10:30  Servicios
11:15 Almuerzo
11:30 Actividad de la mañana
13:00 Duchas
14:00 Comida 

15:00 Tiempo de ocio
16:00 Talleres
17:00 Reunión
18:00 Merienda
18:30 Actividad de la tarde
20:00 Tiempo de cantos
21:00 Cena
22:15  Actividad de la noche
23:45  Oración de la noche
00:15 Silencio

DÍA

HORARIO
“En la magia, como en la vida, la unión hace la fuerza”
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OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

Padre Nuestro, haznos sentir hoy de nuevo tu presencia, abre nuestro corazón, para que sepamos creer en la verdad

y el amor, y danos tu Espíritu, lleno de vida y de fuerza, para que sepamos qué es lo correcto y lo cumplamos con tu

ayuda.

CCaannttoo  iinniicciiaall

LLeeccttuurraa  (Mt 13, 44)

"Sucede con el Reino de los Cielos lo que con un tesoro escondido en el campo: el que lo encuentra lo deja oculto y,

lleno de alegría, va, vende todo lo que tiene y compra aquel campo."

PPeettiicciioonneess

# Señor, en el día que comienza, danos ojos atentos para reconocer todos los tesoros que dispones ante

nosotros, como la amistad y la naturaleza, que sepamos apreciarlos y disfrutarlos en Ti. Te lo pedimos Señor.

# A la vez, te queremos pedir por los dones que nos has concedido, que no los mantengamos ocultos como

un tesoro, si no que los pongamos a disposición de los demás. Te lo pedimos Señor.

PPaaddrreennuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall

UUNNAA  VVIISSIITTAA  EENN  EELL  DDEESSAAYYUUNNOO
Aparece, el profesor de pócimas cuando los niños están desayunando y les explica que él va ser su profesor durante

todo el día y les va a enseñar a  realizar pócimas mágicas, pero ellos han de poner todo de su parte para realizarlas

con éxito y que a lo largo del día les irá diciendo lo que tienen que hacer.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

LA  BOTICA  DE  LA  ABUELA

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Con la excusa de confeccionar una especie de herbario con los ingredientes para las pociones, el educador debe
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conseguir inculcar la idea de que el trabajo sin la unión de todos los miembros del equipo no se puede llegar a buen

puerto, de la misma manera que sin la aportación de cada ingrediente no se consigue que la pocima surta efecto.

AArrgguummeennttoo

Vuelve a salir el profesor de pócimas y les explica que tienen que conseguir una serie de especies para poder realizar

con éxito la poción mágica y les reparte una serie de tarjetas para poder pegar las especies de las pociones mágicas.

A partir de estas especies tendrán que conseguir el amuleto mágico (en el juego de la tarde lo conseguirán).

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Los niños salen por grupo con el papel que les ha dado el mago. En el papel habrán unos números y tendrán que

conseguir las especies pertenecientes a cada número siempre por orden. Cada número corresponde a un sobre donde

da la pista de que tipo de ingrediente se necesita. Para tener derecho a un sobre, el profesor de pocimas les hará una

prueba donde deberán demostrar rápidamente que son un equipo verdadero. Una vez tengan el sobre encontrarán un

pista dentro, y con esa pista deberán buscar en el lugar que se indica la especie correspondiente a cada número. Y así

con todos los números. 

Especies:

- Especie 1: Pinocha. Sobre 1

- Especie 2: 4 hojas.                                   Sobre 2

- Especie 3: Barro.                                    Sobre 3

- Especie 4: Un trozo de tronco de árbol.      Sobre 4

- Especie 5: 1 flor.                                      Sobre 5

- Especie 6: 5 piedras.                            Sobre 6

- Especie 7: 2 hojas de cardos.                           Sobre 7

- Especie 8: 3 ramilletes de manzanilla.        Sobre 8

- Especie 9: 1 rama de romero.                   Sobre 9

Pistas: 

Sobre 1: Lo encuentras en los árboles y puede ser de color verde o marrón y en empieza por "p" y acaba por "A".

Sobre 2: Es de color verde y cuatro necesitas, lo comen los gusanos y tu también en la ensalada.

Sobre 3: Si te lo pones por el cuerpo tu piel será más fina o eso dicen y es de color marrón empieza por "B".

Sobre 4: Necesitas un pedazo de "T" del árbol pero no le hagas mucho daño si tienes que arrancarlo.

Sobre 5: Huelen muy bien y 1 necesitas acaba por la letra "R".

Sobre 6: 5 de ellas necesitas son muy duras, muy duras y acaban por la letra -dras.

Sobre 7: Necesitas 2 hojas de un planta que pincha y empieza por car.

Sobre 8: Es de color amarilla y la tienes que buscar si la poción que quieres realizar , empieza por la letra "M" y acaba

por "illa".

Sobre 9: Es una planta que se pone en la paella, para darle gusto.

Cuando se acabe la actividad y consigan todos los ingredientes se los tienen que guardar para la actividad de la tarde.

El profesor de pociones, ira poniendo notas según vayan terminando la actividad y según como lo hayan realizado.
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EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

El comedor y todo, todito el campo.

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Un hora y un poquito más

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Sobres, cartones pequeños y las pistas.

RREEUUNNIIÓÓNN

EN  BUSCA  DEL  TESORO  ESCONDIDO

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr  

· Reconocer los tesoros que tenemos a nuestro alrededor

· Trabajar actitudes ante estas situaciones.

LLeeccttuurraa  iinniicciiaall  

(Mt 13, 44)

"Sucede con el Reino de los Cielos lo que con un tesoro escondido en el campo: el que lo encuentra lo deja oculto y,

lleno de alegría, va, vende todo lo que tiene y compra aquel campo."

RReefflleexxiióónn

Para llevar a cabo la reflexión vamos a realizar las siguientes preguntas:

a) ¿Piensas que el hombre actua de forma adecuada?

b) ¿Qué actitudes toma el hombre ante esta situación?

c) ¿Qué crees que tiene más valor todo lo que tenia o el campo con el tesoro?

Al finalizar la reflexión, el educador deberá comprobar que se ha entendido el sentido de la parábola para poder pasar

a la posterior dinámica.

PPACTO  -  IIDENTIDAD  II

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa

Haremos el siguiente cuestionario junto con todos los miembros del grupo:

¿CON QUÉ FRASES ESTÁS DE ACUERDO?
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SI NO

“Un tesoro es algo muy importante y no se puede compartir con los demás”

“Cuando encontramos un tesoro, tenemos que dejar todo lo que tenemos y disfrutar del tesoro”

“Tener un tesoro significa tener más amigos”

“Los tesoros son para compartir  entre todos”

“Consideras la amistad  como un tesoro”

“Cuando tenemos un tesoro  no lo decimos a nadie por si nos lo quitan”

“Un tesoro es para toda la vida”

“Compartirías un tesoro con algún desconocido”

IIDENTIDAD  II  -  EESTILO DE  VVIDA

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa

Cada uno de nosotros tenemos un tesoro escondido, pero a veces nos cuesta reconocerlo o no nos damos cuenta. Al

igual nuestros  compañeros también tienen  un tesoro.

Para trabajar los valores o tesoros de cada uno de los niños de nuestro grupo, propondremos la siguiente dinámica:

Pondremos a cada niño un folio pegado a la espalda, posteriormente cada uno escribirá un valor, actitud a algo que

considere importante sobre el compañero. Después cuando todos hayan escrito en los folios de cada compañero, que

deberá adivinar cual es. Al final, todos juntos leerán el contenido y podrán comentarlo.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Folios, lápices, celo.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  TTAARRDDEE

EL  FESTIVAL  DE  LAS  PÓCIMAS

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

De nuevo, seguimos trabajando la unidad y el valor del equipo. Para ello, mientras se confecciona el amuleto (qué

curioso, es otro de los objetivos del día: el crismón), habrá que procurar que todos trabajen en equipo en su confección.

AArrgguummeennttoo

El profesor de pócimas continua con su clase magistral. Ahora ha llegado el momento de que los alumnos elaboren

una gran pócima con los ingredientes conseguidos por la mañana.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Con los ingredientes que han conseguido por la mañana deberán reunirse por grupos y juntándolos todos deberán
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realizar el amuleto del grupo, que será "El crismón". Una vez todos los grupos lo hayan realizado, se deberán reunir

delante del profesor y enseñárselo, éste junto con las cocineras deberán de poner las notas a cada equipo. Deberán

tener una ficha rellena 

La ficha consiste en:

- Nombre de la Poción empleada.

- Ingredientes:

- Desarrollo de la poción:

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

El comedor

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Hora y media.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Cartón o cartulina y pegamento.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

¡¡¡  UN  TESORO  EN  BENAHOGWARTS  !!!

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Después de dos días, volvemos una vez más a trabajar en equipo, porque la clave del juego del “Asalto al Castillo”

siempre ha sido eso: tener una táctica donde cada uno hace su función.

AArrgguummeennttoo

Tras la cena, todo el campamento sale al campo de fútbol para hacer una velada, pero una vez allí, aparece el profesor

de pócimas gritando que por fin ha encontrado el arbusto de “termes insulsus”, una planta que contiene el ingrediente

que le faltaba para hacer la pocima “tepillatis” para poder averiguar la guarida de Lord Voldemort. El único problema

es que está custiodada por sus secuaces.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Es el típico tópico juego del “Asalto al castillo”, así que ya sabemos la dinámica. Los niños escondiditos, revolcándose

por el suelo para que no sean vistos por un circulo de educadores con linterna que custodian la ramita dichosa. Si te

alumbran, pillado. Imprescindible como siempre estar constantemente pinchando y motivando a los niños.
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EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

Exteriores

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Hora y media.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Linternas

OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

CCaannttoo  iinniicciiaall

LLeeccttuurraa  (Mt 13, 44)

"Sucede con el Reino de los Cielos lo que con un tesoro escondido en el campo: el que lo encuentra lo deja oculto y,

lleno de alegría, va, vende todo lo que tiene y compra aquel campo."

AAcccciióónn  ddee  ggrraacciiaass

# Al finalizar el día, queremos darte gracias porque hemos trabajado en equipo y hemos descubierto en Ti un

tesoro. Te damos gracias Señor.

# También te queremos dar gracias porque aunque a veces no nos hayamos dado cuenta, en cada momento

del día has estado a nuestro lado.  Te damos gracias Señor.

PPaaddrreennuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall
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7:00 Diana educadores
7:30 Claustro de profesores
8:30 Diana niños y aseo personal
9:00   Oración de la mañana
9:30 Desayuno
10:00 Aseo tiendas
10:30  Servicios
11:15 Almuerzo
11:30 Actividad de la mañana
13:00 Duchas
14:00 Comida 

15:00 Tiempo de ocio
16:00 Talleres
17:00 Reunión
18:00 Merienda
18:30 Actividad de la tarde
20:00 Elaboración mochila estrellada
21:00 Cena
22:00  Salida del campamento
00:00  Oración de la noche
00:30 Silencio

DÍA

HORARIO
“Entonces... ¿La magia sirve para vencer al mal?”
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OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

CCaannttoo  IInniicciiaall::  “Buenos día sol”

LLeeccttuurraa (Mt 20, 1-16)

"En efecto, el Reino de los  Cielos es semejante a un propietario que salió a primera hora de la mañana a contratar

obreros para su viña. Habiéndose ajustado con los obreros en un denario al día, los envió a su viña.

Salió luego a la hora tercia y al ver que los otros estaban en la plaza parados. Les dijo: "Id también vosotros a mi viña,

y os daré lo que sea justo." Y ellos fueron. Volvió a salir a la sexta hora y a la nona e hizo lo mismo. Todavía salió a

eso de la hora undécima y, al encontrar a otros que estaban allí, les dice: "¿Por qué estáis aquí todo el día parados?".

Dícenle: "Es que nadie nos ha contratado". Dícenles: "Id también vosotros a la viña".

Al atardecer, dice el dueño de la viña a su administrador: "Llama a los obreros y págales el jornal, empezando por los

últimos hasta los primeros". Vinieron, pues, los de la hora undécima y cobraron un denario cada uno.

Al venir los primeros pensaron que cobrarían más, pero ellos también cobraron un denario cada uno. Y al cobrarlo,

murmuraban contra el propietario, diciendo: "Estos últimos no han trabajado más que una hora, y les pagas como  a

nosotros, que hemos aguantado el peso del día y el calor".

Pero él contestó a uno de ellos: "Amigo, no te hago ninguna injusticia. ¿No te ajustaste conmigo en un denario?. Pues

toma lo tuyo y vete. Por mi parte, quiero dar a este último lo mismo que a ti. ¿Es que no puedo hacer con lo mío lo

que quiero? ¿O va a ser tu ojo malo porque yo soy bueno?."

Así, los últimos serán los primeros y los primeros, últimos." 

PPaaddrree  NNuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall::  “Alegre la mañana”

EELL  AAMMIIGGOO  IINNVVIISSIIBBLLEE
Durante el desyuno, el director de la escuela repartirá los papeles del amigo invisible, para que esa tarde puedan hacer

el regalo durante los talleres (la entrega de los regalos se efectuará en la cena de graduación del último día).

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

JUEGOS  OLÍMPICOS  DE  LA  MAGIA
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OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Ver las injusticias que se producen en el mundo por medio de las miniolimpiadas.

AArrgguummeennttoo

Hoy se van a celebrar las miniolimpiadas del colegio. Son las “Hogwlimpiadas” El director explicará en qué consistirán

las pruebas, (todo de buen rollito), pero justo en ese momento, aparecerá el tío Valdemoro, (o sea, Lord Voldemort),

que hará un hechizo maligno (el “malus, malísimus”) a los profesores y nos convertiremos todos en maestros de las

artes oscuras. De esta manera, seremos muy injustos y muy malos, a la hora de arbitrar y juzgar a los niños en los

juegos que se realicen.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

Los educadores equipados de manera lo más deportiva posible y calentando y haciendo ejercicios en todo momento.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

En las miniolimpiadas, los niños irán por grupos del campamento. Tendrán que participar en todos los juegos y tendrán

que intentar superarlos. El problema será que los profesores serán injustos con ellos, les molestarán en las pruebas y

puntuarán como les salga del pito (del jefe).

Pruebas:

· Fútbol.

· Salto de longitud.

· Gymkhana (circuito).

· Carrera de sacos.

· Carrera de relevos.

· Carrera de caballos.

· Lanzamiento de peso (con globos de agua).

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

Campo de fútbol.

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Horita y media

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Globos de agua, bolsas de basura o sacos, relevos, pelota de fútbol.

LLOOSS  EEDDUUCCAADDOORREESS  EESSTTÁÁNN  LLOOCCOOSS,,  LLOOCCOOSS  !!!!!!
El hechizo “Malus, malísimus” continúa haciendo efectos perniciosos en la mentes de los profesores y durante las

duchas y la comida, los educadores continuan haciendo cosas extrañas y portándose mal, pero que mal. Comen con

las manos, lanzan la comida, en las duchas tiran agua...
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RREEUUNNIIÓÓNN

LAS  INJUSTICIAS  DEL  MUNDO

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr  

Los niños tienen que ver que, aunque podemos sufrir algunas injusticias, vivimos en una sociedad privilegiada y no

siempre sabemos apreciarlo.

LLeeccttuurraa  iinniicciiaall  

Los jornaleros de la viña. (Mt 20, 1-16).

"En efecto, el Reino de los  Cielos es semejante a un propietario que salió a primera hora de la mañana a contratar

obreros para su viña. Habiéndose ajustado con los obreros en un denario al día, los envió a su viña.

Salió luego a la hora tercia y al ver que los otros estaban en la plaza parados. Les dijo: "Id también vosotros a mi viña,

y os daré lo que sea justo." Y ellos fueron. Volvió a salir a la sexta hora y a la nona e hizo lo mismo. Todavía salió a

eso de la hora undécima y, al encontrar a otros que estaban allí, les dice: "¿Por qué estáis aquí todo el día parados?".

Dícenle: "Es que nadie nos ha contratado". Dícenles: "Id también vosotros a la viña".

Al atardecer, dice el dueño de la viña a su administrador: "Llama a los obreros y págales el jornal, empezando por los

últimos hasta los primeros". Vinieron, pues, los de la hora undécima y cobraron un denario cada uno.

Al venir los primeros pensaron que cobrarían más, pero ellos también cobraron un denario cada uno. Y al cobrarlo,

murmuraban contra el propietario, diciendo: "Estos últimos no han trabajado más que una hora, y les pagas como  a

nosotros, que hemos aguantado el peso del día y el calor".

Pero él contestó a uno de ellos: "Amigo, no te hago ninguna injusticia. ¿No te ajustaste conmigo en un denario?. Pues

toma lo tuyo y vete. Por mi parte, quiero dar a este último lo mismo que a ti. ¿Es que no puedo hacer con lo mío lo

que quiero? ¿O va a ser tu ojo malo porque yo soy bueno?."

Así, los últimos serán los primeros y los primeros, últimos." 

RReefflleexxiióónn

El educador explicará la parábola y profundizará en ella, haciendo hincapié en la justicia que Dios ejerce sobre los

hombres. Luego, cada miembro del grupo tendrá que explicar alguna injusticia que haya sufrido. De esta manera,

reflexionarán sobre ellas. A continuación tendrán que reflexionar sobre otras injusticias que ocurran en el mundo:

guerras, hambre…, y así, hacerles ver que no siempre nos quejamos por cosas realmente importantes.

PPACTO  -  IIDENTIDAD  II

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa

Con revistas, deben hacer los niños un mural en el que pongan las injusticias que ellos ven en el mundo y en el día a

día de Torrent o el campamento.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo
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Revistas, cartulinas, rotuladores.

IIDENTIDAD  IIII  -  EESTILO DE  VVIDA

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa::

Como son más mayores, deberán ponerse a pensar y escribir una pequeña historia de un folio o dos sobre un niño

que sufre alguna injusticia (el argumento es libre, es decir, un niño del campamento, de Iraq, etc.).

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Lápices y folios.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  TTAARRDDEE

MAGOS  POR  LA  JUSTICIA

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Conseguir que todos los chavales luchen juntos, (dentro de un hilo de pita), por un mundo mejor en el que tenga cabida

la justicia y la paz.

AArrgguummeennttoo

Aunque Dumbledore ha lanzado un hechizo que ha disminuido durante un rato los efectos del conjuro “Malus,

malissimus”, los educadores vuelven a recaer. Ha llegado el momento de liberarlso y los niños, como magos que ya

empiezan a ser, deben concentrar todas sus fuerzas y poderes para poder conseguir en cada prueba, los ingredientes

de la pócima mágica que rompa el hechizo que el tío Valdemoro ha lanzado sobre los educadores.

AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

En las pruebas, los educadores deben ir vestidos de "mercaderes" (chilabas de moros y cristianos, túnicas, sandalias,

gorros, cordones en la cintura…).

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Habrá una serie de pruebas en las cuales habrán de conseguir un ingrediente de la pócima, (los ingredientes serán

valores positivos). De este modo, tras pasar por todas las pruebas podrán hacer la pócima que rompa el hechizo.

Pruebas

· Barreño con agua en el que tienen que encontrar objetos, (piedras, monedas, bolis…). Ingrediente: CORAJE.

· Sentados en hilera, se pasarán una pelota de atrás hacia delante. Cuando ésta llegue al primero, se levanta

corriendo y se pone al final de la cola para volver a empezar. Ingrediente: UNIÓN.

· Baile de la patata, (o manzana, pelota, o lo que caiga…). Ingrediente: PACIENCIA.
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· Juego del teléfono. Ingrediente: VERDAD.

· Enredos: los nanos se cogen del hilo de pita y empiezan a enredarse, (tú pa' bajo, yo pa' arriba…), y cuando

ya estén bien liados, tienen que desenredarse. Ingrediente: AMISTAD.

· Todos juntos, tienen que ir a preguntar a otros monitores cosas como el apellido, la fecha de nacimiento, el

horóscopo… Ingrediente: ESCUCHA.

· Tienen que meter un boli dentro de una botella de plástico… ¿Fácil?, no tanto porque el boli estará atado a

un hilo de pita que llevarán colgando en la cintura. Ingrediente: GENEROSIDAD.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

Campo de fútbol.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Muuucho hilo de pita, túnicas, chilabas, sandalias…, valores escritos en cartones, pelota, barreño, harina (o piedras,

bolis, monedas…), patata, botella de plástico y bolis.

OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

CCaannttoo  IInniicciiaall::  “Tot es pau”

LLeeccttuurraa “El juicio final” (Mt 25, 31-46)

Cuando venga el hijo del hombre en su gloria con todos sus ángeles se sentará sobre el trono de su gloria. Todos los

pueblos serán llevados a su presencia; y él separará a unos de otros, como el pastor separa las ovejas de las cabras.

Pondrá las ovejas a su derecha y las cabras a su izquierda. Entonces el rey dirá a los de su derecha: Venid, benditos de

mi Padre, tomad posesión del reino preparado para vosotros desde el principio del mundo. Porque tuve hambre y me

disteis de comer, tuve sed y me disteis de beber, fui emigrante y me acogisteis, estuve desnudo y me vestisteis, enfermo

y me visitasteis, preso y fuisteis a estar conmigo. Entonces los justos le responderán al Señor, ¿cuándo te vimos

hambriento y te alimentamos, sediento y te dimos de beber? ¿y cuándo te vimos emigrante y te acogimos, o desnudo

y te vestimos? ¿Cuándo te vimos enfermo o en la cárcel y fuimos a verte? Y el rey les dirá; Os aseguro que cuando lo

hicisteis con uno de estos mis hermanos más pequeños, conmigo lo hicisteis.

AAcccciióónn  ddee  ggrraacciiaass

# Señor, te damos gracias porque a pesar de las injusticias que hay en el mundo, nosotros creemos que tú sí

eres justo. Te damos gracias Señor.

# Señor, te damos gracias por estar siempre junto a nosotros. Te damos gracias Señor.

PPaaddrree  NNuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall
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8:30 Diana
9:00   Oración de la mañana
9:30 Desayuno
10:00 Salida hacia el pueblo
11:30 Almuerzo
12:00 Piscina
14:00 Comida 
15:00 Tiempo de ocio
16:00 Rincón de casa

17:00 Eucaristía
18:00 Merienda
18:30 Salida hacia Benahogwarts
19:30 Duchas/Tiempo de ocio
21:00 Cena
22:15  Actividad de la noche
23:45  Oración de la noche
00:15 Silencio

DÍA

HORARIO
“El fin de la magia es defender la verdad y el bien”
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OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

CCaannttoo  IInniicciiaall::  “Es un pequeño amanecer”

LLeeccttuurraa (Lc 18, 2-8)

"En una ciudad había un juez que no temía a Dios ni le importaba a nadie. En esa misma ciudad había una viuda que

venía a donde él a decirle: "Hazme justicia contra mi adversario". El juez no le hizo caso durante un buen tiempo. Pero

al final pensó: "Aunque no temo a Dios ni respeto a los hombres, como esta viuda me causa molestias, le voy a hacer

justicia para que no venga continuamente a importunarme." Dijo pues el Señor: "Oíd lo que dice el juez injusto; y Dios,

¿no hará justicia a sus elegidos, que están clamando  a él día y noche, y les hace esperar?".

PPeettiicciioonneess

# Señor, te pedimos para que nosotros seamos mensajeros de tu palabra y se la enseñemos a aquellos que no

la conocen. Te lo pedimos Señor.

# Señor; te pedimos por la gente que no cree en tu justicia, para  que algún día se den cuenta de que tú nos

quieres y será justo con nosotros. Te lo pedimos Señor.

PPaaddrree  NNuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall

RRIINNCCÓÓNN  DDEE  CCAASSAA

Además de recordar (tras el lapsus de la estrellada conjunta) brevemente el tema del día anterior, se preparará la parte
correspondiente a la eucaristía.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

LA  PLAZA  DE  LAS  ARTES  OSCURAS

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

A pesar de las injusticias, los cristianos debemos defender siempre la justicia y la paz por un mundo mejor.
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AArrgguummeennttoo

Después de un día de diversión y de ocio, fuera del campamento de magia, por la noche los profesores les otorgan a

los alumnos una cantidad de monedas que les han enviado sus padres. Con ese dinero marchan a invertir a la Plaza

de la Artes Oscuras. Se trata de un ejercicio conjunto de los profesores que consiste en una gran plaza donde los niños

tendrán que conseguir multiplicar su dinero con el objetivo de canjearlo por piezas de un puzzle que al unir todas sus

piezas formará un mundo gigante y justo para así luchar contra las Artes Oscuras y vencerlas.

AAmmbbiieennttaacciióónn

Los profesores nos tendremos que vestir de brujos y brujas malos que impedirán a los niños que multipliquen su dinero

para que así se lo curren y les cueste mucho construir el puzzle pasa vencer a las artes oscuras.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Como bien sabéis, esto es el casino. Al principio del juego, se les da a los alumnos 100 galeones y éstos deberán ir

pasando por las pruebas con el objetivo de incrementarlos al máximo�, lo podrán hacer de manera legal o ilegal, para

así poder comprar un trozo de puzzle del mundo y vencer a las artes oscuras. Señalar que el precio de salida de cada

trozo de puzzle es de 50 galeanos, pero claro, ese precio como buena bolsa, sube y baja dependiendo de su cotización.

Para poder sacar rendimiento al dinero, cada grupo debe ir por los distintos lugares de la bolsa apostando la cantidad

que se quiera. Hay seis puestos:

- Caja de ahorros de Benahogwarts: Se conceden nuevos prestamos o se pueden dejar plazos fijos (ambos a los

intereses que quiera el interventor).

- Cara o cruz: Se apuesta una cantidad a cara o a cruz contra un ludopata, si se acierta se dobla lo apostado, si no se

pierde el dinero.

- Prueba de fe: Haciendo una prueba (física, intelectual, cachondeo, etc.)  propuesta por un abogado del diablo, se

recompensa con dinero.

- El 7 y 1/2: Tras apostar una cantidad contra un experto jugador de cartas se realiza una partida a este juego, quien

gane se queda con todo el dinero.

- Casa de empeño: A cambio de dinero se puede dejar cualquier tipo de objeto a un usurero.

- El montonet: Se ponen cinco montones de cartas cara hacia abajo en la mesa, el grupo elige uno y un trilero otro,

se levantan ambos montones y el que tenga la carta más alta se lleva todo lo apostado.

Además hay dos puestos especiales donde no se puede apostar pero que no hay que olvidar nunca:

- Puerta tridimensional: Al sonido del silbato, todos deberán parar de jugar y deberán correr hacia esa puerta para

volver al campamento, ya que en ese momento saldrán los brujos malignos y a quien cojan le despluman todo el dinero.

- Mercado de valores: Es lugar donde a cambio del correspondiente dinero se pueden comprar las partes del puzzle.

Antes de poder realizar la compra habrá que tirar un dado ( pvp/ pvp/ gratis/ pagar x nada/ x2/ %2) y dependiendo

de lo que se saque la compra se realizará de una manera u otra.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

Exteriores
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TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Hora y media

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Dado doble o nada, puzzle super gigante de un mundo, fotocopias de dinero.

OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

CCaannttoo  iinniicciiaall:: "Tot es pau"

LLeeccttuurraa:: "El juicio final" (Mt 25, 31-46)

Cuando venga el hijo del hombre en su gloria con todos sus ángeles se sentará sobre el trono de su gloria. Todos los

pueblos serán llevados a su presencia; y él separará a unos de otros, como el pastor separa las ovejas de las cabras.

Pondrá las ovejas a su derecha y las cabras a su izquierda. Entonces el rey dirá a los de su derecha: Venid, benditos de

mi Padre, tomad posesión del reino preparado para vosotros desde el principio del mundo. Porque tuve hambre y me

disteis de comer, tuve sed y me disteis de beber, fui emigrante y me acogisteis, estuve desnudo y me vestisteis, enfermo

y me visitasteis, preso y fuisteis a estar conmigo. Entonces los justos le responderán al Señor, ¿cuándo te vimos

hambriento y te alimentamos, sediento y te dimos de beber? ¿y cuándo te vimos emigrante y te acogimos, o desnudo

y te vestimos? ¿Cuándo te vimos enfermo o en la cárcel y fuimos a verte? Y el rey les dirá; Os aseguro que cuando lo

hicisteis con uno de estos mis hermanos más pequeños, conmigo lo hicisteis.

PPaaddrreennuueessttrroo

AAcccciióónn  ddee  ggrraacciiaass

# Señor, te damos gracias porque a pesar de las injusticias que hay en el mundo, nosotros creemos que tú sí

eres justo. Te damos gracias Señor.

# Señor, te damos gracias por estar siempre junto a nosotros. Te damos gracias Señor.

CCaannttoo  ffiinnaall
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7:00 Diana educadores
7:30 Claustro de profesores
8:30 Diana niños y aseo personal
9:00   Oración de la mañana
9:30 Desayuno
10:00 Aseo tiendas
10:30  Servicios
11:15 Almuerzo
11:30 Actividad de la mañana
13:00 Duchas
14:00 Comida 

15:00 Tiempo de ocio
16:00 Talleres
17:00 Reunión
18:00 Merienda
18:30 Actividad de la tarde
20:00 Eucaristía
21:00 Cena
22:15  Fiesta de graduación
23:45  Oración de la noche
00:15 Silencio

DÍA

HORARIO
“La magia que habéis aprendido debe durar por siempre”
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OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

CCaannttoo  IInniicciiaall::  “Es un pequeño amanecer”

LLeeccttuurraa:: El Sembrador (Mt 13, 3-8)

“Aquel día, saliendo Jesús de casa, se sentó junto al mar, y acudió a él mucha gente, tanto que subió a sentarse en una

barca, y toda la gente quedó en la playa. Y les habló de muchas cosas en parábolas, diciendo: Salió el sembrador a

sembrar, y al sembrar él, parte cayó junto al camino; vinieron las aves y se la comieron. Otra cayó en pedregal, donde

no había mucha tierra, y al punto brotó, por ser la tierra poco profunda. Saliendo el sol, la agostó, y, por no tener raíz,

se secó. Otra cayó entre cardos, crecieron éstos y la ahogaron. Pero otra cayó en tierra buena, y dio fruto, una ciento,

otra sesenta, otra treinta. Quien tenga oídos para oir, que oiga."

PPeettiicciioonneess

# Señor, te pedimos que nos ayudes a seguir por el buen camino. Te lo pedimos Señor.

# Señor, te pedimos que nos ilumines para que sepamos guiar a los que no encuentran el camino correcto.

Te lo pedimos Señor. 

PPaaddrree  NNuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

EL  BOSQUE  PROHIBIDO

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Aprender a confiar y escuchar la voz que nos guía, en este caso son los educadores, pero nos referimos a la voz de

Jesús para poder abrir los ojos y ver la luz.

AArrgguummeennttoo

Después de los últimos acontecimientos, en los que los alumnos de la escuela han derrotado a Lord Voldemort en sus

estratagemas para arruinar la vida en el campamento de magia, ahora el señor oscuro decide atacar directamente a los

propios alumnos. Mediante el hechizo “No veus ni un burrus volandus” hace que pierdan la vista, pero los niños no se

rinden, ya que pueden utilizar sus poderes a través de la escucha y la confianza en sus profesores.
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AAmmbbiieennttaacciióónn  ddeell  jjuueeggoo

Cada niño llevará los ojos tapados desde el campamento e irá caminando con los ojos tapados hasta el bosque

prohibido, donde entrarán en un circuito compuesto por un hilo de pita que transcurre entre los árboles.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Como ya hemos dicho anteriormente, los alumnos de la escuela de magia han perdido uno de los sentidos más

importantes para ser un buen mago: la vista. Para poder recuperarla deberán de desarrollar los otros sentidos, por ello

los alumnos se someterán a una especie de "entrenamiento" en el que sin poder ver, deberán recorrer un circuito con

la ayuda de sus profesores, pero lo que no sabrán los alumnos es que el camino está lleno de obstáculos que tendrán

que superar. De esta manera, con el entrenamiento habrán aprendido que tienen que confiar en los demás.

Los niños, uno por uno, seguirán el camino de hilo de pita con el objetivo de llegar al final (van con los ojos tapados).

Durante el camino, les dará miedo la oscuridad y sufrirán injusticias. Los educadores distribuidos por el sendero, les

enguarraremos, les asustaremos, les diremos que se pongan de rodillas durante un rato, les mojaremos...

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

La pinada, pasando el depósito.

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Hora y media.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Hilo de pita, algo para tapar los ojos, cubos de agua, y cosas de ensuciar como mermelada, harina, cola-cao...

RREEUUNNIIÓÓNN

SIGUIENDO  UN  CAMINO

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr  

Las elecciones en la vida y como nos afectan. Los niños deben saber elegir el camino correcto, que no siempre es el

más fácil.

LLeeccttuurraa  iinniicciiaall  

El Sembrador (Mt 13, 3-8)

“Aquel día, saliendo Jesús de casa, se sentó junto al mar, y acudió a él mucha gente, tanto que subió a sentarse en una

barca, y toda la gente quedó en la playa. Y les habló de muchas cosas en parábolas, diciendo: Salió el sembrador a

sembrar, y al sembrar él, parte cayó junto al camino; vinieron las aves y se la comieron. Otra cayó en pedregal, donde

no había mucha tierra, y al punto brotó, por ser la tierra poco profunda. Saliendo el sol, la agostó, y, por no tener raíz,
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se secó. Otra cayó entre cardos, crecieron éstos y la ahogaron. Pero otra cayó en tierra buena, y dio fruto, una ciento,

otra sesenta, otra treinta. Quien tenga oídos para oir, que oiga."

RReefflleexxiióónn

“Así que vosotros entended la parábola del sembrador. Todo el que oye la doctrina del reino y no la entiende, viene el

maligno y le arrebata lo sembrado en su corazón. Éste es lo sembrado junto al camino. Lo sembrado en pedregales es

el que oye la doctrina, y al punto la recibe con gozo; pero no tiene raíz en sí mismo, sino que es inconstante, y, llegada

la tribulación o persecución, a causa de la doctrina, se escandaliza al instante. Lo sembrado entre cardos es el que oye

la doctrina; pero los cuidados del siglo y la seducción de la riqueza ahogan la doctrina, y queda sin fruto. Mas lo

sembrado en tierra buena, es el que oye la doctrina y la entiende, y da fruto, uno ciento, otro sesenta, otro treinta”

A continuación, deberán poner ejemplos en los que los niños hayan elegido un camino y se hayan equivocado.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  ddiinnáámmiiccaa

Tras esta reflexión y teniéndola siempre en cuenta, vamos a repasar el campamento y revisar qué es lo que más nos

ha gustado o menos nos ha encantado.

Para ello, les daremos una hoja a los niños y deberán ir respondiendo las siguientes preguntas:

- ¿Te lo has pasado bien en el campamento?

- Aparte de la ambientación sobre un campamento de magia, ¿cuál ha sido el tema central?

- ¿Qué parabola es la que más te ha gustado? ¿Por qué?

- ¿Te han gustado los juegos? ¿Y la ambientación?

- ¿Qué ha sido para tí lo mejor del campamento?

- ¿Qué cosas no te han gustado, qué cambiarías del campamento?

- ¿Volverás el año que viene?

Para acabar, como hay eucaristía, cada grupo preparará su parte correspondiente.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Folios y bolígrafos

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  TTAARRDDEE

BRUJOS  &  MAGOS

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Aprender que no nos tenemos que dejar llevarnos por el camino del mal, por las tinieblas, sino que seguir siempre por

el camino del bien sin enemistarnos con nadie.
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AArrgguummeennttoo  yy  aammbbiieennttaacciióónn

Una crisis interna se ha desatado en el campamento de magia Benahogwrtas. Se trata de una especie de “guerra” entre

los dos grupos de profesores de la escuela, los brujos y los magos. Cada grupo quiere dominar sobre el otro, por eso

han decido quitarse algo característico del otro grupo. De esta manera, toda la escuela estará en guerra, por ello con

este juego deben aprender que no nos tenemos que dejar llevar por el mal, no hace falte desencadenar una guerra pero

nuestros alumnos estarán cegados por las tinieblas.

DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Este es el típico juego de "Moros y Cristianos" pero adaptado al mundo de la magia. La escuela estará dividida en dos

grupos: "brujos y magos" (se supone que ninguno de los dos grupos es más malo que el otro, es decir no hay bueno

ni malos), los brujos tendrán en su posesión los utensilios de los magos y estos los de los brujos. 

El objetivo de la batalla es que cada grupo recupere sus instrumentos, por ello la batalla tendrá lugar en el campo de

fútbol, dividiendo la mitad del territorio para los brujos y la otra mitad para los magos. En las porterías colocarán los

utensilios y a la vez que los protegen del ataque del grupo contrario, deberán coger sus cosas del territorio contrario

(creo que se ha entendido, no?), "ganará" la batalla quien haya podido recoger todos sus instrumentos. Los utensilios

de los magos serán: una varita en forma de estrella, unos libros de magia y un gorro blanco (tipo el que usa Gandalf

en la peli del Señor de los Anillos), las cosas de los brujos serán: un bastón (también tipo varita pero con forma de

bastón), un libro de brujería y un gorro, como el de los magos pero de color negro.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

Campo de fútbol.

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Pinturas de dedos para identificarlos, 15 varitas, 15 bastones, 15 libros de magia, 15 libros de brujería, 15 gorros

blancos, 15 gorros negros.

AACCTTIIVVIIDDAADD  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

LA  FIESTA DE  GRADUACIÓN

OObbjjeettiivvoo  aa  ddeessccuubbrriirr

Es la última noche del curso de magia, es una noche especial y los alumnos celebrarán su graduación y  haber

aprendido muchas cosas en estos diez días.

AArrgguummeennttoo

Es el último día de la escuela de magia, por ello es un día muy importante ya que todos los alumnos que han superado

con éxito las asignaturas de cada día, serán graduados.
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DDeessaarrrroolllloo  ddee  llaa  aaccttiivviiddaadd

Primero tendrá lugar la cena de gala, será una cena muy especial, ya que (como todos los años la serviremos nosotros,

los profesores). A continuación será la entrega de los regalos del amigo invisible, uno por uno se entregarán los regalos.

Esta noche tan emotiva finalizará con el gran baile, el "baile de la magia", que han estado esperando los niños con

gran entusiasmo, así pues después de esta noche la colegio de magia "Benahogwarts" cerrará por vacaciones.

EEssppaacciioo  ffííssiiccoo  nneecceessaarriioo

El comedor

TTiieemmppoo  ddee  eejjeeccuucciióónn

Hora y media

MMaatteerriiaall  nneecceessaarriioo

Música y cada uno su regalo de amigo invisible

OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  NNOOCCHHEE

CCaannttoo  iinniicciiaall:: "Tot es pau"

LLeeccttuurraa::

"Dijo Jesús a sus apóstoles: "No penséis que he venido a la tierra a sembrar paz, no he venido a sembrar paz, sino

espadas. He venido a enemistar al hombre con su padre, a la hija con su madre, a la nuera con suegra; los enemigos

de cada uno serán los de su propia casa. El que quiere a su padre o a su madre más que a mí no es digno de mí; el

que quiere a su hijo o a su hija más que a mí no es digno de mí; y el que no toma su cruz y me sigue no es digno de

mí. El que encuentre su vida la perderá, y el que pierda su vida por mí la encontrará. El que os recibe a vosotros me

recibe a mí, y el que me recibe recibe al que me ha enviado; el que recibe a un profeta porque es profeta tendrá paga

de profeta;  el que recibe a un justo porque es justo tendrá paga de justo. El que dé a beber, aunque no sea más que

un vaso de agua fresca, a uno de estos probecillos, sólo porque es mi discípulo, no perderá su paga, os lo aseguro".

Cuando Jesús acabó de dar instrucciones a sus doce discípulos, partió de allí para enseñar y predicar en sus ciudades. 

PPaaddrreennuueessttrroo

AAcccciióónn  ddee  ggrraacciiaass

# Señor, te damos gracias porque nos animas cada día a seguirte con más fuerza. Te damos gracias Señor.

# Señor, te damos gracias por las personas que están a nuestro lado y nos guían hacia ti. Te damos gracias

Señor.

CCaannttoo  ffiinnaall
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7:00 Diana educadores
7:30 Claustro de profesores
8:30 Diana niños y aseo personal
9:00   Oración de la mañana
9:30 Desayuno
10:00 Recogida mochila/Limpieza tiendas

11:15 Almuerzo
12:30 Oración de conclusión
13:00 Salida de Benahogwarts
14:00 Parada a comer
15:30 Regreso a Torrent
17:00 Llegada a Torrent

DÍA

HORARIO

“¡Adiós! Recordad siempre lo vivido en Benahowgarts”
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OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  LLAA  MMAAÑÑAANNAA

CCaannttoo  IInniicciiaall

LLeeccttuurraa (Mt 7, 15-20)

Dijo Jesús a sus discípulos: “Cuidado con los falsos profetas; se acercan con piel de oveja, pero por dentro son lobos

rapaces. Por sus frutos los conoceréis. A ver, ¿acaso se cosechan uvas de las zarzas o higos de los cardos? Los árboles

sanos dan frutos buenos; los árboles dañados dan frutos malos. Un árbol sano no puede dar frutos malos, ni un árbol

dañado dar frutos buenos. El árbol que no da fruto bueno se tala y se echa al fuego. Es decir, que por sus frutos los

conoceréis".

PPeettiicciioonneess

# Señor, te pedimos por aquellas personas que no tienen ocasión de conocerte, para que nosotros les

ayudemos a conocer tu palabra. Te lo pedimos Señor.

# Señor, te pedimos por por aquellas personas que un día te conocieron y ahora no quieren seguirte, para

que les ayudemos a que te conozcan bien. Te lo pedimos Señor.

PPaaddrree  NNuueessttrroo

CCaannttoo  ffiinnaall

EENNTTRREEGGAA  DDEE  DDIIPPLLOOMMAASS
Como hoy es el último día del campamento, también será el final del curso de verano de magia, por lo tanto se realizará

la entrega de diplomas con el título de magia que han obtenido. Esta ceremonia se realizará inmediatamente después

de que los niños desayunen y habrá un diploma para cada niño, que será entregado por el director de la escuela.

OORRAACCIIÓÓNN  DDEE  CCOONNCCLLUUSSIIÓÓNN

CCaannttoo  iinniicciiaall

LLeeccttuurraa (Mt 5, 13-16)

Dijo Jesús a sus discípulos: "Vosotros sois la sal de la tierra. Pero si la sal se vuelve sosa, ¿con qué la salarán? No sirve

más que para tirarla fuera y que la pise la gente. Vosotros sois la luz del mundo. No se puede ocultar una ciudad puesta

en lo alto de un monte. Tampoco se enciende una lámpara para meterla debajo del celemín, sino para ponerla en el
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candelero y que alumbre a todos los de casa. Alumbre así vuestra luz a los hombres, para que vean vuestras buenas

obras y den gloria a vuestro Padre que está en el cielo.

SSiiggnnoo

Se pondrá una pancarta o trozo de papel grande en el cual cada niño deberá poner lo que más le ha gustado del

campamento o lo que siempre recordará.

AAcccciióónn  ddee  ggrraacciiaass

# Señor, te damos gracias por los buenos momentos vividos en este campamento y que tantos buenos

recuerdos guardaremos. Te damos gracias Señor.

# Señor, te damos gracias por todas las personas que han hecho posible el campamento, en especial por los

educadores y las cocineras. Te damos gracias Señor.

CCaannttoo  ffiinnaall:: Oración Junior.
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LLOOSS  SSEERRVVIICCIIOOSS
APARTE DE JUGAR, HAY QUE MANTENER LIMPIO EL CAMPAMENTO

SERVIR
Cuando las cocineras saquen la comida, servir el desayuno, la comida y la cena.

COCINA
Ayudar a las cocineras en todo lo que necesiten.

COMEDOR  I
Limpieza del suelo y mesas del comedor tras el desayuno.

COMEDOR  II
Limpieza del suelo y mesas del comedor tras la comida y cena.

FREGAR  I
Durante la mañana fregar los utensilios de cocina de la noche anterior y los del desayuno. Además, el educador de

turno deberá preparar todo lo necesario para que el resto del campamento pueda lavar sus cubiertos del desayuno.

FREGAR  II
Fregar los utensilios de cocina de la comida. Además, el educador de turno deberá preparar todo lo necesario para

que el resto del campamento pueda lavar sus cubiertos de la comida y cena.

EXTERIORES
Recogida de basuras y todo tipo de papeles de todo el perímetro del campamento.

LETRINAS
Limpieza de los servicio y duchas del campamento

ORACIÓN
Estudiar y preparar las oraciones siguientes. Importante pensar una dinámica para hacerla más atractiva y visual.

TTIIEEMMPPOO  DDEE  OOCCIIOO
EL TIEMPO LIBRE PUEDE SER PRODUCTIVO

DEPORTES
El fútbol, volley... no se juegan al tuntún. Organicemos nosotros campeonatos, estemos jugando con ellos.

MANUALIDADES
Para estar aburrido esperando la reunión o la cena, mejor hacer fáciles pulseras, arcilla o farolets con melones.

GUITARRA
No esperemos a que tengan que pedirnos las guitarras o los cantos, dejémoslas a la vista, llevemos acordes para

enseñarles a tocar, canciones para cantar...

ACOMPAÑAMIENTO
Si quieren jugar a la suya, hablar o descubrir insectos, perfecto. Pero nunca deben estar o irse por ahí solos, siempre

algún educador deberá estar echando un vistazo de que todos están bien.
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LLOOSS  TTAALLLLEERREESS
CADA DÍA, ALGO NUEVO QUE CREAR

DÍA  2  -  ESCUDOS
Hoy no hay un taller fijo, sino que cada grupo se irá a su Rincón de Casa o en el propio comedor y deberá

elaborarse un gran escudo, una bandera, escudos de solapa para cada uno y todo material que pueda servir para

identificar mejor a la Casa.

DÍA  3  -  TALLER  DE  JOVEN  CASTOR
Este taller es toda una sorpresa, José Manuel Forner, digo, Ortí, será el encargado de enseñarnos en una hora mil

y un trucos de un campista: hacer mochilas con un pantalón, primeros auxilios... un mundo por descubrir.

DÍA  5  -  PEONZA
(Ver la explicación anexa)

DÍA  6  -  CUCHARA  MARIONETA
Con una cuchara de madera de cocina, la adornaremos de forma que quede una marioneta. Para ello cogeremos

la parte redondeada de la cuchara y la utilizaremos como cara, los ojos serán botones pintaremos las pestañas, labios

y nariz con rotulador. El pelo lo confeccionaremos con lana y luego lo pegaremos en la parte superior de la cuchara.

El cuerpo será el palo de la cuchara, haremos un vestido con tela y lo pegaremos. Los materiales a usar serán una

cucharas de madera, botones pequeños, lana, rotuladores y tela.

DÍA  7  -  GLOBOFLEXIA
Con un globo y un inflador, introduciremos a los niños en el arte de crear figuras con globos.

DÍA  8  -  MI  AMIGO  INVISIBLE
Piedras, arcilla, lana, dibujos, poemas... todo vale para crear en un hora de taller el regalo ideal para tu amigo o

amiga invisible.

DÍA  10  -  DECORA  TU  COMEDOR  PARA  UNA  FIESTA
Entre todos vamos a dejar el comedor de lo lindo: girlandas, estrellas, decoración, zona de baile, ramilletes para las

niñas, pajaritas para ellos... el objetivo: una fiesta inolvidable, chicas.
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LLaa  eessppiirriittuuaalliiddaadd  ddeell  mmuunnddoo  ddee  HHaarrrryy  PPootttteerr
EXTRACTO DEL LIBRO "UNA VIDA MÁGICA" DE FRANCIS BRIDGER

CCaappííttuulloo  11  -  LLaa  mmaarrccaa  tteenneebbrroossaa::  ¿¿CCrreeaacciióónn  ddiiaabbóólliiccaa  oo  hhéérrooee  iinnttrrééppiiddoo??
- Mejor hablar de magos que de hechiceros (connotación negativa)

- Ejemplos de "magos" en la Biblia:

· José: Interpreta sueños

· Moisés: Milagros

· Reyes Magos de Oriente: Astrología

· Jesús: Milagros

- Diferencia clara: Realizan hechos increíbles por el poder de Dios

- La magia en Harry Potter: es un instrumento, parte del orden natural. No fluye de un ámbito sobrenatural ni

diabólico

- La magia nunca es el ingrediente vital en la resolución de problemas: "¡Libros! ¡Inteligencia! Hay cosas más

importantes: amistad y valentía" (Hermione)

- Harry: No es un santo ni un demonio, sino el niño que sobrevivió

- El Boggart: Nuestro auténtico miedo

CCaappííttuulloo  22  -  EEll  eessppeejjoo  ddee  OOeesseedd::  EEll  aattrraaccttiivvoo  mmuunnddoo  ddee  HHaarrrryy  PPootttteerr
- Historia principal de los 4 libros: lucha del bien contra el mal (esquema clásico)

- Para mantener la atención, Harry no es ningún superhéroe, sino que hay puntos fuertes y débiles, limitaciones

del entorno, discusiones... 

- Harry no tiene casi ningún superpoder: la cualidad que lo engrandece es la humanidad (con ello derrota

parcialmente a Voldemort)

- Los tres personajes principales no son perfectos. La unión de esta "trinidad" es la que los hace vencer

- Colegio Hogwarts: "El cielo se encuentra en la Tierra". Todo es posible y sustituye al entorno familiar de Harry

(huérfano con tíos crueles)

- 4 casas: 

· Ravenclaw: Los más listos

· Hufflepuff: Los más trabajadores

· Slytherin: Los más ambiciosos

· Gryffindor: Los más valientes

- Cuando disfrutamos de un mundo literario e imaginativo, luego tenemos mayor aprecio por el mundo primario.

Nos hemos convertido en sub-creadores: vínculo con Dios

- Que el mundo no sea perfecto no es sorpresa, nosotros somos una imagen desfigurada de Dios

CCaappííttuulloo  33  -  EEll  hhoommbbrree  ccoonn ddooss  ccaarraass::  EEll  uunniivveerrssoo  mmoorraall  ddeell  mmuunnddoo  ddee  HHaarrrryy  PPootttteerr
- Moralidad en HP: no es abiertamente cristiana, pero tiene aspectos comunes: valor, confianza, lealtad, fidelidad,

sinceridad, amor, supremacía del bien contra el mal

- Mundo moral de HP:

o Bien absoluto: Padres de Harry (se auto-inmolan)
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o Mal absoluto: Voldemort

o Gran cantidad de grises: Black, Lupin, Snape (buenos con pies de barro). Permiten a los niños el

discernimiento moral

- El mal en HP. Sin ser descriptivo ampliamente (libro para niños), muestra la realidad: "es cruel, despiadado y

enormemente real" (Martín Luther King)

- ¿Cómo combatir el mal? No todo método es justificable y menos el ojo por ojo. "No se puede llegar a fines

buenos a través de medios malos, porque los medios representan la semilla y el fin representa el árbol" (Martín Luther

King). Harry lo demuestra con la compasión ante Colagusano (personaje que entrega a sus padres a Voldemort)

- Harry a veces se salta las normas: No por egoísmo, sino por lealtad y amistad. Los principios morales a veces

chocan (y es duro)

- Problemas morales: la vida no es fácil (Mt 7, 13-14)

- "Son nuestras elecciones las que muestran como somos, mucho más que nuestras habilidades" (Dumbledore)

- Lección moral de HP: Nadie es perfecto, todos necesitamos de los demás para mantenernos en el buen camino.

- Para aprovechar los talentos de un grupo imprescindible la amistad y el apoyo mutuo. Cada uno sirve de freno

de los defectos del otro y de acicate de las virtudes

- Maldición Imperius: Obliga a los magos a obrar sin control, pero Harry y la fuerza de voluntad la hace frente (la

conciencia)

- Racismo en HP: Semigigantes (Hagrid) o Muggles (Sangre sucia: Hermione). "¡No te das cuenta de que no

importa lo que uno es por nacimiento, sino lo que uno es por sí mismo!" (Dumbledore)

- Esclavitud en HP: Los Elfos domésticos. Se trata mal a los inferiores

CCaappííttuulloo  44  -  LLooss  mmoorrttííffaaggooss::  LLaa  tteeoollooggííaa  ddeell  mmuunnddoo  ddee  HHaarrrryy  PPootttteerr
- Dios no aparece en los libros de HP, sino temas de la teología cristiana y vestigios superficiales de cristianismo

(Navidad, Pascua...)

- Auto-inmolación: Los padres de Harry: "Mejor morir que traicionar a tus amigos" (S. Black) (Jn 15, 13)

- "Su madre murió por salvarlo... y dejó en él huellas de su sacrificio" (Lord Voldemort)

- Harry y sus amigos también son ejemplo de sacrificio por los demás (salvar al mundo mágico, el colegio, a sus

amigos), pero no mediante el asesinato, pues es innoble

- ¿Harry Potter es un Mesías?: Falta por descubrir en los tres próximos libros, pero Voldemort va por él ya de

pequeño (¿Herodes?)

- Harry tiene muy claro y presente el credo del amor auto-inmolativo

- Misericordia en la Biblia: Jesús se redime por nosotros que somos pecadores (Mt 5,7 / Rm 5, 8 / 1 Jn 4, 9-11

/ Lc 9, 24)

- Misericordia en HP: Dumbledore con Hagrid (y este siempre le será leal). Dumbledore "confía en las personas

de las que otros no se fiarían" (Black, Lupin), pero siempre hay riesgo. Leyenda de la llegada de Jesús a la puerta de

los cielos: Se encuentra con un ángel que mira hacia la Tierra, a la inexperta Iglesia antes de Pentecostés y pregunta:

"¿Qué harás si no funciona?" Jesús responde "No tengo ningún otro plan" 

- La salvación del mundo se encuentra en manos de los hombres, la libertad es un riesgo, pero merece la pena

- Amor en HP: Sin nombrar a Dios como ahora: El amor de Dios actúa en el mundo mediante su Espíritu, aun

cuando los seres humanos se nieguen a reconocerlo

- Redención: No es religiosa pero muy paralela. ¿Hay límite? Parece que sí, Voldemort (el maligno)
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- La sangre en el antiguo Israel simbolizaba la redención (J. K. Rowling la usa en el rito de vuelta de Voldemort

en el cuarto libro)

- 3 perspectivas de la sangre:

· Propiciación: sacrificio al Dios (Moody contra Harry)

· Magia: La sangre es la fuerza de la persona (en el Levítico se usa) (Se emplea la de Harry para regenerar a

Voldemort)

· Expiación: Muerte de Lily Potter (Lv 17, 11)

- En el mundo de HP, al no haber un Dios manifiesto, difícil entender cielo e infierno, pero se sugiere la vida más

allá de la muerte (padres de Harry)

- Voldemort experimenta la inmortalidad, pero pierde los valores humanos (Mi 6, 8)

- La teología en HP: Más implícita que explícita

CCaappííttuulloo  55  -  EEll  vviiaajjee  ddeessddee  eell  aannddéénn  99  yy  33//44::  LLaa  mmeettaaffííssiiccaa  ddeell  mmuunnddoo  ddee  HHaarrrryy  PPootttteerr
- Andén 9 y¾3/4: Acto de fe (en este caso, en la magia) y Harry no la tiene del todo al principio, ya que cierra

los ojos al cruzarlo

- San Anselmo: "No trato de comprender para poder creer, sino que creo para poder comprender"

- La magia sustituye a los milagros: "Hay más cosas en el cielo y en la tierra... de las que puede entender tu

filosofía" (Hamlet)

- Astrología: Tratada como ciencia inexacta tanto por J. K. Rowling como por la Biblia. San Mateo y sus magos

astrólogos geográficamente mal informados

- Las estrellas no influyen sobre lo que sucede en la Tierra: no al determinismo astrológico

CCaappííttuulloo  66  -  EEll  ccoommiieennzzoo::  LLaa  rreessppuueessttaa  aall  mmuunnddoo  ddee  HHaarrrryy  PPootttteerr
- ¿Cómo respondemos los cristianos al fenómeno Harry Potter? De manera positiva y matizada, no como

enemigo rencoroso y farisaico

- San Pablo hace lo mismo: son críticas preocupadas y clementes de un amigo a los gentiles. Discurso en el

Areópago: mensaje evangélico con sensibilidad (Hch 17)

- San Pablo establece un vínculo entre Dios y Zeus en la mente de los oyentes para así hacerse entender: nosotros

lo mismo con Harry Potter: es una manera de abrir a los niños las puertas del Evangelio
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GGlloossaarriioo  ddeell  mmuunnddoo  ddee  HHaarrrryy PPootttteerr
AAllaacceennaa  ddeebbaajjoo  ddee  llaa  eessccaalleerraa:: “habitación” de Harry antes de comenzar a ir al colegio.

AAIIíí  BBaasshhiirr:: comerciante de alfombras voladoras.

AAnnddéénn  nnuueevvee  yy  ttrreess  ccuuaarrttooss:: andén de la estación londinense de King’s Cross de donde sale el expreso de Hogwarts.

AAnniirrnnaaggoo:: mago capaz de de transformase en un animal.

AArraaggoogg:: araña enorme que vive en el bosque prohibido.

AAuurroorr:: mago que persigue a los mortífagos y otros magos malvados y los lleva a la cárcel de Azkaban.

AAvvaaddaa  KKeeddaavvrraa::  la peor de las maldiciones imperdonables: la maldición que mata.

AAvveerryy::  mortífago.

AAzzkkaabbaann:: cárcel mágica.

BBaaggmmaann,,  LLuuddoo:: Director del Departamento de Deportes y Juegos Mágicos.

BBaaggsshhoott,,  BBaatthhiillddaa:: autora del libro de primer curso “Una historia de la magia”.

BBaannee::  centauro del bosque prohibido.

BBaarróónn  SSaanngguuiinnaarriioo::  fantasma de Slytherin.

BBaassiilliissccoo::  rey de las serpientes.

BBeennggaallaass  ddeell  DDrr..  FFiilliibbuusstteerr::  bengalas que llenan la habitación de estrellas rojas y azules que rebotan de un lado a otro

durante al menos media hora.

BBiinnnnss:: fantasma que es profesor de Historia de la Magia en Hogwarts.

BBllaacckk,,  SSiirriiuuss::  padrino de Harry, gran amigo de su padre, que estuvo encarcelado en Azkaban.

BBooggggaarrtt::  ente de forma mudable que adopta la imagen de lo que más se teme.

BBoommbbaass  ffééttiiddaass:: pequeño explosivo de broma de olor apestoso.

BBoossqquuee  pprroohhiibbiiddoo:: bosque del colegio Hogwarts.

BBuucckkbbeeaakk:: hipogrifo, es decir, criatura que es medio caballo y medio águila.

CCaaddooggaann,,  SSiirr:: caballero un tanto loco que habita uno de los cuadros de Hogwarts.

CCaalllleejjóónn  DDiiaaggoonn:: calle donde los magos hacen sus compras. 

CCáámmaarraa  ddee  llooss  sseeccrreettooss:: habitáculo de Hogwarts construido por Salazar Slytherin.

CCaannuuttoo:: apodo de Sirius Black cuando era alumno de Hogwarts.

CCaassaa  ddee  llooss  GGrriittooss:: la casa más encantada de Gran Bretaña, hasta tal punto que los fantasmas la evitan.

CCeennttaauurroo:: criatura mítica mitad hombre y mitad caballo. 

CCoollaagguussaannoo:: apodo de Peter Pettigrew, vasallo de lord Voldernort, adoptado cuando era alumno de Hogwarts.

CCoorraazzóónn  ddee  BBrruujjaa:: revista de gran circulación entre las brujas.

CCoorrnnaammeennttaa:: apodo de James Potter cuando era alumno de Hogwarts.

CCrreeeevveeyy,,  CCoolliinn:: alumno de Hogwarts un año menor que Harry. Está también en Gryfflndor y es un gran admirador de

Harry.

CCrrooookksshhaannkkss:: gato mascota de Hermione. 

CCrroouucchh,,  BBaarrttyy  ((hhiijjoo)):: seguidor de lord Voldemort. Se introduce en Hogwarts como falso Moody.

CCrroouucchh,,  BBaarrttyy  ((ppaaddrree))::  funcionario del Ministerio de Magia que persiguió duramente a los seguidores de lord Voldemort,

incluido su propio hijo.
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DDeeffeennssaa  CCoonnttrraa  llaass  AArrtteess  OOssccuurraass:: asignatura que enseña a defenderse de la magia practicada por los magos malvados

y las criaturas míticas tenebrosas.

DDeellaanneeyy-PPooddmmoorree,,  SSiirr  PPaattrriicckk:: presidera del Club de Cazadores Sin Cabeza

DDeemmeennttoorr:: criatura que se alimenta de las emociones felices de los humanos despojándolos de las mismas.

DDeeppaarrttaammeennttoo  ddee  TTrraannssppoonneess  MMáággiiccooss:: uno de los departamentos del Ministerio de la Magia.

DDiiaabblliillllooss  ddee  ppiimmiieennttaa:: dulce que hace echar fuego.

DDiiggggIIee,,  DDeeddaalluuss:: mago con el que tiene un encuentro el tío Vernon.

DDiiggggoorryy,,  CCeeddrriicc:: buscador del equipo de quidditch de Hufflepuff y uno de los campeones de Hogwarts en el Torneo

de los Tres Magos.

DDiippppeett,,  AArrmmaannddoo:: predecesor de Dumbledore en Hogwarts.

DDoobbbbyy:: elfo doméstico que entabla relación con Harry.

““DDrraaccoo  ddoorrmmiieennss  nnuunnqquuaamm  ttiittiillllaanndduuss””:: lema de Hogwarts que se traduce corno “Nunca despiertes a una serpiente

dormida", o bien conto "Nunca hagas cosquillas a un dragón dormido”.

DDuullcceess  ddee  ccuuccaarraacchhaa::  dulce bastante repugnante que se vende en la tienda de golosinas Honeydukes.

DDuummbblleeddoorree,,  AAIIbbuuss:: Director del colegio Hogwarts.

DDuurrsslleeyy,,  DDuuddlleeyy:: primo de Harry.

DDuurrsslleeyy,,  PPeettuunniiaa:: tía de Harry.

DDuurrsslleeyy,,  VVeerrnnoonn:: tío de Harry.

EEll  ccáálliizz  ddee  ffuueeggoo:: gran cáliz utilizado para elegir a los campeones que participan en el Torneo de los Tres Magos. El

cuarto libro de la serie se titula: “Harry Poner y el cáliz de fuego”.

EEll  pprriissiioonneerroo  ddee  AAzzkkaabbaann:: Sirius Black. El tercer libro de la serie se titula: “Harry Poner y el prisionero de Azkaban”.

EEll  PPrrooffeettaa:: periódico del mundo mágico en el que, aparte del noticias y reportajes “serios”, a veces se publica también

material propio de la prensa sensacionalista.

EEllffiinnaa  ddoommééssttiiccaa:: pequeña criatura de sexo femenino que trabaja como sirvienta en las casas de algunos magos.

EEllffoo  ddoommééssttiiccoo:: pequeña criatura de sexo masculino que trabaja como sirviente en las casas de algunos magos.

EElliixxiirr  ddee  llaa  VViiddaa:: elixir producido por la piedra filosofal.

EEnnccaannttaammiieennttoo  ddeessmmeemmoorriizzaannttee (Obliviate): encantamiento que modifica la memoria.

EEnnccaannttaammiieennttoo  rreeppuullssoorr::  uno de los encanatamientos que enseña el profesor Flitwick en su clase.

EEssppeejjoo  ddee  OOeesseedd::  espejo que muestra los deseos del corazón.

EExxpprreessoo  ddee  HHooggwwaarrttss:: tren que lleva al colegio Hogwarts.

FFaawwkkeess:: fénix (ave que, tras morir, renace de sus cenizas) de Dumbledore.

FFiillcchh,,  sseeññoorr:: conserje de Hogwarts.

FFiinnnniiggaann,,  SSeeaammuuss::  compañero de clase de Harry Potter.

FFiirreennzzee:: centauro del bosque prohibido.

FFllaammeell  NNiiccoollaass:: alquimista amigo de Dumbledore que descubrió la Piedra Filosofal y el Elixir de la Vida.

FFlliinntt,,  MMaarrccuuss:: capitán del equipo de quidditch de Slytherin.

FFlliittwwiicckk::  profesor de Encantamientos en Hogwarts.

FFlloouurriisshh  yy  BBlloottttss:: librería del callejón Diagon.

FFlluuffffyy:: perro de tres cabezas que protege la piedra filosofal
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FFrraannkk  BBrryyccee:: jardinero de la familia Ryddle.

FFuuddggee,,  CCoorrnneelliiuuss:: Ministro de Magia.

GGaalleeoonneess:: monedas de oro mágicas que equivalen a diecisiete sickles.

GGiiggaanntteess:: seres de enorme tamaño.

GGiirraattiieemmppoo:: reloj de arena colgando de una cadena (que lleva Hermione en HP3) que posibilita los viajes en el tiempo.

GGoosshhaawwkk,,  MMiirraannddaa::  autora de texto de primer curso “El libro reglamentario de hechizos (clase 1)”.

GGrraannggeerr;;  HHeerrmmiioonnee:: amiga y compañera de colegio de Harry.

GGrryyffffiinnddoorr,,  GGooddrriicc::  uno de los fundadores de Hogwarts que da nombre a una de sus casas.

HHaaggrriidd,,  RRuubbeeuuss:: semigigante Guardián de las Llaves y Terrenos de Hogwarts.

HHeerrbboollooggííaa::  una de las asignaturas de Hogwarts, impartida por la profesora Sprout.

HHeerreeddeerroo  ddee  SSllyytthheerriinn:: descendiente de Salazar Slytherin que abriría la Cámara de los Secretos.

HHiippooggrriiffoo:: criatura mágica que tiene cabeza y garras de águila, y cuerpo, patas posteriores y cola de caballo.

HHooggwwaarrttss:: Colegio de Magia en el que estudia Harry.

HHuufffflleeppuuffff::  una de las casas de Hogwarts, que recibe su nombre de una de las fundadoras: Helga Hufflepuff.

JJoorrkkiinnss,,  BBeerrtthhaa:: funcionaria del Ministerio de Magia asesinada por Voldemort.

KKaarrkkaarrooffffff,,  IIggoorr:: Director del Colegio de Magia Durmstrang. 

KKrruumm,,  VViikkttoorr:: jugador del equipo de quidditch de Bulgaria y uno de los campeones del Torneo de los Tres Magos.

LLaa  ccáámmaarraa  sseeccrreettaa:: o Cámara de los Secretos, estancia de Hogwarts construida por Salazar Slytherin. Da título también

al segundo libro de la serie: “Harry Potter y la cámara secreta”.

LLaa  ppiieeddrraa  ffiilloossooffaall:: sustancia que transforma cualquier metal en oro y produce el Elixir de la Vida, que hace inmortal a

quien lo bebe. Da título al primer libro de la serie: “Harry Potter y la piedra filosofal”.

LLeepprreecchhaauunnss:: mascotas del equipo irlandés de quidditch.

LLoocckkhhaarrtt,,  GGiillddeerrooyy: presumidísimo profesor de Defensa contra las Artes Oscuras en el segundo curso de Harry.

LLoonnggbboottttoomm,,  NNeevviillllee:: compañero de Harry olvidadizo y torpe.

LLuunnááttiiccoo:: apodo de Remus Lupin cuando era alumno de Hogwarts.

LLuuppiinn,,  RReemmaass:: licántropo profesor de Defensa Contra las Artes Oscuras en el tercer curso de Harry.

MMaallddiicciióónn  ""ccrruucciiaattuuss"":: una de las maldiciones imperdonables. Tortura a la víctima con un dolor extremo.

MMaallddiicciióónn  ""iimmppeerriiuuss""::  una de las maldiciones imperdonables. Somete a quien la padece a un control total.

MMaallffooyy,,  DDrraaccoo:: alumno de Hogwarts enemigo de Harry.

MMaallffooyy,,  LLuucciiuuss:: padre de Draco Malfoy.

MMaannddrráággoorraa:: planta venenosa cuya raíz tiene aspecto humano.

MMaappaa  ddeell  mmeerrooddeeaaddoorr::  mapa secreto que muestra todos los pasadizos de Hogwarts y a quienes se encuentran en Él.

MMaaxxiimmee,,  MMaaddaammee:: Directora del Colegio de Magia Beauxbatons.

MMccGGoonnaaggaallll,,  MMiinneerrvvaa:: Subdirectora de Hogwarts, donde imparte Transfiguración.

MMiinniisstteerriioo  ddee  MMaaggiiaa::  Ministerio que se encarga de regular todo lo relativo a la magia, los magos y las brujas, y de que
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sean un secreto para los muggles.

MMooooddyy  ((ffaallssoo)):: Barty Crouch (hijo).

MMooooddyy  AAllaassttoorr (conocido como Ojoloco): debería haber sido profesor de Defensa Contra las Artes Oscuras en el cuarto

curso de Harry.

MMoorrttííffaaggooss:: seguidores de Voldemort.

MMuuggggllee:: término mágico para las personas no mágicas.

MMyyrrttllee  ""llaa  LLlloorroonnaa""::  fantasma del baño de las chicas.

NNiicckk  CCaassii  DDeeccaappiittaaddoo:: fantasma de Gryffindor.

PP..EE..DD..DD..OO.. (Plataforma Élfica de Defensa de los Derechos Obreros): fundada por Hermione.

PPáárrsseell:: lengua de las serpientes que algunos magos saben hablar.

PPeeeevveess:: duende de Hogwarts.

PPeettttiiggrreenn;;  PPeetteerr:: mago, vasallo de lord Voldemort, que fue amigo de James Potter y le traicionó. Su apodo es

Colagusano.

PPoocciioonneess:: asignatura impartida por el profesor Snape.

PPoollvvooss  fflluu::  polvos mágicos que se arrojan al fuego de una chimenea y permiten viajar por la red de chimeneas

conectadas.

PPoommffrreeyy,,  sseeññoorraa:: enfermera del colegio Hogwarts.

PPootttteerr,,  JJaammeess:: padre de Harry.

PPootttteerr,,  LLiillyy::  madre de Harry.

PPrriivveett  DDrriivvee:: calle donde viven los Dursley.

PPuuss  ddee  llooss  ""bbuubboottuubbéérrccuullooss"":: sustancia que se obtiene exprimiendo los bultos de los bubotubérculos. Sin diluir daña la

piel, pero diluida es sumamente útil.

QQuuiiddddiittcchh:: deporte mágico que se juega volando en escoba.

QQuuiirrrreellll:: profesor de Defensa Contra las Artes Oscuras durante el primer curso de Harry en Hogwarts.

RRaattoonneess  ddee  hheellaaddoo:: golosina que se compra en Honeydukes que hace chirriar y castañear a los dientes.

RRaavveennccllaaww::  casa de Hogwarts que recibe su nombre de Rowena Ravenclaw, una de las fundadoras.

RRoobbeerrttss,,  sseeññoorr:: responsable del camping donde se albergan los asistentes a los mundiales de quidditch.

RRyyddddllee,,  ffaammiilliiaa::  la familia de lord Voldemort cuando era Tom Sorvolo Ryddle.

SSaann  MMuunnggoo:: hospital de los magos para las enfermedades y lesiones mágicas.

SSaannggrree  lliimmppiiaa:: magos que no tienen sangre muggle.

SSaauuccee  bbooxxeeaaddoorr::  árbol de los terrenos de Hogwarts que se pone violento con todo lo que entra en contacto con él.

SSeemmiiggiiggaanntteess:: hijos de gigante/a y mago/a.

SSeeññoorr  TTeenneebbrroossoo  ((eell)):: lord Voldemort.

SSeeññoorraa  GGoorrddaa (llamada en el primer libro Dama Gorda): personaje de un cuadro que pide la contraseña para entrar en

la torre de Gryffindon

SSeeññoorraa  NNoorrrriiss::  gata del señor Filch.

SSiicckklleess:: monedas mágicas de plata.
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SSiirreennaa:: criatura mitad mujer y mitad pez que vive en el lago de los terrenos de Hogwarts.

SSkkeeeetteerr,,  RRiittaa:: periodista sensacionalista.

SSllyytthheerriinn,,  SSaallaazzaarr:: uno de los fundadores de Hogwarts, una de cuyas casas lleva su nombre.

SSnnaappee,,  SSeevveerruuss:: profesor de Pociones en Hogwarts que detesta a Harry.

SSoommbbrreerroo  sseelleecccciioonnaaddoorr:: sombrero que decide la casa a la que va cada alumno nuevo.

SSpprroouutt:: profesora de Herbología en Hogwarts.

TTIIMMOO (Título Indispensable de Magia Ordinaria): título que obtienen los alumnos de Hogwarts tras los examenes

correspondientes al finalizar el quinto curso.

TToorrnneeoo  ddee  llooss  TTrreess  MMaaggooss:: competición entre tres alumnos de magia que tienen que superar tres pruebas.

TTrraassllaaddoorr:: objeto que se utiliza para transportar magos de un lugar a otro en un tiempo determinado.

TTrreellaawwnneeyy,,  SSyybbiillll:: profesora de Adivinación en Hogwarts

TTrriittóónn:: criatura de sexo masculino con cuerpo de hombre y cola de pez que vive en el lago de los terrenos de Hogwarts.

TTrrooll:: ser monstruoso de la mitología escandinava.

VVoollddeemmoorrtt,,  lloorrdd:: poderoso mago tenebroso de cuya pérdida de poder fue responsable Harry.

WWeeaasslleeyy,,  AArrtthhuurr:: padre de Ron. Trabaja en el Departamento Contra el Uso Incorrecto de los Objetos Muggles del

Ministerio de Magia.

WWeeaasslleeyy  GGeeoorrggee::  hermano de Ron que tiene un gemelo llamado Fred.

WWeeaasslleeyy,,  GGiinnnnyy:: hermana de Ron.

WWeeaasslleeyy,,  MMoollllyy::  madre de Ron.

WWeeaasslleeyy,,  PPeerrccyy:: hermano de Ron que es prefecto del colegio.

WWeeaasslleeyy,,  RRoonn::  amigo y compañero de colegio de Harry.

WWiinnkkyy:: elfina doméstica.


