Tematicas a seguir todos los dias

- Se hard una antorcha la cual tendras un significado parecido al cirio pascual ya que el fuego
es la sefial de que Dios estd en el campamento

- Habra un medallero donde se ird cambiando objetivos durante el dia los cuales los chavales
deben de tratar de conseguir. Por ejemplo, puede ser por quien haga mejor su servicio y otro
objetivo que se les ocurra a los encargados del dia.

- Historia de Asterix y Obelix seguirla de manera ordenada y que tenga sentido, metiéndonos
todos los dias en el papel

- Por las mafianas, en los buenos dias, siempre aparecerd Panoramix y dara siempre una
lectura o frase que nos acerque a Jesus y que tenga que ver con el valor del dia

- En el campamento tendremos una mascota, Ideafix, el perro de obelix

- A los chavales que consigan ganar el valor del dia, se les dard un miniideafix para seguir con la
temadtica, dandole asi un nuevo impulso para conseguir el valor del dia

- Todos los dias aparecerd un nuevo personaje el cual presidira los eventos olimpicos del dia

- Los monitores deberan llevar un disfraz de deportista romano el cual llevara siempre que sea
necesario, y mostraran sus respetos siempre a julio cesar

- Siempre que salgan los romanos saldra una musica la cual les representara
- Todos los dias se le dard también una medalla a los ganadores de la prueba

- Las medallas del medallero primitivo se colocaran misteriosamente por la noche para el dia
siguiente segin hayamos cumplido los objetivos. Esto todos los dias menos el domingo con la
ultima, la cual se colocara previo a la celebraciéon y se presentara el medallero como ofrenda

LUNES 14 AGOSTO

Valor del dia: Perdon

Obra de la misericordia Espiritual: Dar buen consejo al que lo necesita

HORARIO DE LA MANANA

- 10:30llegada del bus

- 10:30-11:15 dejan las mochilas y buscan a sus monitores de habitaciones
- 11:15-11:45 hacen las camas

- 11:45-13:00 presentaciones y normas

- 13:00- hasta la comida tiempo en grupo.

Al llegar al Sahuco los chavales dejaran las mochilas en el porche mientras que se les explica un
pequeio minijuego para entrar en calor. En el juego los monitores de las habitaciones se
dividiran por el patio y los chavales tendran que ir de monitor en monitor mostrandole sus
habilidades atléticas y los monitores tendran que coger a los chavales que lleven en sus



habitaciones, ya que los romanos no se codean con cualquier persona. Cuando los monitores
tengan a todos los de su habitacién se subiran a hacer las camas.

Una vez las camas estén hechas el monitor de cada habitaciéon encontrara una carta en su
taquilla en la cual se les dice que acudan a las escaleras de la iglesia donde recibirdn mds
instrucciones los chavales bajaran a las escaleras de la iglesia donde se leeran las normas,
horarios... Para presentar la ambientacién, saldran varios representantes de los romanos que
explicaran la tematica del Imperio Romano, en la cual todo serd complacer a Julio Cesar (el cual
estara presente pero que no hablard en ningin momento). El maestro de ceremonias sera
Brutus (hijo de Julio Cesar). Este les explicara que estan dentro del imperio romano, lugar donde
todo es mejor gracias al Cesar. Les dird que todo pasa por manos de su padre, o por manos de
él mismo y que no se permitird hacer nada que no guste a Julio Cesar. Estamos a servicio de su
padre. Una vez dicho esto, les dird que reunidos aqui en el Sahuco, lugar de reunién del imperio
romano, salgan los representantes de cada uno de los pueblos citados a la gran cita romana en
honor a Julio Cesar, con sus representantes y su representante mayor (monitores). Una vez
dicho esto, irdn nombrando a los pueblos, con su monitor, este les dard sus carnets, y se iran a
hacer un primer momento de grupo. Durante todo el mondlogo de Brutus, el resto de monitores
seguiran con la ambientaciéon aclamando a Julio Cesar y creyéndose superior al resto de
provincias del imperio por el echo de ser de Roma. Brutus les dird también que hay que ayudar
a todo el que lo necesite ya que quiere un imperio romano unido, por lo que si cualquiera
necesitan un buen consejo se le dara o sufriran la ira del pilon.

A partir de la comida el horario sera el de todos los dias.

Los talleres de este dia seran por grupos con la finalidad de decorar la casa con algun disefio
propio de cada grupo el cual les representara durante todo el campamento. Se encargaran de
decorar su propia bandera.

ACTIVIDAD DE LA NOCHE.

La ambientacion la llevaran Asterix y Obelix. Estos saldran muy indignados y se presentardn
diciendo que son los representantes de los Galos, provincia del imperio romano también. Estos
les comentaran la situacién que viven de desprecio desde Roma, rechazando sus consultas,
riéndose de ellos, destrozando sus tradiciones y monumentos como este medallero expuesto
qgue no tiene ninguna medalla (entonces lo sacaran y se vera vacio) . Les dirdn al resto de
provincias que como estdn ellos, si por la mafiana han recibido buen trato por parte de los
romanos. Cuando los chicos digan que no, se empezara a crear revuelo y llamaran todos a la vez
a Brutus. Este aparecera junto a la musica correspondiente a él. Explicaran que estan muy
enfadados debido a los malos tratos y que quieren la independencia, que no aguantardn ni un
minuto mas. Brutus primeramente se reira de ellos y pasara de la situacidn, pero finalmente les
dard como solucidn los JJOO. Si consiguen ganar los Juegos Olimpicos a los romanos, los pueblos
tendran su ansiada independencia aunque les aconseja que no la cojan porque no tienen nada
gue hacer. Una vez esto, se encenderd la antorcha olimpica y los pueblos empezaran a gritar



independencia y se desenrollara la sabana con el logo del campamento. Brutus les avisara de
que el dia fuerte serd el Sdbado ya que volverd su padre Julio Cesar, asique, que aunque sean un
poco ceporros intenten hacerlo bien ese dia porque es un dia importante para todos.

Asterix y Obelix les dirad a los pueblos que no hay tiempo que perder y que, aunque empiecen
mafana las olimpiadas, hoy mismo nos pondremos a entrenar. Brutus dird que se quedardn para
reirnos y humillarnos en la prueba y asi nos permitira retirarnos de la competicidn para que no
pasen un mal trago después.

NOCHE DE ESTRELLAS
- El juego consiste en encontrar una serie de estrellas que se encuentran en un terreno
“acotado” (campo de futbol de fuera) y pasar la prueba de cada una de ellas.

- Los monitores que hacen de estrellas se distribuyen por el terreno. Cada estrella se
representa por un farolillo, velas o linternas. Las estrellas permaneceran iluminadas en unos
momentos y en otros, a oscuras. Estardn encendidas cuando no tengan ningln grupo, y
apagadas cuando tengan la prueba ocupada.

- Dos o tres monitores permanecen en el centro del juego, siempre con una linterna
encendida, y ofrece a los grupos la informacidn necesaria (nombre y contrasefia) para
encontrar y contactar con la estrella que les toca en cada momento. Los grupos de chavales
acudiran al patio cada vez que busquen a una estrella a fin de obtener la contrasefia
necesaria para hallarla.

- Parabuscar una estrella, el grupo, acompafiado siempre por un monitor, se acerca al centro
para preguntar la contrasefia que le toca encontrar. El animador les dirad la contrasefia en
voz baja, y asi van a la busqueda de la estrella. Una vez delante de una estrella les diran la
contrasefia. Si es la estrella buscada, respondera afirmativamente y les dird la prueba que
tienen que hacer. Pero si no es asi, la estrella permanecerd en silencio y el grupo debera
buscar en otro lugar.

- Cuando el grupo no consigue resolver la prueba, tendra una penalizacién que consiste en
realizar durante el resto del juego en una actividad determinada.
- No importa qué grupo sea el ganador, sino pasar un momento agradable, intentando

resolver las pruebas propuestas por las diferentes estrellas.

- Cada 8 minutos sonarad el silbato y habrd que cambiar de estrella, tanto si se ha terminado
la prueba como si no. Si esta inacabada se impondrda una penalizacién.
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ESTRELLA CONTRASENA PRUEBA
ESTRELLA We are the champions Deben imitar al mEns i eventos q.t."pmu'uﬁ olimpicos. Con
e todos los elementos incluidos. 51 es futbol hay que hacer
ATLETA mj‘"ﬁ-m”d' también las porterias, el drbitro...
El grupo se divide en dos partes. Cada una de ellas proyecta un
repertorio de canciones. Una vez lo han concretado, el drurmdur
ESTRELLA Escucha, hermano, la usI.Tclla da la entrada a una de las partes del grupo. Esta
ancion de la aleeri comienzn a cantar. Pasados unos segundos, manda callar a
MUSICAL CARCIOR dE fd Megrie. quienes estin cantando ¥ da la entrada a la otra parte. Asi
sucesivamente. Cada ver gue dé una entrada, I parte del grupo
correspondiente ha de iniciar una cancidn nueva.
Un miembro del grupo se tumba en el suelo. Otro coloca su
jcabesa sobre el estdmago del primero, v asi sucesivamente. Una
vez colocados de esta manera, el primero dice: [Ja!. E1
ESTRELLA a de i jo. iul Ua ia. il segundo: ida, fa! El tercero: far ja, ja Por tanto, cada nuevo
SONRIENTE W, JeJL, jo, s ua, 1a, ja: participante afisde un nuevo ja! Una vez concluda la sene, lo
hacen en sentido inverso, afadiendo una palmada al finalizar.
Se puede repetir varias veces, afiadiendo progresivamente otras
dificuliades, pero sm hacer pesado este simpatico nimero.
o Se trata de una estrella-enana ¥ bebé. El grupo ha de improvisar
ESTELLA A la nana, mi nifia, una cuna en la que reclinar al animador estrella. Una vez lo han
BEBE mi nifia exirella acomodado, le cantarin una nana, lo mas dulee posible, para
tratar de que se duoerma.
51y no son las Gnicas palabras que sabe pronunciar esta estrella.
Por tanto, el grupo tratara de adivinar la prueba que debe
ESTRELLA g Pero si. si. - Si o realizar. Lo hard formulando preguntas a la estrella, la cual
Si-NO o, Ao, FErg 8t 51 cof, no: responderd solamente si o no. La prucba consiste en escenificar
una charca llena de rmnas en la gue se desarrolla una pelea de
batracios.
El amimador propone al grupo la resolucion de un problema,
que entrane una dificultad proporcionada a los conocimientos
iCudnto saben las estrellas, de los participantes.
ESTRELLA ue titilan rutilantes por JOué fue primero, el hueve o la gallina?
SABIA 4 . P ) JOwé es un cirewlo? Ef ofrculo ex uma forma geométrica
los espacios celestes! perfecta y no liewe ni principio mi fin.
Muchas lamparitas muy bien colgaditas, siempre encandiladas
v nadie las atiza, {esirellas)
Cuande todas te d:'gc.m' que El ammador deja unos minutos de preparacion para gue los
ESTRELLA t’-rt'.!' asno .I"t’-bin“rlﬂ ¥ ponte participantes recuerden todos los refranes posibles. Luego el
REFRANERA ' - grupo se pone en fila v, por orden, cada participante dird un
rabo. refrin. No se podra repetir.
Con la mibsica de esta conocida cancién --el que no la sepa, que
ESTRELLA | Todo el mundo en esta fiesta la invente-, han de ensayar una sencilla danza y ejecutarla ante
DANZARINA . diverti el animador, sin equivocarse ¥ acompasando los movimientos:
S€ liene que divertir. Todo el mundo en esta fiesta se tiene que divertir. Todoe aquello
que yo haga lo endéis que repetir.
ESTRELLA Soy una taza, una tetera, wina| Deben tomar 1é y pastas muy refinadamente, sin nisitas, con los
COCINERA cuchara y un tenedor. mefiques hacia arriba... y demas caprichos de la estrella.
ESTRELLA (:i‘ljhlfi:::nhﬁfiﬁf:;;:: Laos chavales deben esconder un tesoro v dibujar un mapa gue
PIRATA ) 4 ) T se cormesponda exactamente con el lugar donde esth enterrado.

oh, oh, oft una borella de ron.




PENALIZACIONES

ESTRELLA CONTRASENA PENALIZACION
ESTRELLA We are the champions Cada miembro del grupo debera continuar el recorrido con un
ATLETA my friend. lazo grande atado al pelo.

Los miembros del grupo ya no podran caminar con normalidad;
ESTRELLA |Escucha, hermano, la cancion| deberin trasladarse de un lugar a otro dando saltos, cogidos de
MUSICAL de la alegria. dos en dos, con los brazos por encima del hombro de quien

vaya aliado.

ESTRELLA Ja e i io. iu! iJa. ia. ia! Cuando se crucen con otro grupo por ¢l camine, deberdn gritar
SONRIENTE 44, JE, L, Jo, jus jJa, ja, ja. el nombre de su grupo con todas sus fuerzas.
ESTRELLA A la nana, mi nifia, mi nifia | Deberdn trasladarse de una prucha a otra metidos dentro de un
BEBE esirella. circulo grande formado por ellos mismos
ESTRELLA 5 Pero si. st SI o A partir de esta prueba, cada miembro del grupo ha de levar
SI-NO o, B0 [Era 51, 51 ¢ A1, 1o sobre la espalda un mufieco de papel.
ESTRELLA iCudnto saben las estrellas, | Cada miembro del wrupo continuard el recormdo con una pinga
SABIA gue titilan rutilantes por de tender la ropa puesta en la parte superior de una de sus
los espacios celestes! argjus,
ESTRELLA Cuando todos te digan que Durante los recomdos siguientes, ¢l grupo recitard a coro ¢l
eres asng, rebuzna y ponte refran de contrasefia: Cuando todos te digan que enes asno,
REFRANERA raho. rebuzna y ponte rabo.

A partir de este momento seguirdn el juego normalmente, pero

ESTRELLA Todo el mundo en esta fiesia | siempre que deban desplazarse de un lugar a otro lo hardn en
DANZARINA se tiene gque divertir. fila india, con las manos puestas sobre los hombros de quien
vaya delante.

ESTRELLA | Soy una taza, una tetera, una | A partir de este momento tres de los miembros del grupo deben
COCINERA cuchara y un tenedor. ir $in una zapatilla.

O, ah, ol una botella de ron,
siete piratas en un calabozo,
oh, oh, of una botella de ron.

ESTRELLA
PIRATA

A partir de este momento todos los miembros del grupo deben
llevar la camiseta del revés.

Al acabar la actividad, todos los pueblos estardn muy contentos por el resultado del
entrenamiento. Brutus y los romanos estaran exhaustos ya que no les ha salido nada bien y han
sido humillados el primer dia ya. Asterix y Obelix les diran que como consejo que nos den la
independencia cuanto antes. Entonces Asterix y Obelix les incentivaran y les dirdn que van a
ganar los JJOO para su independencia y van a conseguir arreglar este medallero tan importante
para todos los JJOO anteriores y para los préximos. Tras esto se les dird que descansen ya que
el proximo dia empiezan los JJOO y hay que estar descansado.

MARTES 15 AGOSTO

Valor del dia: Comparfierismo, trabajar con los compafieros y establecer amistades pese a ser
diferentes

Obra de la misericordia Espiritual: Sufrir con paciencia los errores de los demds

Saldran Asterix y Obelix y explicaran las olimpiadas como seran con los medalleros, arbitros...

Una vez terminen de explicarlo Asterix y Obelix presentaran a Ordenalfabetix que nos dira en
gue consistird el dia, este es muy timido y costara que salga, una vez salga comenzara a



hablar, tras la melodia representativa de los romanos aparecerd Brutus y su equipo con un
plan en mente de conseguir una pdcima para aumentar todas sus cualidades fisicas, pero no
diran de que se trata solo se les notard mucha prepotencia. . Asterix y Obelix le preguntaran
gue que estan tramando cosas que Brutus no les dira y ellos muy enfadados conseguirdn
echarlos para que asi Ordenalfabetix Pueda explicar su dia .

Ordenalfabetix explicara que la actividad de por la mafana consiste en unas olimpiadas de
agua, al ser muy timido y los nervios de la situacion se equivocara al explicar algunas pruebas
y Asterix y Obelix se enfadaran diran que tiene que estar mas pendiente de lo que esta
explicando para no cometer fallos.

ACTIVIDAD DE POR LA MANANA ( irdn con su grupo base y se juntaron dos grupos en cada
prueba iran alas pruebas que quieran siempre que estén libres o falte un grupo ) .

e Prueba 1 ( partidos quemados con globos de agua ) Patio.

Consiste en dividir al grupo en dos y jugar a los partidos quemados normal pero en vez de con
pelotas , con globos de agua .

e Prueba 2 ( creador de historias locas ) Escaleras del campanario.

Un nifio al azar comenzara a contar una historia, se les dirdn que comiencen con una historia
loca para que sea mas divertido, una vez contada tendra que lanzar el globo a otro de su
mismo equipo y tendrad que continuar la historia, si el globo se cae o explota el nifio tendra que
reconstruir la historia desde el principio, el equipo que pierda el monitor le echara un barrefo
de agua por encima a ese grupo.

e Prueba 3 ( pafiuelo de agua ) Plaza del pueblo.

Dos equipos con el mismo numero de participantes y adjudicar un numero a cada uno, en el
medio en vez de un panuelo habrd un barrefio con globos de agua, cuando un nifio oiga su
numero debera ir corriendo a coger el goblo para poder darle al companero del equipo
contrario , sumara puntos el que lo consiga.

e Prueba 4 ( surtidor ) rampa..

El grupo se coloca en circulo sosteniendo cada uno entre los dientes un vaso de plastico, el
primero llena su vaso con agua y sin utilizar las manos tiene que pasar el agua de su vaso al
vaso del compafiero de la derecha, cuando el agua llegue al ultimo lo echara en un barrefio el
equipo que mas agua llene serd el ganador .

e Prueba5 ( los pies en el agua ) Pilon

Necesitaremos dos esponjas y cuatro cubos de agua, se dividirdn en dos grupos , deberan
ponerse en fila tumbados boca arriba con las rodillas dobladas, y la planta de los pies en el
suelo, el primero deberd coger la esponja con los pies e ir pasandola a los de detras , el ultimo
debera escurrir la esponja en el cubo, el grupo que mas agua llene ganara.

Una vez terminada la actividad de por la mafiana antes de que los nifios se vayan
Ordenalbafetix seguird muy timido y Asterix y Obelix le dirdn que tienen una solucion para que
pierda la timidez, en la que podra ver que todos los de aqui estan dispuestos a ayudarle a



perder esa timidez y muy ilusionados le dirdn que se adelantaran las familyolimpiadas ( fuego
de campamento ), dirdn que seran por la tarde, cosa que no es asi, esta vez se han
equivocado Asterix y Obelix al decir eso, Obelix dira que esta vez no se ha equivocado el sino
qgue han sido ellos dos, porque las familyolimpiadas no pueden ser por la tarde, si no por la
noche .

Por detras se veran los romanos llevandose un cesto de agua ( para su pocién gritando que van
a ganar)

Una vez terminada la actividad se les recodara que por la noche sera el fuego de campamento
gue se ensayara en los tiempos que tengamos libres a lo largo del dia.

Por la noche aparecerdn Asterix , Obelix y Ordenalfabetix dirdn que tienen un nuevo
acompafiante que serd Asuranceturix presentaran la competicion ( esos 4 seran el jurado ).
Asuranceturix se equivocara bastante a la hora de puntuar a los grupos ,en lo que Asterix y
Obelix cada vez mads nerviosos dirdn que por que todo el mundo hoy se esta equivocando y
cometiendo fallos. Durante la competicion los romanos intentaran llevarse el fuego de la
antorcha, en un momento mientras avanza la competicidn, el personaje que preside ird
ganando confianza, y se ird sintiendo mas a gusto, en un intento de robar el fuego de la
antorcha, estos se enfadaran y los echaran de la competicién .

Al acaba Ordenalfabetix dird que ha estado muy feliz y les dara las gracias por tener paciencia
con él por sus errores y les agradecera el hecho de que le hayan ayudado a perder su timidez

Una vez dado el logro Asterix y Obelix dirdn que gracias a esos errores ellos han aprendido que
cuando se comete algo asi no hay que enfadarse con esa persona, porque todo el mundo
puede cometer fallos igual que ellos por la mafiana, que hay que ayudarse entre todos y tener
mucha paciencia, porque entre todos todo sale mejor. Asi, ayuddndonos los unos a los otros
seremos muchos mas fuertes y conseguiremos los objetivos.

MIERCOLES 16 AGOSTO
ACTIVIDAD DE LA MANANA: PARALIMPIADAS.

Valor del dia: Superacion
Obra de la misericordia espiritual: Ensefiar al que no sabe

Educar al ignorante: Para la ambientacién debe salir un monitor de la grada y cuando salga el
deportista paralimpico debe reirse de el y decir que eso que el hace no es deporte de verdad y
cosas asi, al acabar la actividad Astérix y Obélix le demostraran a este monitor que no llevaba
razén y que era un ignorante, por ultimo, el monitor pedird perddn.

AMBIENTACION: Al terminar los servicios del dia nos reuniremos todos en el patio y aparecera
el personaje paralimpico, la Rebe, la cual ird acompaiada con su acompafiante flotapocoy un
personaje acompanando todo el dia, el cual sera Gines el flaco (el cual sera el tipico personaje
“cufiado” que piensa que sabe de todo y no sabe de nada, y por tanto en todo el transcurso del



dia se le tendra que corregir y ensefar). La Rebe nos explicara un poco su situacion y luego nos
dirdn Astérix y Obélix que le tenemos que devolver la ilusién haciendo lo que el hace y que le
debemos de demostrar que nosotros somos capaces de hacer lo que el hace, para ello dan
comienzo las paralimpiadas, que constara de una competicidon que determinara el grupo que
mejor se adapta a las dificultades. La actividad sera una competicion entre dos grupos.

El monitor encargado de cada prueba debe apuntar el equipo campedn de cada ronda, y el final
nos reuniremos en el patio para hacer la gran final de las paralimpiadas entre los grupos que
mas pruebas hayan ganado.

PRUEBAS DE LA ACTIVIDAD:

> Carreras de globos: (PATIO) Se hara por parejas o por trios y deberan hacer un circuito
por relevos llevando un globo con la espalda los dos juntos, o con la cabeza juntos o con
las rodillas o algo asi.

> 0Ojos vendados: (PLAZA) El monitor tapara los ojos de los chavales y esconderd un
objeto. Sus companferos los tienen que guiar para encontrar el objeto escondido, el
equipo que mas objetos encuentre sera el campedn.

> Pies constructores: (PILON) Por grupos deberan construir una torre de vasos de tres
pisos con los pies, el grupo que primero acabe sera el campedn.

> Trompazos de elefante: (BARBACOA) Se pondran unas medias en la cabeza con una tela
o algo dentro y tendran que intentar derribar los objetos que ponga el monitor, el grupo
gue tarde menos tiempo sera el campedn.

> Espagueti-macarrén: (ESCALERAS DE LA IGLESIA) Se le da un espagueti a cada crio y se
tiran macarrones al suelo y ellos deben meter los macarrones en los espaguetis, el
equipo que mas tenga sera el campedn.

Tras finalizar todas las pruebas debemos ir todos al patio para hacer el recuento final, entonces
se dira quienes son los grupos que mas pruebas han ganado. Estos grupos serdn los afortunados
gue competiran en la prueba final.

PRUEBA FINAL:

Sera una carrera de relevos con obstaculos en el patio, donde tendrdn que ir de diferentes
maneras, el primero a la pata coja, el segundo con los ojos vendados, el tercero de espaldas, con
las piernas atadas... y cosas asi, al final el que primero acabe sera el campedn.

Los juegos duraran en torno a 8-10 minutos



Orden de juegos

RONDA PATIO PLAZA PILON BARBACOA IGLESIA
1 1vS2 3VS4 5VSe6 7VS8 9VS10
2 3VS5 8VS9 4VS1 10VS7 2VS6
3 4VS8 2VS10 9VS6 3VS1 5VS7
4 6VS7 1VS5 2VS3 9VsS4 8VS10
5 9VS10 6VS7 3VSs8 2VS5 1VvS4

AMBIENTACION FINAL:

Saldra la Rebe con un platano porque tiene ya hambre, y les dird que gracias por demostrarle
que vale la pena seguir luchando y que esta orgulloso de los chavales, pero entonces un romano
le quitard el platano y se ird. Tras esto la rebe se enfadard, Gines el flaco dira alguna “cufiadez”
y seguidamente nos iremos a la piscina

ACTIVIDAD DE LA TARDE-NOCHE: MARCHABERRO

AMBIENTACION: Aqui volverd a aparecer la deportista paralimpica y nos dira que estd muy mal,
que le duele la cabeza y que le tenemos que conseguir un paracetamol o algo, entonces iremos
a la enfermera del sahuco y le pediremos una pastilla para ella, se la llevaremos y ella hara como
que se la va a tomar, pero justo antes de que se la tome se la va a quitar un romano y se va a ir
corriendo por el patio con la pastilla, de repente se pone a llorar la deportista y aparecen Astérix
y Obélix con una idea brillante para ayudarle, proponen ir al pueblo de Panoramix (EI BERRO)
donde podremos pedirle a Panoramix una pdcima para quitarle el dolor de cabeza.

Saldremos al berro por orden de grupos, saldran primero los mas pequenos e irdn saliendo los
grupos cada 5 minutos mas menos, durante el camino habra dos pruebas, que tendremos que
superar para asi lograr el objetivo de llegar al berro y poder pedirle a Panoramix que nos prepare
una pécima para el dolor de cabeza.

Pruebas del camino: se haran sobre todo para descansar y que no estén todo el rato andando,
duraran en torno a 3-5 minutos.

Para las pruebas los monitores pueden llevar algo de agua o algo asi por si los chavales tienen
sed.

v" AL MONTE FUI: Se lleva una garrafa de agua y se les moja un poco a los chavales como
si fuera en la maratdn los puestos de avituallamiento. Se hara a mitad del camino mas
0 menos en una sombra para que los mds pequefios sobre todo descansen un poco.

v" VEO-VEO: Si adivinan lo que ve el monitor podran avanzar.

AMBIENTACION BERRO: Al llegar al Berro los chavales deben convencer a Panoramix para hacer
la pécima, y este acepta y la hace, pero cuando Panoramix le va a dar la pécima aparecen los
romanos y la vuelven a robar, entonces los romanos empiezan a hablar con los monitores y los
convencen de proteger la pécima de los chavales. Es entonces cuando aparecen Astérix y Obélix
para explicar la actividad y ayudar a los chicos a recuperar la pécima.



Al llegar alli haremos un gran juego, donde todos los monitores competiran contra todos los
chavales, los monitores estaremos protegiendo la pdcima, y ellos deben cogerla, se hara una
especie de juego de los caballos, donde los monitores llevaremos panuelos enganchados al
pantaldn y para que nos estemos quietos ellos deben de quitarnos el pafiuelo, si nos consiguen
quitar el pafiuelo a todos los monitores obtendran la pécima.

Podemos hacer un par de rondas si hay tiempo suficiente.

Al acabar cenaremos y volveremos viendo las estrellas.

JUEVES 17 AGOSTO

Valor del dia: Perdon

Obra de la misericordia espiritual: Consolar al triste

ACTIVIDAD DE LA MANANA:

Ambientacion inicial de la mafana: Suenan trompetas para que aparezcan Asterix y Obelix,
todo se queda en silencio y se escuchan ronquidos, entonces comenzaremos a llamar a Asterix
y Obelix para que vengan a recibir al nuevo visitante, y se vuelven a escuchar ronquidos, los
nifios vuelven a llamarlos y entonces suenan de nuevo las trompetas y entra Brutus con el
escuadrén de romanos, Brutus dird que qué hacemos que no estamos recibiendo a la visita y
que le demos la llave que ya se encargard el de recibirla, pero cuando ( un personaje) va a coger
la llave de la puerta, esta no estd y el viene super alterado diciendo que no la encuentra, Brutus
nos dard a todos un ultimatum y nos dird que a las 12 viene la visita y tiene que estar la llave si
o si, si no sufriremos las consecuencias.

Dividimos en grupos por franja de edad a los nifios y cada grupo ird a una sala donde deben
resolver los acertijos y conseguir la pista que los llevara a la llave.

En cada sala habra 2 grupos, estos se asignaran una vez estén hechos los grupos.
Comedor:

Galeria de la luz:

Salén de la chimenea:

Piscina:

Pruebas:

Prueba 1: mensaje en el espejo, tienen que encontrar el espejo

Prueba 2: pirdmide numérica
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Prueba 3: Sopa de nimeros para conseguir abrir la caja, dentro de la caja mensaje encriptado
Prueba 4: mensaje encriptado, buscar el alfabeto jeroglifico y resolver mensaje

Prueba 5: deporte con preguntas

Figuras de acrosport con preguntas sobre deportes.

Prueba 6: criptex y mensaje oculto

Ambientacidn final de la manana: Aparece Brutus pidiendo la llave y los nifos se la entregan,
entonces Brutus ira a abrirle la puerta a la visita y veran que no hay nadie, entonces sonaran de
nuevo las trompetas y apareceran Asterix y Obelix en pijama y diciendo que es todo este
escandalo, hoy no esperabamos a nadie, es un dia de descanso. Entonces se escuchard romperse
algo y ladridos de perro, Asterix saldra corriendo y vera que el perro de Obelix no estd solo el
collar que suele llevar. Seguidamente le dard la mala noticia y Obelix se ira llorando. Esta
emocioén la ira acompafiando todo el dia, ya que este se ira llorando y en cada momento que
aparezca durante todo el dia estara muy triste y los nifios trataran de consolarlo.

ACTIVIDAD DE LA NOCHE:

Ambientacidn inicial de la noche: Nos encontramos en la villa olimpica del sahuco. Asterix junto
algun aldeano serdn los encargados de presentar la actividad de la noche, pero Asterix estd muy
cabreado, porque Obelix no para de llorar (se le escuchara desde la galeria de la luz llorando
muy fuerte) por Ideafix y no entiende como alguien podria haberle hecho esto a Obelix y sobre
todo como podian haberse llevado a Ideafix. Como estd tan cabreado, no puede explicar la
actividad pues solo sabe decir burradas y es ahi cuando algunos de los aldeanos lo intentardn
tranquilizar mientras que otros explicaran la actividad de la noche.

La actividad consistira en un cluedo, y lo importante del cluedo es descubrir quién es el asesino,
aunque bueno esta vez no hay un asesino si no un secuestrador.

Cada equipo ira acompafiado de un monitor y sera el encargado de ayudarles con la
investigacion.

Cada equipo debe descubrir que estaban haciendo los personajes entre la noche anterior y esa
misma mafiana pues no se sabia con exactitud cuando habia desaparecido Ideafix y, sobre todo,
lo mas importante, quien se lo habia llevado.



Cada 15 minutos sonara un silbato y eso indicara que se ha colgado una nueva pista en el tablén
de anuncios, este tablén estara ubicado en la puerta de la iglesia y sera importante consultarlo,
pues puede dar pistas importantes para la investigacion.

Ademads, cada personaje dispone de una pista extra que puede conseguirse al realizar una
prueba, cada prueba debe realizarse en un tiempo establecido, si no se consigue no habra pista.
No es necesario realizar todas las pruebas, simplemente sirven para conseguir una pista extra
sobre la persona a la que acusa ese personaje.

También, como sabéis, Obelix esta muy triste por la desaparicién de su perro y es por ello por lo
gue durante la actividad, cada vez que lo vedis debéis de consolarlo, ya que le consultaremos y
quien mejor lo haya hecho y mas sincero haya sido, tendra una pista extra.

Una vez finalizado el tiempo de investigacidn, se realizard una reunion en el patio, donde
descubriremos la decisién de cada equipo y al verdadero culpable.

PERSONOSAIJES, HISTORIA Y ACUSACIONES:

OBELIX:

Se esta paseando por toda la actividad, en busca de consuelo y de alguien que sepa algo sobre
la desaparicion de Ideafix.

ASTERIX:

- Por la noche estuvo hablando con la cocinera para poder hacer una comida especial para
coger fuerzas después de tantas olimpiadas.

- Se cruza con Brutus cuando volvia a su habitacién a dormir.

- Porla manana se quedd durmiendo con Astérix en las habitaciones de |a galeria de la luz.

ACUSA A BRUTUS, motivo: este cree que verlo por la noche a altas horas no tenia que ser
nada bueno y ademas, odia a los galos y estd en constante enfrentamientos con ellos, sobre
todo con Astérix y Obélix.

Prueba pista extra:

Saca pelotas

Con una cinta atravesamos una caja de clinex y el participante se la cuelga como un cinturdn,
con la caja hacia atras. El monitor introduce 6 pelotas de ping-pong en la caja. La prueba
consiste en tratar de sacar las pelotas de ping-pong moviendo el cuerpo, sin las manos y sin
ayuda de nada. Deberdn conseguir, al menos tres participantes del grupo, sacar al menos
tres pelotas.

PISTA EXTRA: La hora a la que nos encontramos era demasiado tarde, que habria estado
haciendo hasta esas horas.

PANORAMIX:

- Por la noche estuvo realizando nuevas pdcimas para que los galos obtuvieran ventajas en
las pruebas, ya que los romanos llevaban haciendo trampas toda la semana.



Escuché discutir a dos personas, pero no consiguio ver quiénes eran.
Estaba ayudando a los nifios a poder salir de las salas donde Brutus los habia encerrado.

ACUSA A GLADIATOR, motivo: Odia a los galos por los continuos enfrentamientos con el
escuadrén y ademas es alérgico a los perros.

Prueba pista extra:

Caragalleta

Te pones la galleta en la frente y te la tienes que comer sin que se caiga. Tienen que hacerlo
todos los miembros del grupo.

Pista extra: A gladiator le encanta ser el mas fuerte y destacar siempre, es capaz de hacer
todo lo posible por ganar.

EMPERADOR JULIO CESAR (NO APARECE EN LA NOCHE, SINO QUE ESTARA EN UNA PISTA)

Por la noche llegd a la villa para traerles a los romanos repuestos de vestimentas y accesorios
para las olimpiadas.

Discutié con su hijo.

Por la mafana estaba en el Berro buscando gente para competir en las olimpiadas y poder
alzar la victoria de los romanos.

ACUSA A OBELIX, motivo: Astérix siempre esta ocupado en vigilar a Ideafix y no le presta
mucha atencion.

Pista extra: Obélix es muy celoso y ya a discutido alguna vez con Axtérix por pasar tanto
tiempo con Ildeafix.

BRUTUS (HIJO DEL CESAR), ES EL MALO MALISIMO MALICIOSO MALEVOLO.

Por la noche de camino al comedor se cruza con Obélix y este le miré mal.

Discutio con su padre sobre las olimpiadas.

Por la mafiana se dedicé a entorpecer la busqueda de las llaves por parte de los crios para
recibir a la visita.

ACUSA AL ENTRENADOR, motivo: Cuando Ideafix se colaba en el entrenamiento distraia a
los galos ya que estos lo adoraban y también distraia a los romanos, porque ellos querian
echarlo y perdian mucho tiempo persiguiéndolo, por lo que no entrenaban lo suficiente.

Prueba pista extra:

Piramide mojada

Vasos llenos de agua y hacer pirdmide sin que se caiga. 5-4-3-2-1 Debe aguantar al menos 5
segundos.

Pista extra: Siempre esta a favor de los galos, no es justo que mis hombres siempre tengan
gue entrenar tan duro, asi siempre estdn cansados para competir.

GLADIATOR EL DURO:

Estuvo con Hannibal, Galactus y Sherlock debatiendo sobre nuevas azafias para ganar en las
olimpiadas a los galos.



- De camino al dormitorio estuvo alardeando de su nuevo traje con Hannibal y le pidié que lo
acompafiara al sastre a la mafiana siguiente.

- Por la mafiana fue a llevar su traje al sastre solo, ya que Hannibal se habia quedado
durmiendo y después tuvo que vigilar la piscina mientras los nifios conseguian buscar la llave
que les pidid Brutus.

ACUSA A HANNIBAL, motivo: Odia a los galos por los continuos enfrentamientos con su
escuadrdén y ademads una vez en una discusidn con Astérix le mordid.

Prueba pista extra:

Un circulo para todos

Usando un hulahoop, se trata de que todos los miembros del grupo deben estar dentro del
aro de forma que ninguna parte de su cuerpo toque el suelo que estd fuera del aro. Deben
ser capaces de permanecer asi al menos 5 segundos.

Pista extra: Odia que lleve siempre trajes nuevos y él no pueda cambiarselo, pero no es
culpa de él, para Brutus es muy importante y siempre quiere que vaya bien vestido.

HANNIBAL EL LETAL:

- Porlanoche estuvo con Gladiator, Galactus y Sherlock debatiendo sobre nuevas azafas para
ganar en las olimpiadas a los galos.

- De camino al dormitorio estuvo escuchando los constantes alardeos de Gladiator sobre su
traje.

- Porla mafana se quedd durmiendo y cuando la cocinera le trajo el desayuno esta se quedd
hablando con él, ademas le contd la comida que tenia planeada Obélix. Después tuvo que
estar vigilando el comedor mientras los nifios buscaban la Ilave que Brutus les pidié.

ACUSA A LA COCINERA, motivo: Ideafix siempre se comia la comida que reservaba para los
niflos pobres y ademas esta pensaba que con la falta que tenian de carne animal, Ideafix
podria aportarles esa energia extra para los musculos de los romanos.

Prueba pista extra:

Atrapalapices

Coloca los lapices sobre el dorso de la mano. Lanzalos hacia arriba y atrapalos antes de que
caigan al suelo. Deberan hacerlo todos los miembros del grupo, de uno en uno. Primero
todos lo haran con un solo lapiz, luego todos con dos lapices. Ganaran si consiguen llegar a
los tres lapices y al menos tres miembros del grupo lo consigan.

Pista extra: Estuvo hablando con la cocinera y solo se quejaba de la mala calidad de la carne
que le traian para los deportistas.

GALACTUS EL BREVE:

- Porlanoche estuvo con Hannibal, Gladiator y Sherlock debatiendo sobre nuevas azafias para
ganar en las olimpiadas a los galos.



- Estaba enla enfermeria con el médico, ya que durante el entrenamiento de la tarde se cayé
y le dolia la rodilla.

- Por la mafiana, volvié a la enfermeria a por algin medicamento, ya que seguia teniendo
dolor y creia que no podria competir. Después tuvo que vigilar la galeria de la luz mientras
los nifios buscaban la llave que Brutus les pidid.

ACUSA A PANORAMIX, motivo: Ideafix siempre estaba en medio del laboratorio y
entorpecia todo lo que hacia.

Prueba pista extra:

Cuestion de pasta

Con un espagueti en la boca, debemos coger macarrones y llevarlos de un lado a otro. Lo
haremos como carrera de relevo. Tienen que conseguir pasar tantos macarrones como
componentes del grupo hay mas 2.

Pista extra: Le encantan las competiciones y siempre esta haciendo mejores pociones para
los galos, pero si las hiciera para los romanos ganaria mucho mas

SHERLOCK EL MUDO:

- Porlanoche estuvo con Galactus, Gladiator y Sherlock debatiendo sobre nuevas azafas para
ganar en las olimpiadas a los galos.

- Fue aver al entrenador y acabaron discutiendo.

- Por la mafiana estuvo nadando en la piscina para entrenar y después estuvo vigilando el
saldn mientras los nifios buscaban la llave que Brutus les pidid.

ACUSA A CESAR, motivo: Las constantes discusiones de su hijo con los galos hacen que
Brutus no esté centrado en expandir su territorio y conseguir mds poder para los romanos.

Prueba pista extra:

Ojo al AS

Una botella llena. Sobre el cuello de la misma, una baraja de cartas boca abajo, salvo la
ultima que estara boca arriba y sera el As de oros. Hay que soplar las cartas hasta conseguir
que solo quede el As. Deberan participar todos, soplando de uno en uno.

Pista extra: Siempre esta mandando y nunca esta con nosotros, nadie sabe lo que hace.
SASTRE:

- Porla noche estuvo arreglando los trajes de los galos para las olimpiadas del sdbado.
- Por lamanana hablé con Gladiator ya que este le trajo su nuevo traje y queria que le hiciera
unos arreglos.

ACUSA AL MEDICO, motivo: No le gustaba trabajar, era muy perezoso y si los galos estaban
entretenidos buscando a Ideafix no competirian y ni los galos ni los romanos se lesionarian.

Prueba pista extra.

El revuelto del desayuno

Haz el puzzle de una de las caras de una caja de cereales. Como ves el material que tienes
que conseguir es facil. Corta una de las caras de una caja de cereales y con las tijeras dividelo



en varios cachitos mds pequefos. La prueba que tendran que hacer es completar el puzzle
en un minuto.

Pista extra: Si hiciera su trabajo, podrian soportar mejores entrenamientos.
COCINERA:

- Porlanoche estuvo hablando con Obélix sobre hacer una comida especial para que los galos
cogieran fuerza para las olimpiadas mds importantes, las del sdbado.

- Por la mafiana estaba hablando con Hannibal mientras este desayunaba, y se le escapd la
idea que habia tenido Obélix para conseguir estar mas fuertes en las olimpiadas.

ACUSA AL SASTRE, motivo: Odiaba que Ideafix entrara siempre a la tienda para tumbarse
sobre las telas y dejarlas manchadas.

Prueba pista extra:

Explota el globo

A ciegas un miembro del equipo debe de ser guiado por los compafieros para pinchar el
globo.

Pista extra: Le encanta hacer grandiosos trajes y con tanto peso los romanos no pueden
competir.

MEDICO:

- Por la noche tuvo que estar chequeando a Galactus, ya que este se habia hecho dafio
entrenando y Galactus insistia en que hiciera lo posible por recuperarse y poder competir el
sabado.

- Por la mafiana tuvo que volver a atender a Galactus, ya que seguia quejandose del dolor y
si no lo atendia quien sabe si lo despedirian.

ACUSA A GALACTUS, motivo: Odia a los galos por los continuos enfrentamientos con el
escuadrén y necesitaba una mascota que ayudara a su escuadron a vigilar la zona mientras
dormian.

Prueba pista extra:

Fila de dados

Se coge con la boca un palo de helado y sobre él se irdn poniendo dados apilados. Hay que
llegar a 5 dados y aguantar al menos 5 segundos asi.

Pista extra: Esta harto de que Galactus siempre esté quejandose y piensa que todo lo hace
por no competir.

ENTRENADOR:

- Porla noche estuvo ideando un nuevo entrenamiento mas duro para los romanos.

- Discutié con Sherlock.

- Por lamanana estuvo corriendo por el campo, ya que se habia estresado con la discusion de
Sherlock.



ACUSA A SHERLOCK, motivo: Odia a los galos por los continuos enfrentamientos con su
escuadrén y piensa que adiestrandolo podria ser buen ayudante contra los galos.

Prueba pista extra:

Encadenados

Es un juego en cadenado, el primero dice su nombre y algo que haya hecho, el siguiente el
nombre del otro y lo que ha hecho y tiene que afiadir su nombre y lo que haya hecho y asi
sucesivamente.

Pista extra: Piensa que Sherlock es un vago y que haria todo lo posible por encontrar la
manera de no entrenar y seguir siendo el mas fuerte.

PISTAS GENERALES: (UNA PISTA CADA 15 MINUTOS)

- Todo vale para ganar, incluso distraer a los contrincantes para no entrenar, lo
importante es conseguir la victoria.

- Informacion sobre César.

- No todo es lo que se aparenta, incluso hasta el mds bueno tiene algo que esconder.

- Paralos romanos Panoramix es muy importante ya que consigue pécimas de todo tipo
y quien sabe si alguna puede incluso beneficiar a los romanos.

Ambientacion final: Una vez todos estemos reunidos en el patio, un portavoz de cada grupo dira
su veredicto, que los aldeanos irdn anotando, para después poder comprobar con la seguridad
de la villa olimpica quién ha sido el secuestrador.

Una vez la seguridad del veredicto final, Astérix y Obélix, comenzaran a discutir con Panoramix
(pero sera un Panoramix distinto al de otros dias, dando este Panoramix introduccion al dia
siguiente), pues no se pueden creer que haya sido capaz de hacerle eso a Ideafix.

Panoramix comenzara a decirles que el no ha sido y que deben creerle, que seria incapaz de
hacerle algo asi a Ideafix, en ese momento aparecera Brutus con su escuadrén y le dira que
gracias por haberles ayudado a distraer a los galos con la busqueda de Ideafix, pero gracias a
ello han conseguido esa pdcima que hace que seas mds fuerte y que a él ya no lo necesitan en
su equipo y se quedara sin la recompensa que le habian prometido. Entonces, Brutus dird que
igual estaria bien que le den una lecciéon a Panoramix por traicionar a los suyos, como por
ejemplo tirarlo al Pilén, pero cuando van a cogerlo el le dird a Astérix que lo siente y que nunca
habia pensado en las consecuencias y cuando estdn a punto de tirarlo al pilén, aparecen Astérix
y Obélix diciendo que lo suelten que lo importante es que se haya arrepentido y que Ideafix esté
bien. Ahi serd cuando ideafix llegue con el nuevo logro y todos se pondran contentos de haber
descubierto la verdad.

VIERNES 18 AGOSTO

Valor del dia: Valentia

Obra de la misericordia espiritual: Corregir al que yerra



MARNANA

Gymkana guarra
Presidente: Familia hippie
Ambientacion Inicial

Saldran Asterix y Obelix como todos los dias para animar a los pueblos en su lucha contra los
romanos. Tras esto llamaran a los presidentes del dia, los cuales seran una familia de hippies,
que iran en una actitud muy pasota en la que todo les da igual todo. Asterix y obelix les
explicaran lo que pasa en el campamento, cual es el objetivo y les diran que estd pasando
cosas raras. Tras esto sonara la musica correspondiente a los romanos, y entrara solamente
Brutus el cual entrard muy prepotente ya que saben que estan a un paso de la pocidn. Por lo
gue Brutus echara a Asterix y Obelix de la actividad de la mafiana con la excusa de que al dia
siguiente ira Julio Cesar y son sus Juegos olimpicos por tanto quiere que todo sea una
bienvenida para él. Llamara a Panoramix para ayudarle ya que es muy sabio y tiene muchas
ideas para el cual estard super cambiado (ya que no serd el mismo de siempre) Asterix y Obelix
se daran cuenta de que esta muy raro pero al ser Panoramix se fiardn de él y dejaran por tanto
a Brutus, al falso Panoramix a manos de las pruebas del dia y Asterix y Obelix seran
acompaiados a la salida por subditos de Brutus. Tras esto los hippies empezaran a lanzar sus
bricks de leche a todos los chavales, y seguidamente Brutus presentard la Gymkana Guarray
pondra a sus secuaces en todas las pruebas. Estos haran un papel de malvados todo el rato y
tratardn mal a los chavales en todas las pruebas.

Las pruebas de esta gymkana guarra.

“Responde o tartazo"

los monitores el monitor de la prueba tendran que hacerles preguntas de cultura general a los
nifios, quién no acierte se llevard un tartazo de espuma

* Recursos: espuma de afeitar y platos de plastico

"La galleta escurridiza"
Se pone una galleta con mermelada en la frente y tienen que intentar comérsela sin manos

Recursos: mermelada y galletas

"Arrastrate"

Esta prueba consiste en carreras por el barro. Los nifios se pondrdn en una fila y tendran que
hacer una carrera primero se todos en el suelo y luego arrastrandose por el barro.

"El trabalenguas dulce"



Los nifos se llenardn la boca de canela y tendrdn que decir un trabalenguas que les diga el
monitor

Recursos: Canela

“No mires atras”

Se dividiran a los chiquillos en dos grupos, cada uno tiene que ponerse en fila india sentado en
el suelo con un barrefio lleno de agua y harina de cada tamafo del tal manera que el primero
llevara el mds grande y el ultimo el mds pequefio. El Equipo que consiga mads agua al final
ganara.

Recursos: barrefios (distintos tamafios y dependiendo del nimero de nifios por grupo) harina 'y
agua

"El Guernica"

Los nifios se pondran por parejas y se tendrdn que pintar, con la boca, el tema que el monitor
diga, en 1 minuto, la pareja que mas original sea ganara

Recursos: ceras o algo para pintar

"Bombal"

Este juego consiste basicamente en un bomba normal pero con globos rellenos de cacao
harina, paste dientes... El que tenga el globo en las manos se le explotara en la cabeza.

Recursos: globos

"La eleccion sucia"

Esta prueba consiste en un pafiuelo, se dividiran en dos grupos la persona que coja el pafiuelo
tendra la prioridad de elegir que globo (o el sucio o el de agua) se va a explotar y que globo va
a explotar en la otra persona. Quién mas globos de agua haya explotado en el equipo gana.

Recursos: pafiuelo, globo

"Busca y encuentra”

Se pondran dos barrefios con dos equipos y los mismos objetos el barrefio estard relleno de
aguay colacao, el monitor les dird el objeto que tienen que buscar, el nifio que lo encuentre
pasa y hasta que no lo encuentre no podra pasar el grupo que tenga a todos los participantes
pasados gana.

Recursos: barrefios, agua y colacao

“Sopa de letras”



El monitor echara un cubo de agua sobre un terreno con arena para formar barro y los nifios
tendran que tirarse al suelo para hacer las letras/palabra/frase que el monitor les diga

Recursos: agua, barro y paja
“Tunea al modelo”

Los monitores del grupo tendran que ser modelados por sus chicos, con laca, gomina, acrilica...
y después se iran turnando

Recursos: Gomina, Laca, pinturas

Ambientacion Final

Al acabar la gymkana, la familia hippie dard la entrega de premios de los mas sucios y una vez
acabado, los hippies empezaran a reirse de una manera malévola. Tras esto se quitaran su
camiseta ancha y bajo ella tendran una camiseta en apoyo de Julio Cesar. Se abrazarany
Brutus dard dos palmadas y entraran Asterix, Obelix y Panoramix encadenados, con una bolsa
en la cabeza y una mordaza y atados de manos y los sentardn en el suelo. Brutus les dird a
Asterix que si quieren decir algo, les quitara la mordaza y este dira que se estan equivocando
que este no es el camino para conseguir nada y sefialard a los hippies diciendoles que se
arrepentirdn de haber hecho esto. Entonces Brutus dird venga si callate ya, y les volverd a
poner la mordaza. Entonces este desenrollarad un pergamino con la receta y sacara todos los
ingredientes y les dirdn que este espectaculo mostrado era lo que faltaba para atar a los
cabecillas y poder dar el golpe de estado. Brutus les dird que esta noche se presentaran a un
espectdculo digno de un buen romano, se acabard la tonteria de la independencia y verdn el
poder de un verdadero imperio, y si por si no hacen caso, llamaran a Desdemona

NOCHE

Ambientacién durante la cena: Antes de empezar la cena y de que entren los chicos, Asterix,
Obelix y Panoramix estaran atados como si estuvieran en una carcel, con los brazos en alto. A
la vez, todos los monitores iran vestidos de romanos y los chicos de su mesa tendradn que ser
sus sirvientes a la vez que el monitor romano les tratara mal a ellos. También una mesa estara
reservada a Brutus, el cual entrara a hombros por sus compatriotas, que serdn los hippies. Y
tendra una mesa reservada. Durante la cena cada vez que Brutus se levante y se ponga de pie
todos los chavales se pondran de rodillas y le dardn una ovacion. Este tratard mal a los hippies
los cuales en una ovacion se revelaran y los romanos les castigaran con latigos (falsos). Una vez
acabado Brutus dard la bienvenida a Desdemona y se apagaran las luces y le enfocara con una
linterna y se ird acercando a Brutus. Una vez alli sonara las indicaciones con la voz de la chica
de los Juegos del Calamar donde dira que quiere diversidn, y por tanto el grupo que pierda su
dia serd ejecutado junto a Asterix y Obelix. Se volverd a apagar la linterna y al encenderse
apareceran los monjes vestidos como los seguratas del juego del calamar

Ambientacién de la actividad: Con las luces apagadas saldran los hippies tirados en el suelo y
Brutus dird, ¢alguien mas se va a revelar? Tras esto saldra el Panoramix falso en un caldero
removiendo los ingredientes y en un botijo sacara la pdcima preparada para ganar al dia
siguiente los juegos olimpicos, la cual anunciard Brutus y se reira de manera malébola.




Ademads, este le dard una inyeccién a Desdemona y se la inyectard a Asterix y los romanos lo
tiraran junto a los hippies. Tras esto sonard la voz de Desdemona y dird que Asterix estara a si
toda la noche para que no moleste. Dird como se separaran para hacer las pruebas. Habrd 10
grupos los cuales se enfrentaran 1vsl en todas las pruebas, y el grupo que pierda de los dos
serd ejecutado junto a Asterix. Tras esto, Brutus dira a los guardias que se lleven a los hippies a
encerrarlos en la ratonera (sala de material, y aqui se cambiardn a su nuevo disfraz) y a asterix
le pondran una mascara en la cara.

Con esto dard comienzo la actividad de la noche del terror. Como se ha podido ver estara
ambientada en los Juegos del Calamar, y jugaremos con los sentidos. Habra 5 pruebas en las
gue competiran, una por sentido. Cada grupo que gane en cada prueba se le dard un vale el
cual le eximira de la “ejecucion”

Pruebas:

Gusto: 3 personajes (asterix, jorobado de notredam y otro) Se preparan 6 o 7 platos los cuales
tendran que adivinar los grupos cuales son. El grupo que mas se acerque a los ingredientes de
los platos ganaran.

Oido: 1 personaje Altavoz tendran que escuchar atentamente una historia y adivinar un
rompecabezas siguiendo las pistas que dara el audio.

Olfato: 1 personaje Memory con olores. Habra 30 bolsas (15x2) con olores que tendran que
unir como en el juego memory de cartas. No podran moverlos de sus sitio hasta que no
encuentren su pareja

Vista: 3 personajes Cajas sorpresa. Habra 10 cajas. 5y 5, en la cual habrad 5 cosas que tienen
que adivinar viéndolo solo un breve lapso. Tendran que escribir que hay dentro de cada caja.
En un papel La caja final sera un susto en ya que serd un monitor el que estara dentroy una
vez que meta la cabeza en la caja el encargado de verlo chillard y asustaran al que mire,
teniendo que escribir en esta Ultima caja que personaje ha representado el monitor

Tacto: 2 personajes (uno explica y otro para dar sustos Con los ojos vendados se haran unas
tinieblas donde tendrdn que encontrar ciertos objetos. El grupo que mas objetos encuentre
ganara.

Los personajes que no estén en pruebas dardn sustos por todos lados (la localizacidn de los
sustos dependerd de cémo hagamos el recorrido)

Personajes:

NIX: Hombre ojo

RIPPER: Hombre sombrero

LAS GEMELAS DEL RESPLANDOR
BLAIR: Chica atada

HERMAN: Persona demacrada
SLENDERMAN

ANABELLE



QUASIMODO: Criada del comedor
SAMANTHA: Duefia comedor
IGOR: Carnicero

DESDEMONA (MOMO)

PENICE: Payaso

Ambientacién final: Acabada la actividad, en el patio habra una fila de velas que los llevari al
centro del campo donde también habra velas rodeando el circulo. Los monjes llevaran a
Asterix que ird medio adormilado y también llevardn al Panoramix verdadero, dejando a Obelix
atado delante de ellos para que vean lo que pasara. Desdémona seinalara a los grupos que han
perdido y que por tanto entraran al circulo con Asterix y Panoramix. Una vez dentro, Brutus
dird que prenderan una gran fogata con ellos dentro. Mientras dice esto, los monjes pondran
una cuerda alrededor de todos los que estan dentro para que “no escapen”. Cuando pase esto
se escuchardn ruidos en la sala de material, y se mandardn a dos monjes a ver que pasa. Brutus
seguird hablando y volverdn los dos monjes, pero no seran ellos. Seran los 2 hippies que le
habrdn quitado la mascara a los monjess. Se pondran al lado de Brutus y Desdémona y cuando
Desdémona eche un liquido simulando gasolina (que sera agua) y encienda un mechero, los
hippies cogeran a Brutus y Desdémona vy los tiraran al suelo y soltaran a todos los del circulo. Y
Cuando estén a punto de pegarle un pufietazo a Desdémona sonara un audio con su voz
diciendo que no era su culpa, que Brutus le habia obligado y que lo que lleva solo es una
careta, tras esto soltardn a Obelix y este con mucha rabia ird a por Brutus y cuando vaya a por
el en un descuido saldra corriendo junto a todos los personajes de la noche del terror. Como
no los ha pillado los dejard ir momentaneamente e ird a ayudar a Asterix ya que estara
agotado y les dira a los hippies que gracias por entender sus errores y por arreglarlos, que son
buenas personas y que no les tendremos rencor, pero que antes de hacer estas cosas
reflexionen sobre cuales son las consecuencias y asegurarse de quién deben fiarse y de quién
no. Les dird Panoramix que se vayan del imperio romano ya que Brutus tomara represalias, y
que cuando consiguieran independizarse de los romanos, estaban invitados a vivir en cualquier
pueblo. Estos se iran y Asterix, Obelix y Panoramix les dirdn a los chicos que mafiana nos
vemos que serd un gran dia, dando por concluida la noche del terror.

SABADO 19 AGOSTO

Valor del dia: Fair Play
Obra de la misericordia espiritual: Perdonar a quién lastima (perdonar las injurias)

Antes de comenzar la actividad apareceran los romanos dispuestos en dos filas, haciendo una
especie de paseillo. Uno de los romanos se colocara en medio de las filas con una trompetay
dara paso a Julio César, quien serd el encargado de presentar las Olimpiadas.

Julio contard a los nifos que los romanos son grandes deportistas por naturaleza, con gran
fuerza fisica y nadie es capaz de derrotarlos en este aspecto. Al escuchar esto parecen Asterix y



Obelix enfadados, pues eso no es cierto, todas las provincias a los romanos aunque no tienen
tanta destreza como los romanos son mucho mucho mas fuertes. Tras un rato de discusiones y
peleas comenzara el dia fuerte de las olimpiadas para conocer al fin quien es superior al otro,
ademas el ganador serd recompensado con una valiosa copa de oro, codiciada por toda la

aldea.

Tras esto se dividen a los chavales en grupos, estando distribuidos por edades. Se juntaran los
mas pequenos con los mds mayores y asi sucesivamente para que sea equitativo (inicialmente
hemos pensado 6 grupos, pero puede variar en funcion del nimero final de grupos que haya).
Cada grupo debe llevar un papel donde el monitor responsable de cada prueba le pondra los
puntos que ha obtenido en su prueba vy le firmara.

Prueba 1: Atrapa la bola. Se echaran bolas de colores en el pilén, junto con alguna
pelota de pin pon mas pequefia y alguna morada (cada pelota tiene una puntuacion.
Pin pon: 7 puntos, Morada: 4 puntos, Grandes: 1 puntos). Cada uno de los grupos
contara con un barrefo, dos cucharas y dos palas de playa, deberan de completar el
recorrido marcado por el monitor y conseguir el numero exacto de puntos que se les
haya pedido al inicio de la prueba. El equipo que gane obtendra la totalidad de los
puntos, mientras que el que pierda no se llevara ningtn punto. PILON.

Prueba 2: carrera de relevos (al principio de la prueba de realizara de la manera
tradicional y conforme se completen las rondas se iran introduciendo variantes, como
por ejemplo que los nifios antes de salir deben de saltar y dar una vuela ( la variantes
se dejan al gusto del monitor que lleve la prueba). Por cada ronda que gane cada uno
de los equipos se les daran 2 puntos. CAMINO DEL BERRO.

Prueba 3: lanzamiento de zapatillas. Los niflos deberdn lanzar una de sus zapatillas a
una diana que habra dibujada en el suelo con diferentes puntuaciones (en la diana se
deben distribuir las siguientes puntuaciones: 1 punto, 2 puntos, 5 puntos y 10 puntos),
a fin de obtener el mayor nimero de puntos posibles.RAMPA DE LA IGLESIA.

Prueba 4: volleyball. La prueba consistird en un partido normal de véley, pero se
llevara a cabo en la parte baja de la piscina, para paliar el calor. El equipo ganador del
partidd obtendra 12 puntos. PISCINA.

Prueba 5: salto de longitud. Se realizaradn dos filas y ambos competiran por ver quien
salta mas lejos en la piscina, algo que sera medido con gran precisiéon con un metro por
el monitor encargado. Se realizaran 4 rondas, de dificultad creciente (en la primera
ronda los ganadores obtendrdn 2 puntos, en la segunda 4 puntos, en la tercera 7
puntos y en la ultima 12 puntos). PISCINA.

A mitad de la actividad se cortardn todas las pruebas y todos los grupos se reunirdn en el patio
para realizar una prueba conjunta que les dara una gran cantidad de puntos (35 puntos). La
prueba consistird en comerse una raja de sandia en el menor tiempo posible. Para ello se
seleccionaran a dos representantes de cada grupo, encargados de realizar la prueba. Se les
tumbaran el suelo sobre una bolsa de basura para manchar lo menos posible y deberan
comerse la sandia rapidamente y con las manos a la espalda.



En el desarrollo de la prueba los romanos, llevaran la lengua pintada de azul debido a que el
martes no consiguieron el fuego de la antorcha los romanos y por tanto la pocima para ganar
estaba incompleta y tenia taras. Si hay grupos de nifios que vayan de su parte también se les
pintara.

Tras concluir las pruebas se hara recuento de puntos de todos los grupos para ver quién ha
ganado. Se comenzard por los grupos que representan los Galos. A medio recuento, los
romanos viendo la cantidad de puntos que han obtenido éstos, y por miedo a perder, se
enfadaran y saboteardn el recuento. Gritan que ellos han sido superiores en todas las pruebas
y que por lo tanto son claros ganadores de las olimpiadas, sin aceptar un no por respuesta y
huyendo a toda prisa con la copa de la olimpiadas.

ACTIVIDAD DE LA NOCHE:

La ambientacién comenzara en la merienda, justo antes de bajar a la piscina, donde aparecera
nuevamente Asterix y Obelix, comentan entre ellos el disgusto que han cogido esta manana
con el final de las olimpiadas, que estan muy enfadados con los romanos porque no han
actuado bien, y que no piensan volver a hablarles el resto de su vida. Han hecho trampas para
ser campeones, y en los Juegos Olimpicos eso es algo imperdonable. Después dar este
mensaje todos vamos a la piscina y la tarde transcurre con normalidad.

Por la noche aparecen corriendo Asterix y Obelix con Julio Cesar y dos de sus soldados
romanos, han conseguido capturarlos y piensan hacer justicia con ellos por la grave falta
cometida esa misma mafiana. Dara asi comienzo el juicio, donde se decidira si se condena o no
a los romanos.

Los participantes del juicio seran los siguientes: Juez, 2 letrados (uno de los galos y otro de los
romanos), Asterix y Obelix como denunciantes y representes del pueblo galo, y Julio César y
sus dos soldados, como demandados y representantes de todos los romanos; escriba y 3
testigos del publico, que se sentaran en un banco, dardn su opinion a cerca de lo ocurrido y
deberan ayudar a deliberar al juez.

El juicio finalizara otorgando la razén a los galos y culpando a los romanos de todo lo ocurrido,
de haber usado la pécima y de hacer trampas en las pruebas por lo que como castigos deberan
ser lanzados al pildn. Al mismo tiempo el juez deliberara que el acuerdo hecho el primer dia es
totalmente legal y que tanto por haberles ganado en los resultados como con la descalificacion
de los romanos, todos los pueblos consiguen su independencia.

Tras salir del pilén Julio Cesar y los romanos, Asterix y Obelix comienzan a arrepentirse de su
comportamiento a lo largo de la tarde, de la semana y durante el juicio. Piensan que a pesar de
gue ninguno ha actuado correctamente, no deben seguir enfadados con los romanos. Por esto
deciden que lo mejor es perdonarlos y superar sus diferencias y empezar una época de
amistad y de buenas relaciones cada uno en su pais . Se reldnen asi en el centro del patio para
hacer las paces y deciden que lo mejor para sellar el perdén y la amistad entre ambos sera
compartir la copa que los romanos se han llevado injustamente por la manana. Tras compartir
el trofeo comenzard la verbena, donde se celebrard por todo lo alto el valor del perddn, que a
pesar de las dificultades del dia ha salido vencedor.



DOMINGO 20 AGOSTO

Valor del dia: Amor, Gozo, Felicidad
Obra de la misericordia espiritual: Orar por vivos y difuntos

Asterix y Obelix saldran en frente de los chicos y les diran que, gracias a todos por su entrega,
que han resultado unos grandes deportistas y compafieros. Dicho esto, dirdn que les van a
dejar el dia libre, pero sin olvidar que son deportistas y que estan en los Juegos Olimpicos, por
lo que daran paso a la feria. Siguiendo la tradicién de afios anteriores se daran puntos para
canjear por chuches, a demas de que se registraran a los 3 mejores por prueba a los que se les
dara medalla. Ademds, como en este dia ganamos todos, mostraremos el numero de veces
gue se han ganado las pruebas, ya que el grupo que consiga llegar a 100 pruebas ganadas,
tendran un premio extra. Al acabar la feria, todos los grupos habran conseguido 99 pruebas,
por lo que ninguno ganard el premio a priori. Tras esto en misa, cuando todos hayamos
tomado la comunidn, se volveran a mostrar los marcadores y todos habran pasado a tener 100
victorias, ya que faltaba la medalla de Jesus, la mas importante, y sin ella nunca llegamos a
nuestra victoria. Ademas en el medallero principal, sera llevado como ofrenda pero este ya
estard acabado ya que durante la celebracién oraremos por vivos y muertos., Con este
acabado habremos conseguido nuestros 2 objetivos, el conseguir independizarnos de los
romanos y reconstruir el medallero primitivo, el medallero mas importante de nuestras
olimpiadas.

Actividades:

-Bolillos loquillos: jugar a los bolos, (material:botellas de agua y pelota)
-dardos de iman (hacer maxima cantidad de puntos)

-completa el cuerpo:un nifio se tendrd que vendar los ojos y otro le tendra que guiar para
completar las partes de un cuerpo no completo.

-pin pon:coger 20 vasos de plastico, cada uno se pone con 10 vasos y una pelota, tienen que
meter la pelota en al menos 4 vasos de los 10.

-vasos:poner vaso boca abajo y con un golpe le tienes que dar la vuelta si le das la vuelta lo
puedes poner para la torre que tienes que hacer con los 3 vasos de la prueba, se hard entre
dos personas.

-tirar de la soga:se ponen un equipo en cada lado y gana el que haga pasar de la raya al otro

-Pollo sonador: tienen que hacer sonar el pollo hasta que el que tenga vendado los ojos los
pille.

-sacar la pelota del pozo: en una garrafa de agua vacia introducimos una pelota de ping-pong o
similar, que flote. La prueba consistira en que entre todos y todas tenemos que ir haciendo
viajes con vasos llenos de agua e ir llenando la garrafa. Cuando consigamos que esté
completamente llena veremos que la pelotita saldra ella sola por el agujero y habremos
superado la prueba.



-El lazo que nos une: El primero coge un cabo de la cuerda y se la mete por la manga de la
camiseta hasta que salga por el tobillo, (manga del pantalén) asi todo el equipo. La cuerda
debe ser larga y seglin niumero de personas.

GRUPOS

Tiempo de paz Oratorio. ACGnifios

Hispania. Lucia, Chechu, Sofia

1. Lucas Sanchez Garcia 9 afios 42 Prim S
2. Pablo Diaz Sajardo 10afios 4Prim XS
3. Andres Clemente Garcia 9 afios 4Prima S
4. Hugo Cifuentes Belmonte 9afios 4Prim XS
5. Estela del Carmen Corral Garcia9 afios 42 Prim S
6. Celia Argandofia Canales 10afios 4Prim M
7. Erika Alfaro Gregori 10 afios 4Prim XS
8. Beatriz Moreno Cauque 10 afios 4Prim XS
9. Vanesa Pérez Angarita 9 anos 4Prima XS

Britania. Hugo, Daniela, Erika

1. Jacqueline Sonoré Keita 10afios 5Prim S
2. Elena Galietero Martinez 10afios 5Prim XS
3. Sara Pérez Valdelvira 10afos 5Prim XS
4. Lucas Serrano Rodriguez 11 anos 52 Prim S
5. Alejandro Esteban Lloret 1lafos 5 Prim M
6. Yoel Esparcia Diaz 1lafos 5Prim M
7. Arturo Gil Camacho 1lafos 5Prim M
8. Dario Leal Garrido 11 anos 5Prim S
9. Santiago Orue Maciel 12 anos 5Prim XS
10. Javier Garcia Romero 10 afios 5Prim XS
11. Raul Lépez Moreno 11 anos 52 Prim S
Germania. Alberto, Edurne, Angela
1. Jesus Cifuentes Rodenas 10anos 5Prim S
2. Guillermo Ramirez Alfaro 5Prim S
3. Raul Cifuentes Belmonte 1lafios 5Prim M
4. lker Herndndez Rosa 11 anos 59Prim S
5. Thiago Sdez Sanchez 10 afios 52 Prim XS
6. Guillermo Fernandez Lépez 10afos 5Prim XS



7. Enrique Vivancos Garcia
8. Daniel Lopez Castillo

9. Marcos Gonzalez Molina
10. Israel Carral Gonzalez

11 afios 5 Prim
10afos 5Prim
10afos 5Prim
1lafos 5Prim

Efeso. Poveda, Ana Cotillas, Maria Ruiz

Jaime Corrales Martinez
Samuel Sdnchez Garcia
Abel Corral Garcia

Carla Sanchez Lépez
Laura Munera Herrera
Sara Garcia Ballesteros
Noemi Gonzalez Cazorla
Laura Gonzalez Jimenez
Lucia Diaz Sajardo

WO NOWUL R ®WNRE

12 afios 62 Prim
12 afos 62 Prim
12 afios 62Prim
11 afios 6Prim
1lafos 6Prim
12 afios 6Prim
12afos 6Prim
1lafos
12afos 6Prim

Dacia. José Carlos, Ariadna, Carmen Nieto

Santi Martinez Garrido

José Maria Argandofia Canales
Pablo Padilla Cerddn

Victor Martinez Lépez

Lucia Gonzalez Ruiperez

Maria Martinez Mondejar
Sara Cuartero

Mar Martinez Nufiez

O N WNRE

Tiempo de Paz ACG

11 afos 6Prim
12 afios 6Prim
1lafos 6Prim
1lafos 6Prim
12afos 6Prim
1lafos 6Prim
12 anos 6curso
12 afios 6Prim

Macedonia. Ana, Aitor, Ainhoa

Estefania Espacia Segovia
Leyre Medina Tarraga

Amaia Garcia Romero

Hugo Andrés Sanchez
Alejandro Hernandez Vizcaya
Judith Soria Jimenez

Hugo Serrano Rodriguez
David Rodriguez Pérez

. Aitor Jimenez Cifuentes

10. Carmen Garrigos Fajardo

©ONOU A WN e

13 anos 1ESO
12afos 1ESO
13 afios 1ESO
13 anos 1ESO
13afios 1ESO
11 afios 6Prim
1l4afos 2ESO
l4afios 2ESO
14afos 2ESO
1l4ahos 2ESO

6Prim

XS
XS

wzxuvzzZ

XS
XS

XS
XS



Siria. Teresa, Kasturi, Samuel

W N A WD R

Héctor Martinez Rodriguez
Guillermo Esteban Lloret
Fernando Cdrcoles Garcia
Yago Martinez Escribano
Miguel Martinez Mondejar
Victor Sanchez Pérez

Juan Antonio Vivancos Garcia
Hugo Leal Garrido

Rubén Corrales Galera

13 afios
13afos
l4afios
13afios
13afos
13 afos
13 afos
13 afios
13 afos

Mesopotamia. Juanan, Lorena

Lo NV R WNRE

Sofia Algaba Sanchez

Carla Cotillas Moreno
Leyre Saez Sanchez

Elena Alcahud Vazquez
Isabel Smith Merino

Lidia Sanchez Cantos

Vega Fernandez Lépez
Natalia Martinez Maldonado
Irene Diaz Martinez

10. Marta Moron Vergara

Panonia. Fran, Silvia

NouhkwhpeE

Maria Martinez Andujar
Daniela Jurado Lopez
Juan Ruiz Lépez

Ivan Cabezuelo Morcillo
Jaime Corral Lépez
Yoana Pérez Angarita
Sandra Picazo Gonzalez

Mesia. Yurena, Rumaisa

Nouh,swheE

Manuel Cuartero Borrego

Francisco José Cifuentes Rodenas 15afios

Javier Diaz Cércoles
Samuel Sdnchez Pérez
Paco Corcoles Navarro
Alvaro Martinez Andujar
Alvaro Hernandez Vizcaya

14 afios
12afos
13afios
13afos
l4afos
13afios
13afos
14 anos
13 afos
14 afios

15afos
15afios
1l4afios
14afos
15 afos
15 afos
14 afios

15afios

1l4afios
15 anos
15 afos
15afios
1l4ahos

2ESO
2ESO
2ESO
2ESO
2ESO
29 ESO
2ESO
2ESO
2ESO

2ESO
2ESO
2ESO
2ESO
29 ESO
2ESO
2ESO
2ESO
2ESO
2ESO

3ESO
3ESO
3ESO
3Eso
3ESO
32 ESO
3 ESO

3ESO
3ESO
3ESO
32 ESO
32 ESO
3ESO
3ESO
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