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"Que salga la gente de pie y de caballo de la
ciudad a socorrer la torre del Azoguia”

Acuerdo tomado por el Ayuntamiento para acudir en
socorro de la torre de la Azohia, que combate contra
tres galeotas corsarias.

(Libro de actas capitulares, cabildo del 9-11-1599)




La profesora de arte, ndicando
las posibit'wmdes de crear arte con
los paisajes que vamos a divisar

DISFRUTA DE LOS EPISODIOS
“CONOCE LA AZOHIA'Y CABO

TINOSO"
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% Ayuntamiento

s Cartagena

El Ayuntamiento de
Cartagena quiere que
conozcas La Azohiay Cabo
Tinoso.
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Por este motivo, ha
promovido este proyecto.
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Para llevar a cabo este proyecto y
poder contratar a profesionales
que desarrollen estos contenidos,
el Ayuntamiento de Cartagena ha
aprovechado las posibilidades
que le brinda la Estrategia de
Desarrollo Loca del Grupo de
Accidn Local de Pescay
Acuicultura de la Region de
Murcia. Ese grupo es conocido
como GALPEMUR

COMPRUEBA LO APRENDIDO
CON ESTOS PASATIEMPOS

La profesora de geografia,
tndicando Las posibilidades de ver
patsajes espectaculares

LUGARES

* K% UNION EUROPEA
* *
* * .
Xt FONDO EUROPEO MARITIMO
x Y DE PESCA (FEMP)

El 85 % de lo que ha costado
el proyecto se paga con dinero
que procede de la Unidn
Europea, a través del Fondo
Europeo Maritimo y de Pesca
(FEMP).

EL profesor de historia,
ndicando que va de

ORGANIZA UNA EXCURSION
PARA CONOCER ESTOS

L o s

El Ministerio de Agricultura,
Pesca y alimentacion (MAPA)
coordina todos los Grupos de
Accién Local de Pesca de
Espafia.

PUEDES HACERLO EN CLASE,
TAMBIEN CON TU FAMILIA

Region ' de Murcia

El 15 % de lo que ha costado
el proyecto lo ha financiado el
Gobierno de la Regién de
Murcia.



¢Qué son los proyectos “"CONOCE"?

Algunos somos hijos de series de dibujos
animados como “Erase una vez el hombre” o
“Erase una vez la vida". También, de
programas divulgativos que nos permitian
conocer lugares que nos resultaban remotos.

En muchas ocasiones, lugares proximos
también resultaban lejanos. ;Cuéntas veces
hemos pasado por un lugar sin conocer la
historia apasionante que encierra?

Cuando hablas con las personas que trabajan
o residen en cada lugar, comprendes lo que
estas personas ofrecen y lo mucho que
podemos aprender de ellas.

A menudo, son ensefianzas que no recogen
los libros de texto. En la mayoria de las
ocasiones, te permiten comprender mejor
los libros de texto.

Un proyecto “Conoce” comienza con un
proceso de investigacidn sobre el lugar que
se explora. Se leen libros, se buscan noticias,
se buscan referencias en otros trabajos que
hablan del lugar. En ese momento,
comprendemos la importancia del trabajo de
las personas que investigan, divulgan o
custodian la documentacién acerca del lugar
que exploramos.

El trabajo de documentacién permite
planificar el trabajo de campo. Tras la
documentacién seleccionas los temas clave.
Posteriormente, se visita el lugar. A veces nos
sorprende una lluvia, se nubla el dia o la
calima emborrona el horizonte, en otras
ocasiones luce espléndido.

Grabamos, fotografiamos, buscamos,
preguntamos, encontramos, nos perdemos,

nos imaginamos cémo podria ser una
visita interesante al lugar. Andamos
mucho, lo cual se agradece.

Cuando llegamos a gabinete, que es
la forma fina de denominar el conjunto
que forman una mesa escritorio, una
silla y un ordenador, toca ver todo lo
grabado y todo lo fotografiado,
revisar las notas, continuar
documentando, preguntar a personas
del territorio.

Se realizan los guiones de cada
episodio, se selecciona a la persona
que va a locutar, se elige una musicay
se contratan los derechos para su uso.

Posteriormente, se produce el
montaje de los episodios
documentales, se revisan (en

ocasiones sumamos cinco versiones)
y, por fin, se cierran.

Paralelamente, se crea un cuaderno
didactico, éste que estds leyendo.
Para ello, se plantean esquemas de
pasatiempos  conocidos, algunos
inventados, todos originales por
contener la informacién especifica del
lugar.

Al final, todos los contenidos se
entregan a la entidad que solicita este
trabajo, esperando que sea util y que

permita  aprender  sin  querer
queriendo.
En todo <caso, cada proyecto

“Conoce” es fruto de la curiosidad, la
de ese nifo que miraba al mar.

Manuel C. Rodriguez Rodriguez

EN LA AZOHIAY CABO TINOSO
Imégenes, algunas robadas, de nuestro paso por La Azohia y Cabo Tifioso
Cémara videogréfica: Sebastian Bretones Morales
Cémara fotogréfica: Manuel C. Rodriguez Rodriguez
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EPISODIO 2

ALMADRABA LA AZOHIA
EPISODIO 1 PARTE 1
CONOCE LA AZOHIA 1
Y CABO TINOSO : ot =

EPISODIO4
EN CABO TINOSO

EPISODIO 3
ALMADRABA LA AZOHIA
PARTE 2

&

i SERIE DOCUMENTAL PASATIEMPOS
' Sesenta minutos distribuidos en cuatro episodios Un cuaderno de pasatiempos
i Cuatro episodios de unos 15 minutos originales.

Solucionario de pasatiempos
para el profesorado.

EDAD RECOMENDADA SE RECOMIENDA EL USO BASE PARA DISTRUTAR USO MODULABLE
De 12 a 121 afos, o mas. EN EL AMBITO FAMILIAR. DE EXCURSIONES

i |dea, documentacion, desarrollo de contenidos y maquetacion: Manuel C. Rodriguez Rodriguez.
' Fotografias actuales: Manuel C. Rodriguez Rodriguez.
i Fuentes externas: Referidas explicitamente en la serie documental.
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EPISODIO 2 .
ALMADRABA LA AZOHIA
PARTE 1

EPISODIO 3
% ALMADRABA LA AZOHIA

EPISODIO 1 PARTE 2

CONOCE LA AZOHIA

Y CABO TINOSO .. - — Lo

&

1. CONOCE...
Te explicamos la posicién estos
lugares, nos centramos en historias
de La Azohia.
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3. ALMADRABA LA AZOHIA. Parte |
Un paseo por Cabo de Palos cargado
de historias y curiosidades.
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3. ALMADRABA LA AZOHIA. Parte Il 4. EN CABO TINOSO

Seguimos pescando, seguiremos al ;Qué es una Reserva Marina? ;Qué

pescado hasta la pescaderia. son los Espacios  Naturales
Protegidos? Las baterias militares.

PARA ACCEDER A CADA PASATIEMPO
En la pagina siete pulsa en las vifietas de cada
pasatiempo, usa la barra lateral izquierda de

Tras haber visto los episodios,
puedes disfrutar de seis pasatiempos

que t_e permiten  abordar o tu visor PDF. El acceso puede variar en
aprendido. funcion del dispositivo empleado.
Estos seis pasatiempos pueden ¢COMO VOLVER AL INDICE?

Para volver a la pagina 7 puedes pulsar la
pestana lateral de la pagina que se identifica
con la imagen del pasatiempo.

desarrollarse  antes, durante o
después de una excursion.

LASECUENCIA
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Es posible desarrollarlos sin visitar La
Azohia y Cabo Tifloso, pero seria una
pena que no disfrutaras de estos
lugares.

Cada pasatiempo cuenta con
instrucciones y con un solucionario.
En cada pasatiempo se indica la
relacion con cada uno de los
episodios documentales.

En cada portada de los pasatiempos puedes
volver al indice pulsando esa misma imagen.

En todo caso, puedes acceder a uno u otro
pasatiempo pasando paginas, como se ha
hecho toda la vida.
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Alo largo de estos cuatro episodios te he
explicado muchas cosas acerca DE Cabo
Tifioso y La Azohia.

He pensado que este cuaderno puede
servirte para descubrir con méas detalle
algunos lugares. Algunos aparecen en la
serie documental y otros aparecen en el
texto que escribo a continuacion.

Este juego consta de dos
PESCAPALABRAS y LOCALIZA.

PESCAPALABRAS te

partes:

En el juego

ayudamos a recordar lo que has visto y te
animamos a buscar palabras clave en una
gran sopa de letras.

Ademas, observaremos si tienes o no
tienes MUCHA VISTA

1°. Disfruta de la serie documental.
2°. Lee el texto tranquilamente.

Como siempre, te pongo un ejemplo. En este
caso es la palabra 16.

OPCION 1. Tiempo determinado.
OPCION 2. El juego se detiene un
minuto después del momento en el
que un participante indica que ha
terminado.

No esté limitado.

La participacién puede ser individual
O pOr grupos.

Es posible desarrollar el juego
individualmente, sin participar contra
nadie.

La intencidn es que juegues, no que
compitas.

Para determinar el participante que ha

demostrado un mayor conocimiento
puntuamos del siguiente modo:

1 punto por cada palabra encontrada.

1 punto por cada palabra vista en las
preguntas “MUCHA VISTA"

1 punto por cada palabra identificada
en la sopa de letras.

La puntuacién maxima que puedes o
podéis obtener es de 60 puntos.

NOTA: Las fotografias estan desordenadas.
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;Qué hacen los reyes PALABRA 1 Il'y
PALABRA 2 | en este pasatiempos? En el
siglo XVI las costas de Cartagena y de
otros puntos del Mediterraneo eran
atacadas por corsarios. Por eso,
decidieron crear un plan de defensa,
construyendo torres por toda la costa,
sobre latorre de Santa PALABRA 3 vemos
a dos soldados. En esa fotografia,
publicada en el periédico La Opinién de
Murcia, vemos un momento de la

recreacion de algo que pasé a finales del
siglo XVI en La Azohia.

En otra fotografia del peridédico La
Verdad vemos otros soldados que
recrean la llegada de soldados de
Cartagena al PALABRA 4 de La Azohia.

Bueno, si has visto los episodios
documentales, sabes que hemos venido
aqui para que conozcas dos lugares que
estdn en el municipio de Cartagena, al

oeste del mismo, limitando con el
municipio de Mazarrén.

La Azohia es uno de estos espacios. Aqui
hemos venido a conocer la dltima
almadraba del Mediterrdneo. Al ser tan
interesante su funcionamiento hemos
dedicado dos episodios para explicarte
un dia de pesca en la almadraba.

Te recomiendo que en la primavera o al
principio del verano divises las
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operaciones de la almadraba a los pies
de la torre de Santa PALABRA 3.

Como siempre, con mucho cuidado.

Volvamos a las historias de corsarios y al
suceso del PALABRA 4 de La Azohia.

Sabemos que los corsarios eran de
origen argelino, siendo uno de los mas
famosos Morato Arrdez. Cuando eran
divisados desde las torres, se producia el

rebato, avisando a la poblacién para que
se alejara y se escondiera.

Los corsarios eran piratas contratados
por los gobiernos para causar terror en
los territorios enemigos. El imperio turco
contrataba a los corsarios argelinos para
que atacaran estas costas. Del mismo
modo, reyes espafioles contrataban a
corsarios para que atacaran territorio
enemigo.

Uno de los mayores temores eran los
secuestros, las personas secuestradas
eran llevadas como PALABRA 5. En un
grabado vemos el mercado de PALABRA
5 de Argelia. En otro grabado vemos a
monjes mercedarios que negociaban el
PALABRA 6.

Gracias a la informacién que ofrece el
Archivo de Cartagena, sabemos que
afnos antes se avisaba a los pastores para




que pastorearan a mas de dos PALABRA
7. Hemos ido a grabar este rebafio a
Tallante, pedania de Cartagena que esta
a esa distancia de La Azohia.

Por cierto, son asombrosas las vistas
desde la torre, vemos toda la PALABRA 8
de Mazarrén,

En una fotografia, entre la bruma, vemos
el perfil de cabo PALABRA 9, en el
municipio de Aguilas.

Antes de partir hacia Cabo Tifloso, quiero

mostrarte varias fotografias de La Azohia.
En una vemos un almadrabero en el
PALABRA 10. En otra fotografia vemos
ese mismo PALABRA 10 con la torre al
fondo. En esa posicidn, a principios de la
década de los treinta del siglo pasado,
trabajaba la imponente gria PALABRA
11, la hemos visto en el primer episodio
de la serie documental. Pon la letra de la
palabra perdida en la fotografia que
muestra esa posicion.

Antes de dejar La Azohia en este
pasatiempos de las palabras perdidas
que he titulado “Con mucha vista”, quiero
que veas la fotografia en la que se ve el
PALABRA 10 desde la subida a la torre.
Mientras la ves, quiero que recuerdes
que La Azohia debe sunombre al término
arabe Al-Zawiya, término que quiere
decir PALABRA 12. A mi me gusta decir
que La Azohia es el PALABRA 12 del mar.

Me ha encantado la vista de La Azohia
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desde Isla Plana, pedania cartagenera
que estd muy cerca del municipio de
Mazarrén.

En esa vista comprendemos la posicion
de latorre, situada en alto. Por ese motivo
llamaban La PALABRA 13 a La Azohia.

Nos dirigimos ahora a Cabo Tifoso, antes
hemos tomado una vista del cabo desde
El PALABRA 14, si te fijas con mucha vista
verds sobre el mismo el PALABRA 15. Ya,
ya..., es necesaria mucha vista. Me conté

hace anos mi amigo Vicente Zea
Gandolfo que el de Cabo Tifioso era
considerado un PALABRA 15 de castigo.
Por cierto, lo primero que he hecho al
llegar a Cabo Tifoso es buscar una vista
de EI PALABRA 14.

También desde alli, he tomado una vista
del polo industrial de PALABRA 16, cerca
de la entrada de la PALABRA 8 de
Cartagena.

Las vistas desde Cabo Tifloso son

espectaculares.

A poniente ves la PALABRA 8 de
Mazarrén. El azul del mar contrasta con el
verdor de Campillo de PALABRA 17.

A levante ves todas esas PALABRA 18
que te llevan a la PALABRA 8 de
Cartagena. Como en el caso de Cabo de
Palos, frente a Cabo Tifioso encontramos
una Reserva Marina de Interés Pesquero.

En esta Reserva las zonas se denominan




células y cada célula se identifica con una
letra. Son cuatro células: A, B, Cy D.

Una de estas células se considera Reserva
Integral, es la célula B, la que rodea el
cabo.

En la Reserva Integral las restricciones
son mayores.

Alrededor de la Isla de las PALABRA 19
se encuentra la célula A de la Reserva
Marina de Interés Pesquero de Cabo

Tinoso.

En Cabo Tifloso se construyeron antes de
la Guerra Civil unas baterias militares: el
Atalayodn, Castillitos y el PALABRA 20.
Este nombre es muy curioso, se puso
porque ese punto era una referencia de
tierra para la pesca del Xorel. Cala Reona,
Xorel, isla Reolla, Calblanque... ;Te has
dado cuenta que cantidad de palabras
de origen catalan existen en este litoral?

Estas son solo algunas de las cosas que

has podido ver en la serie documental
Conoce La Azohia-Cabo Tifioso.

Si ya has encontrado las palabras
perdidas, toca ahora buscarlas en el
siguiente PESCAPALABRAS. Es un sopa
de letras, de la de todala vida, pero como
estamos hablando de pesca, he pensado
que estaria bien llamar a esta sopa de
letras PESCAPALABRAS.

Seguimos.
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JEn qué fotografias has visto la torre de Santa

PALABRA 3?

cabo Tifpg,

o :&ow&
w 1) ?
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;En qué fotografias has visto la PALABRA 8 de

Mazarron?
;En qué fotografias has visto el PALABRA 10 de La

Azohia?
POR CADA FOTOGRAFIA ACERTADA CONSIGUES

¢En qué fotografias has visto cabo PALABRA 97
UN PUNTO.
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¢HAS ACERTADO?

%

TU SOLUCION

PALABRA

MUCHA
VISTA

-

LA SOLUCION

PALABRA

MUCHA VISTA

O |IN|ONU B WIN[—

PALABRA

PUNTOS

MUCHA
VISTA

SOPA

O

ESCOMBRERAS

ESCOMBRERAS

puntos

Indica tu solucién y anota la
que te ha indicado tu
profesor o profesora. Ganas
un punto si aciertas la
palabra, otro punto si
aciertas el orden y otro mas
si localizas en pescapalabra
la palabra perdida.
Légicamente, si jugais en
equipos no te los apuntas,
os apuntais un punto.

En caso de empate, gana el
equipo o participante que
haya acabado antes.
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la secuencia

Sebastidn graba a Manequi en la fotografia inferior

¢EN QUE CONSISTE EL JUEGO LA SECUENCIA?

Las imé&genes son fotografias tomadas cuando hemos acompafado a los
almadraberos en su jornada de pescay en la lonja, también incluye imdgenes de
la subasta de pescado en la que aparecen MiriaM y Juan .

En el panel de fotogramas encontrards imagenes, estas imdgenes estan
desordenadas.

El juego “La secuencia” plantea que ordenes temporalmente estos fotogramas.
En primer lugar situards el fotograma que se ha tomado a una hora mas
tempranay en ultimo lugar el que se haya producido maés tarde.

Ademas, buscaras a Pullo en las fotografias en las que aparece.
FORMULAS DE JUEGO

OPCION 1. Férmula mural o fija. Pon en cada uno de los cuadrados el nimero
de orden correspondiente, del 1 al 45. Colorea los cuadrados de las fotografias
en las que aparezca Pullo

OPCION 2. Férmula cromos. Recorta las imagenes y baréjalas cada vez que
vayas a jugar. Sitla sobre una mesa las imagenes en orden, cuando creas que
hayas terminado indica “Montado”.

Da la vuelta a las fotografias en las que aparece Pullo.

TIEMPOS EN EL DESARROLLO DEL JUEGO

Puede establecerse un tiempo méaximo. Por ejemplo: 20 minutos.

El equipo que primero haya indicado “"MONTADO" marcara el tiempo del que
disponen el resto de equipos para terminar. El resto de equipos contara con un
minuto desde ese momento para terminar su montaje

COMPUTO DEL RESULTADO

El profesorado cuenta con las soluciones en una plantilla. Cada equipo
comparara las identificaciones de Pullo y la posicién que ha indicado como la
posicion correcta, calculando el nimero de pasos a los que esta.

Resuelvo el fotograma AE como ejemplo:

Aparece Pullo. Si, aparece. Fijate en el borde derecho, 1 punto

En el cuadro indicamos la posicién 9, coincide con la solucién, la distancia serd 0 (9-9).

Si hubiéramos indicado que el fotograma estéd en la posicién 6, hubiéramos computado
en nuestra tabla tres pasos de diferencia (9-6).

Si hubiéramos indicado que el fotograma esta en la posicion 11, hubiéramos computado
en nuestra tabla dos pasos de diferencia (11-9).

¢QUIEN GANA? EL EQUIPO QUE SE DESPISTE MENOS

El equipo que consiga més puntos Pullo, puntos a los que restamos los
despistes. Fijate en la tabla final.

NUMERO DE CONTRINCANTES
llimitados, cada contrincante puede ser individual o colectivo
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A SECUENCIA

En las paginas siguientes encuentras cinco paneles de imagenes que he
seleccionado para ponerte a prueba acerca de cuestiones que hemos visto en
los episodios 2 y 3 de la serie “Conoce La Azohia”. En estos episodios hemos
visto el funcionamiento de la empresa Almadraba La Azohia.

Cada panel se muestra en una péagina que contiene 9 fotografias. En total,
contamos con 45 fotografias. Estas fotografias cuentan con un cédigo que nos
sirve para identificarlas. Este cédigo sigue el orden del abecedario. por eso
encontramos cédigos que van de la A ala AQ. Los veras en un cuadrado naranja.

Estas fotografias nos servirdn para desarrollar directamente dos pasatiempos:
LA SECUENCIA y BUSCANDO A PULLO.
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el nos sirve para identificar si el resultado ha sido
correcto. Las fotografias estan desordenadas
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nos sirve para identificar si el resultado ha sido
correcto. Las fotografias estan desordenadas.




el nos sirve para identificar si el resultado ha sido
correcto. Las fotografias estan desordenadas.







el nos sirve para identificar si el resultado ha sido
correcto. Las fotografias estdn desordenadas.




POSICION
CORRECTA
INDICADA

LA SOLUCION

PASOS HASTA
LA SOLUCION
TU

DESPISTE

POSICION
CORRECTA
INDICADA

LA SOLUCION

PASOS HASTA
LA SOLUCION
TU

DESPISTE

Coloreada si ves
a PULLO

3. NIVEL DE DESPISTE AA-AQ

1. NIVEL DE DESPISTE A-Z

4. NIVEL DE DESPISTE TOTAL (3+1)
5. PUNTOS PULLO AA-AQ

2. PUNTOS PULLO A-Z

6. PUNTOS PULLO TOTAL (5+2)

NIVEL DE ACIERTO TOTAL: 6-4 :

1. NIVEL DE DESPISTE A-Z % )
2 ; LOCALIZASTE A PULLO EN A-Z? Y@ o
: “;“&é




RAMA

Es posible jugar, estableciendo
un tiempo limitado , ganaria el
contrincante (en grupo o
individual) que acierte mas
palabras y mas fotografias
asociadas a esas palabras. Si
acierta una palabra ganaria un
punto, si acierta una fotografia
relacionada ganaria otro punto,
siempre que haya acertado
previamente la palabra. Si
aciertas la posicién en el mapa
ganas un punto

La puntuacion maxima es de 40
puntos

1

! Tras haber visto la serie |
i documental “Conoce La Azohia y i
iCabo Tifioso”, completa este !
1 crucigrama. !
' Ademas, indica en el cuadrado de |
' cada fotografia la referencia del |
' crucigrama, relacionando ambos. |
i Son 23 elementos identificados en i
1 las fotografias los relacionados |
! con este crucigrama. !
! Pongo un ejemplo en el |
. crucigrama. Ya solo tienes que |
| buscar 22. i
1




2. Las hay de tierra y de fuera, sirven para

guiar a los peces hacia el cuadro. 5
4. Las vistas que tomamos en la primera

fotografia las tomamos hacia

5. Lugar en el que se desarrolla la
maniobra de atajo en la almadraba.

6. Encontrarés esta ciudad al fondo, a la
izquierda.

8. Barco que vemos al frente en la

jornada de pesca.
11. Porla entra el pez.
13. Hacia levante, sierra més préxima a

10

Cabo Tifioso. 13
16. En las aguas que rodean Cabo Tinoso

11

12

la PALABRA 19 es

18. Cabo del municipio de Aguilas

19. Como en Cabo de Palos-Islas
Hormigas, en Cabo Tifloso contamos con
una marina de interés pesquero.
21. Cabo Tifoso es lugar de paso de
muchos

23. Si te fijas, frente al pueblo de
Mazarrdn ves una.

24. Pasada esta isla encontramos el limite
occidental de la PALABRA 19.

14

15

19

20

23

24

18

21

RAMA
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1. Alrededor de esta isla esté la célula A de la PALABRA 19

3. Es de Mazarrén y se ve perfectamente en la segunda fotografia.

5. Hacia levante la costa va formando una tras otra, hemos sefialado la mas
préxima al lugar en el que hemos tomado la primera fotografia.

7. 1sla que esté antes de PALABRA 6 y que concentra mucha industria.
9.lLa y la “contraPALABRA 9" son revisadas por Omary por Fran,
alli ver si ha quedado algun pez despistado.

10. Una de espias te hemos contado, fue frente a

12. Una de las baterias militares de Cabo Tifoso, también marca el limite
entre la célula By C de la PALABRA 19.

14. Otro lugar para intentar que los peces entren al PALABRA 5.
15. Vaya espectaculo hemos vivido cuando el pescado se movia por él.

17. Desde alli hemos tomado alguna imagen del cabo, desde el cabo
hemos tomado alguna imagen de alli. Su nombre es El

oLt P ‘ - 20. Otras sierra que formaria parte del Parque Natural.

Wi, ) > 22. Desde ese barco hemos tomado las imégenes de la faena de la
almadraba.

W ;
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LA SOLUCION
cODIGO

L FOTOGRAFIA

LEVANTE BB LEVANTE BB 1 1

RAMA
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. Si identificas una fotografia en la
fotografiay en el plano consigues 2 puntos PP
9 y P 9 p ® "&
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¢Coémo fabricamos nuestro juego?

1°. Imprimimos dos copias de “SU PLANO DE ALMADRABA
SECRETOQO", donde cada jugador sefala sus jugadas y dos
copias de "MI PLANO DE ALMADRABA SECRETO".

2°. Buscamos cartones para pegar las paginas.

3°. Pegamos cada péagina en un cartén recortado a su
medida.

3°. Recortamos las figuras de los barcos y de los buzos y las
guardamos en un sobre reciclado. Si quieres que sean mas
consistentes, imprimelas o pégalas en una cartulina.

4°. Consigue chinchetas de corcho de color rojo y
chinchetas de corcho de color blanco o transparente.
También pueden ser de otros dos colores, siempre que
puedas diferenciar las que pinchas cuando fallas de las que
pinchas cuando aciertas.

5°. Buscamos un elemento (libro, estuche, caja...) para que
el equipo contrario no vea el tablero “MI PLANO DE
ALMADRABA SECRETO". El tablero “SU PLANO DE
ALMADRABA SECRETO" puede estar a la vista del equipo
contrario.

¢Por qué estos cédigos?
Si has visto el episodio 2 debes conocer los elementos de la
almadraba:

CO: B:
CuU: RF:

: RT:
L: CL:

¢Como jugamos?
A. El nGimero maximo de jugadores o equipos de juego es 2
B. Cada jugador o equipo de juego contara con los siguientes elementos:
1 tablero “MI PLANO DE ALMADRABA SECRETO"
1 juego de fichas "BARCOS Y BUZOS DE LA ALMADRABA"
1 tablero “SU PLANO DE ALMADRABA SECRETO”
Chinchetas de color rojo o del color elegido para identificar las posiciones adivinadas en los dos tableros
Chinchetas de color blanco o del color elegido para identificar las posiciones NO adivinadas en los dos tableros
C. Cada jugador o equipo coloca en su tablero “MI PLANO DE ALMADRABA SECRETO", sin que lo vea el
contrario, las siguientes figuras:
2 barcos principales-2 barcos auxiliares-2 buzos
D. Comienza el juego el jugador mas joven o el equipo que cuente con el jugador mas joven,
E. La jugada.
1°. El jugador o equipo que juega indica la posicion en el tablero contrario en el que cree que puede estar el

barco o el buzo, tendréd que indicar la letra o las letras, seguidas del nimero de la coordenada. Por ejemplo:
"CO4".

2°. El equipo contrario revisara la posicién en su tablero “"MI PLANO DE ALMADRABA SECRETQ", si en esa
posicién no encuentra ninguna figura indicaréd "AGUA", pinchando una chincheta blanca en la posicién indicada,
en su tablero “MI PLANO DE ALMADRABA SECRETO".

Si ha acertado una parte de una figura y quedan otras partes de esa figura por identificar indicara "VISTO", si ha
acertado una parte de la figura y ya ha identificado todas las partes de esta figura indicard “LOCALIZADO". Sea
cualquiera el caso, pincharé una chincheta roja en su tablero “MI PLANO DE ALMADRABA SECRETO”

3°. El jugador o equipo que ha indicado la posicién pondré en la posicion indicada de su tablero “SU PLANO
DE ALMADRABA SECRETO" una chincheta blanca si le han indicado “AGUA” o una chincheta roja si le han indicado
"VISTO" o "LOCALIZADO".

4°. Una vez terminada la jugada le tocaré al otro equipo.

F. Gana el equipo que localice todas las figuras del equipo contrario.
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"De par en par” es un juego de seleccion de
pares de imagenes que guardan algun tipo
de relacion entre si.

Si has visto los cuatro episodios “Conoce La
Azohia y Cabo Tifoso” podras relacionar las
imagenes. En algunos casos emparejaras
vistas del trabajo de La Azohia tomadas a los
pies de la Torre de Santa Elena con vistas
tomadas desde el barco “Alma Envid”. En
otras ocasiones relacionaras imagenes
antiguas con iméagenes actuales, alguna
relacién entre distintas tomas de un
elemento del paisaje también encontraras.
Como es habitual, encontraréds al final de esta
actividad una tabla para reflejar las relaciones
encontradas y para puntuar tu resultado.
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TU SOLUCION LA SOLUCION PUNTOS

cODIGO cODIGO MOTIVO cODIGO

FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA PAR FOTOGRAFIA PAR
BP
BQ
BR
BS
BT
BU CN Vista torre Santa Elena BU Vista torre Santa Elena
BV
BW
BX
BY
BZ
CA
CB
CC
CD
CE
CF
CG
CH
Cl
CJ
CK
CL

CM = | n“"tﬁ'
CN BU Vista torre Santa Elena CN Vista torre Santa Elena ;

CKN
CP
ca
CR
Cs
CT
cu
W
CX

¢Has acertado?

MOTIVO ‘ RELACION ‘ MOTIVO
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sin recortar

Puede que hayas jugado alguna vez al juego “;Quién es quién?”. En este juego
intentamos adivinar qué personaje misterioso esconde la persona que juega en el
otro equipo, mientras que la persona que juega en el otro equipo intenta adivinar el
personaje misterioso que tu escondes.

Para intentar adivinarlo, preguntamos por caracteristicas del personaje misterioso. Te
pongo varios ejemplos:

Ejemplo 1. Nuestra pregunta: ;lleva gafas? Respuesta: no. Tapamos todas las
imagenes que lleven gafas.

Ejemplo 2. Nuestra pregunta:itiene el pelo rubio? Respuesta: si. Dejamos sin tapar
todas las imégenes de personas rubias

Estas preguntas son solo ejemplos, son muchas las posibilidades.

Esta version del juego cambia la pregunta, ahora nos preguntamos “;Qué es qué?”.
En este caso tendrds que descubrir el elemento misterioso de tu contrincante,
mientras que la persona o el grupo que juega contra ti o contra tu grupo intentara
descubrir tu elemento misterioso. Para que plantees tus preguntas te indico ejemplos
de diferencias que son muy claras

¢Esta en Cabo Tifioso? ;Esta en La Azohia? ¢Es un barco? ;Es un pescado?
¢Esta en la lonja? ¢Es un elemento de un barco de la almadraba?

Légicamente, puedes plantear otras preguntas. Son unos ejemplos.

¢ Qué necesitamos para jugar?
Imprime las cuatro paginas siguientes. Si observas, son paginas en las que cambia el
color de los elementos: azul o naranja, lo hacemos para distinguir los elementos de
cada persona o equipo que juegue.
Cada persona o equipo que juegue necesita:

- La pagina de su color sin recortar. Es el tablero de cada equipo, diferenciado por
los colores azul y naranja. Podemos pegarlo en un cartén para que el tablero sea més
rigido.

- Las fichas recortadas de los 25 elementos que aparecen en cada una de las paginas.
Recortaremos cada ficha, incluyendo el nombre que aparece en la parte inferior. No
es necesario pegar estas fichas en un cartén. Cada jugador contara con 50 fichas

- Recortamos los 24 cuadrados de las dos ultimas paginas de esta serie de cuatro.
Estas fichas recortadas nos permitiran tapar los elementos que no seran el elemento

L]

Reglas del juego
1°. Cada equipo pondra sobre su mesa su tablero, azul o naranja.
2°. Las fichas de los elementos de cada equipo se barajan y se ponen boca abajo en
un montdn, para que no se vea su imagen.
3°. Cada persona o equipo participante coge una ficha de su montén. Esa ficha no
ha de ser vista por la persona o equipo contrincante. Es el elemento misterioso.
4°. Cada equipo o persona pregunta sucesivamente. En cada turno se realiza una
pregunta. Comienza el turno la persona que sea méas joven o el equipo en el que
participa la persona mas joven.
5° Gana la persona o equipo que consiga descubrir antes el elemento misterioso y
que haya tapado los elementos que no son misteriosos gracias a las contestaciones
recibidas a sus preguntas. No estd permitido indicar un elemento al azar, sin hacer
las preguntas previamente.

sin recortar

o
3

én

Puede que hayas jugado alguna vez al juego “;Quién es quién?”. En este juego
intentamos adivinar qué personaje misterioso esconde la persona que juega en el
otro equipo, mientras que la persona que juega en el otro equipo intenta adivinar el
personaje misterioso que tu escondes.

Para intentar adivinarlo, preguntamos por caracteristicas del personaje misterioso. Te
pongo varios ejemplos:

Ejemplo 1. Nuestra pregunta: ;lleva gafas? Respuesta: no. Tapamos todas las
imagenes que lleven gafas.

Ejemplo 2. Nuestra pregunta:gtiene el pelo rubio? Respuesta: si. Dejamos sin tapar
todas las imagenes de personas rubias

Estas preguntas son solo ejemplos, son muchas las posibilidades.

Esta version del juego plantea personas que han aparecido de algdn modo en los
episodios documentales. En este caso tendrds que descubrir el personaje misterioso
de tu contrincante, mientras que la persona o el grupo que juega contra ti o contra tu
grupo intentard descubrir tu personales misterioso. Para que plantees tus preguntas
te indico ejemplos de diferencias que son muy claras

¢Estarelacionado con las baterias de Cabo Tifioso? ; Son almadraberos? ; Es
una mujer?...

Légicamente, puedes plantear otras preguntas. Son unos ejemplos.

¢ Qué necesitamos para jugar?
Imprime las cuatro paginas siguientes. Si observas, son paginas en las que cambia el
color de los elementos: azul o naranja, lo hacemos para distinguir los personajes de
cada persona o equipo que juegue.
Cada persona o equipo que juegue necesita:

- La pagina de su color sin recortar. Es el tablero de cada equipo, diferenciado por
los colores azul y naranja. Podemos pegarlo en un cartdn para que el tablero sea més
rigido.

- Las fichas recortadas de los 25 personajes que aparecen en cada una de las paginas.
Recortaremos cada ficha, incluyendo el nombre que aparece en la parte inferior. No
es necesario pegar estas fichas en un cartén. Cada jugador contara con 50 fichas

- Recortamos los 24 cuadrados de las dos Ultimas paginas de esta serie de cuatro.
Estas fichas recortadas nos permitirdn tapar los personajes que no serén el personaje

L]

Reglas del juego
1°. Cada equipo pondré sobre su mesa su tablero, azul o naranja.
2°. Las fichas de los personajes de cada equipo se barajan y se ponen boca abajo en
un montdn, para que no se vea su imagen.
3°. Cada persona o equipo participante coge una ficha de su montén. Esa ficha no
ha de ser vista por la persona o equipo contrincante. Es el personaje misterioso.
4°. Cada equipo o persona pregunta sucesivamente. En cada turno se realiza una
pregunta. Comienza el turno la persona que sea més joven o el equipo en el que
participa la persona més joven.
5°. Gana la persona o equipo que consiga descubrir antes el personaje misterioso y
que haya tapado los personajes que no son misteriosos gracias a las contestaciones
recibidas a sus preguntas. No estd permitido indicar un personaje al azar, sin hacer
las preguntas previamente.




ZODIAC BUCEO
LISTA SEXTA

GRUA ALMA ENVIA
ALMADRABA LA AZOHIA

BARCO ALMA TESTA

LISTA CUARTA

e g

BOTE ALMADRABA NUEVE
ALMADRABA LA AZOHIA

CUARTEL DE BOLETES
FRENTE A CABO TINOSO

16:00 "> ¢
€ VARIOS
af<c LECHA

>4

PANTALLA LONJA
ALMADRABA LA AZOHIA

CARON CASTILLITOS
BATERIAS MILITARES CABO TINOSO

SALABRE
ALMADRABA LA AZOHIA

ETIQUETA EN CAJA
ALMADRABA LA AZOHIA

,» ,//
LECHA O PEZ LIMON
ALMADRABA LA AZOHIA

B A

BACORETA O ALBACORETA
ALMADRABA LA AZOHIA

" BOTE ALMA MIRANDA
ALMADRABA LA AZOHIA

CANONES EL JOREL
BATERIAS MILITARES CABO TINOSO

VA g
3 v \ / RN
GANCHO PARA TIRAR DE LA RED DEL COPO
ALMADRABA LA AZOHIA

T

ETIQUETADORA Y BASCULA LONJA
ALMADRABA LA AZOHIA

RED DEL COPO
ALMADRABA LA AZOHIA

3 ;ﬁkﬁl-m-ﬂw s
BARCO ALMA ENVIA
LISTA CUARTA

BARCO ALMA BATEL
LISTA CUARTA

CARRETILLA ELEVADORA O TORILLO

ALMADRABA LA AZOHIA

BOYA LUMINOSA
ALMADRABA LA AZOHIA

CAJAS Y PALES PREPARADOS PARA LA CARGA
ALMADRABA LA AZOHIA

MIRAFONDO
ALMADRABA LA AZOHIA

CAJON RED ATAJO ALMA BATEL
ALMADRABA LA AZOHIA

CANON CASTILLITOS DESDE GARITA
BATERIAS MILITARES CABO TINOSO
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MISTERIOSO
ELEMENTO
MISTERIOSO
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NO ES EL
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MISTERIOSO
MISTERIOSO
MISTERIOSO

ELEMENTO

ELEMENTO

ELEMENTO

ELEMENTO

NO ES EL
NO ES EL
NO ES EL
NO ES EL
NO ES EL

ELEMENTO

MISTERIOSO
MISTERIOSO
MISTERIOSO
MISTERIOSO
MISTERIOSO

ELEMENTO

ELEMENTO

ELEMENTO

ELEMENTO

NO ES EL
NO ES EL
NO ES EL
NO ES EL
NO ES EL

ELEMENTO

MISTERIOSO
ELEMENTO

MISTERIOSO
MISTERIOSO
MISTERIOSO
MISTERIOSO

ELEMENTO

ELEMENTO
ELEMENTO

NO ES EL
NO ES EL
NO ES EL
NO ES EL
NO ES EL




JUAN PAREDES
DIRECTOR GENERAL ALMADRABA

FRANCISCO SANCHEZ (FRAN)
BUZO ALMADRABA

ARUDS BARBARROJA
CORSARIO DE ARGELIA

JUAN CONESA
PATRON “ALMA BATEL”

CARLOS |
SISTEMAS DEFENSIVOS COSTAS

SERGIO RUIZ
BOTERO ALMADRABA

MIRIAM GONZALEZ
LONJA Y ADMINISTRACION ALMADRABA

JESUS CARRASCO (EL PIPA)
SEGUNDO OFICIAL ALMADRABA

AURELIANO GOMEZ-VIZCAINO_AFORCA

INVESTIGADOR “TIERRAS DE PONIENTE"

FRANCISCO MENCHON
MARINERO ALMADRABA

SALVADOR YUFERA (CONEJO)

CAPITAN ALMADRABA

QUICO
BUCEADOR CABALLITO SALAO

OMAR DIAZ
BUZO ALMADRABA

fk/\( x
FELIPE Il
SISTEMAS DEFENSIVOS COSTAS

~ JOSE ANTONIO MECA

MARINERO ALMADRABA

HEINRICH K. FRICKE—CONSUL,CARTAC_;JE[\IA
ESPIA ALEMAN

RAFAEL LOPEZ (CURRO)

MARINERO ALMADRABA

JUAI'\I LORENZO GOMEZ-VIZCAINO_AFORCA
INVESTIGADOR SISTEMAS DE DEFENSA

JOSE M. HERNANDEZ (MANEQUI)

MARINERO ALMADRABA

I[VAN NEGU ERU ELA_ SALVADOR GRUA SANSON
INVESTIGADOR ARQUEOLOGO

JOSE ANTINIO LOPEZ (LAGARTIJO)
MARINERO ALMADRABA

HAYREDDIN BARBARROJA
CORSARIO DE ARGELIA

PEDRO GARCIA (PERICA)
MOTORISTA ALMA ENVIA

“MARTIN SOLER (PULLO)
MARINERO ALMADRABA
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IIIIIIIIII

NOES LA
PERSONA
MISTERIOSA
NOES LA
PERSONA
MISTERIOSA
NOES LA
PERSONA
MISTERIOSA
NOES LA
PERSONA
MISTERIOSA

Estas tarjetas sirven para tapar los
elementos que hemos intentado acertar
y que no eran el elemento misterioso.

IIIIIIIIII

MISTERIOSA
MISTERIOSA
MISTERIOSA
MISTERIOSA

NO ES LA
PERSONA
NOES LA
PERSONA
NO ES LA
PERSONA
NO ES LA
PERSONA
NOES LA
PERSONA
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La serie documental “Conoce LA Azohia y Cabo Tifoso” y
este cuaderno de pasatiempos se publican digitalmente
en el mes de octubre del afio 2022.

Manuel C. Rodriguez Rodriguez
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