COBIJO PROVISIONAL:
El objetivo de crear esta situación, es que los jugadores vivan una situación difícil y un poco angustiosa, como pasaría en una situación real. Por ello, también es importante que haya una buena organización para que suceda todo correctamente.

En segundo lugar, es necesario escoger un lugar para crear este cobijo provisional, y hemos escogido que sea la sala de la limpieza de la clase. Ya que es un área no muy grande, sin recursos y no cómoda, ya que así los jugadores tendrán la sensación de agobio, malestar, nerviosismo… porque basándonos en una situación real de un campo de refugiados no se dispone de comodidades ni de recursos. También, en esta sala podemos colocar algún material de por medio como alguna silla o mesas… para crear dificultades a los refugiados a la hora de moverse.
Otro punto a tratar, es la organización del tiempo, para crear esta situación debe de realizarse en un margen de 15 minutos. Y no debemos de informar a los jugadores del tiempo que se dispone para la realización de la actividad.
En el apartado de la conducción al cobijo provisional, tendremos que dispersar a todas las familias a unos 100 metros aproximadamente desde donde se encuentre el cobijo que hemos escogido (sala de la limpieza). Tendremos que decirles que saquen una tarjeta de un episodio, que son las que llevan un circulito negro. Y tendrán que tener en cuenta lo que se le dice que interprete en la tarjeta, por ejemplo en una comenta que tras la huida una familia ha sido atacada por bandidos, y el mayor a recibido una herida a la altura del omoplato y por tanto, debe llevar el brazo en un cabestrillo. Y así todos deberán de interpretar la situación que se le marque.
Por consiguiente, se leerá en voz alta el siguiente texto:

¨ Después de los acontecimientos que han obligado a tu familia a dejar vuestra casa, habéis huido sin saber bien en que dirección. Un miembro de tu familia ha sufrido un accidente y se encuentra ahora con una incapacidad de la que os debéis ocupar hasta encontrar una manera de curarlo.
Anocheció hace una hora, estáis todos agotados por esta jornada tan traumatizante y todos los episodios que os han acontecido. Es la hora de encontrar un cobijo provisional para pasar la noche y tratar de recuperar fuerzas. Os desplazáis con dificultad. Estáis dispuestos a aceptar cualquier tipo de cobijo, con la que toda la familia pueda quedarse allí.¨ 
A partir de aquí, se indicará el cobijo provisional, la sala de limpieza de la clase, e indicaremos que todas las familias se dirijan hacia este cobijo. Cuando ya estén adentro, tendremos que decir que se instalen como para pasar la noche lo mas cómoda posible, y teniendo en cuenta a los miembros de la familia que estén heridos, a los niños y ancianos.
Y cronometraremos el tiempo en que debe de realizarse esta situación, que no será más de 15 minutos, y por lo normal, se tendrá que formar un clima de tensión y angustia.

Por último, el balance final que se hará de esta situación, es que después de haber realizado esta situación en el cobijo provisional, los jugadores tendrán que conversar dentro de su familia y transmitirles que sensaciones han tenido y deberán rellenar una casilla correspondiente a la hoja de rutas.
Cada jugador dará una cifra entre 1 al 10 para indicar el grado de dificultad de la situación para él o ella. Cuanto mas difícil le haya resultado la situación, más alta será la cifra. (1= cómoda, 10= insoportable). Y para finalizar, uno de los miembros de la familia anotará estas cifras diferentes y calculará el promedio y lo apuntará en su casilla correspondiente.

