CAMPO BEATITUDINI
Domenica 
	14,30 PARTENZA DALLA PARROCCHIA 
prima di partire bisogna aver diviso bene i ruoli – chi sono i cuochi – chi l’infermiere – chi sono gli animatori giovani – chi sono gli adulti responsabili – … 
	Megafono 


	16,30 ARRIVO – prima di mandare via i genitori riunione animatori 
	PALLONI


	17,30 Lancio 

1 – CONFERENZA STAMPA DEL PROFETA DI NAZARETH
Il presentatore del TG (... chi? ...) sarà l’animatore che poi farà il “MODELLATORE” 

Interrompiamo le trasmissioni di Tele Cesana perché si è appena conclusa una clamorosa “conferenza stampa” del profeta di Nazaret dove pare sia stata TROVATA LA “FORMULA” DELLA FELICITA’.

E’ appena arrivata una ANSA dal nostro corrispondente …

Gerusalemme, 27 d.C. Da alcuni giorni il nome di un giovane ebreo, Gesù, circola sulla bocca di tutti. Viene da Nazaret, uno sconosciuto paesino della Giudea. La gente lo adora come un divo del teatro. Non lo molla un secondo, seguendolo nei suoi spostamenti da un paesino all’altro. Dicono che abbia guarito ciechi, storpi, malati.

Il “Palazzo” dà segni di nervosismo. Teme scioperi e contestazioni popolari. Le forze dell’ordine hanno raddoppiato la sorveglianza per le strade e nei luoghi affollati. Controllano da vicino un gruppetto di “fanatici” che hanno abbandonato famiglia, azienda o posto di lavoro per andare dietro a questo originale profeta che chiamano anche Messia.

Lo abbiamo rintracciato sul lago di Tiberiade. Siamo arrivati proprio nel momento in cui iniziava a parlare. Migliaia di occhi erano puntati su di lui, sbalorditi e increduli per quello che andava dicendo.

Anche noi abbiamo avvertito come un’onda magnetica che proveniva dalla sua persona e dalle parole sconvolgenti che volavano nella brezza del lago. Ha scandito il suo discorso a piccoli spot pubblicitari, facili da memorizzare. Iniziavano tutti con una parola: “Felici!”

Secondo il Messia, le persone più felici della Terra dovrebbero essere quelle che noi consideriamo degli sconfitti e dei falliti: e cioè i poveri, i perseguitati, quelli che piangono … Caso strano, alla fine, la gente si è sentita meglio, come se avesse vinto una lotteria. Che il profeta abbia finalmente svelato la “formula” della felicità? Tutti se lo chiedono. Molti già ci credono.

Proprio in questo momento mi dicono che il nostro inviato sul campo si sta’ chiedendo la linea: ... il prete ... a te la linea …

2 – ... IL PRETE ... – SEDUTO IN MEZZO COME GESU’ – LEGGE E SPIEGA Mt 5,1-11

1 Vedendo le folle, Gesù salì sulla montagna e, messosi a sedere, gli si avvicinarono i suoi discepoli. 2 Prendendo allora la parola, li ammaestrava dicendo:

3 «Beati i poveri in spirito, perché di essi è il regno dei cieli.

4 Beati gli afflitti, perché saranno consolati.

5 Beati i miti, perché erediteranno la terra.

6 Beati quelli che hanno fame e sete della giustizia, perché saranno saziati.

7 Beati i misericordiosi, perché troveranno misericordia.

8 Beati i puri di cuore, perché vedranno Dio.

9 Beati gli operatori di pace, perché saranno chiamati figli di Dio. 

10 Beati i perseguitati per causa della giustizia, perché di essi è il regno dei cieli.

11 Beati voi quando vi insulteranno, vi perseguiteranno e, mentendo, diranno ogni sorta di male contro di voi per causa mia.

... il prete ... spiega che sono il ritratto di Gesù e lo fa vedere con esempi 

3 – INNO 

SE NON RITORNERETE (C. Chieffo)

(La famiglia cristiana nella casa del Padre 1985: n. 515) 

(Rit.) SE NON RITORNERETE COME BAMBINI, NON ENTRERETE MAI! 

SE NON RITORNERETE COME BAMBINI, NON ENTRERETE MAI!

La mia porta sarà chiusa,

per il ricco e per il forte,

per tutti quelli che non hanno amato,

per chi ha giocato con la morte.

Per gli uomini per bene,

per chi cerca la sua gloria,

per tutti quelli che non hanno amato,

e per i grandi della storia. (Rit.)

Non c'è posto per quell'uomo, 

che non vende la sua casa,

per acquistare un campo, 

dove ho nascosto il mio tesoro.

Ma per tutti gli affamati,

gli assetati di giustizia,

ho spalancato le mie porte,

ho preparato la mia gioia. (Rit.) 

Per chi fu perseguitato,

per chi ha pianto nella notte,

per tutti quelli che hanno amato,

per chi ha donato la sua vita.

La mia casa sarà aperta, 

la mia tavola imbandita,

per tutti quelli che hanno amato,

per chi ha perduto la sua vita. (Rit.)
	Libretto dei canti con il testo delle beatitudini (... chi? ...) 

	
	


	18,00 DIVISIONE IN SQUADRE 

“Formate coppie o trii” – poi ... dividerli in X squadre (numero pari) 
(BISOGNA aver già diviso prima gli animatori tra le squadre)

farli mettere in fila – devono venire una coppia o un trio per volta a registrarsi – poi andare a raggrupparli mentre gli animatori fanno fare dei bans – facilmente verranno squadre con due componenti in più delle altre 
Ci sono al centro dei cartoncini con un nome corrispondente ad una beatitudine 

· I poveri in spirito 

· I consolatori

· I miti

· Gli affamati di giustizia

· I misericordiosi

· I puri di cuore

· Gli operatori di pace

Ogni squadra sceglie un nome corrispondente ad una beatitudine – appena l’ha scelto va a prendere il cartoncino al centro – dopo di che e fa un urlo che esprima quella beatitudine (vince il più bello) 

... chi? ... spiega le regole del campo e i turni di servizio (a partire dall’apparecchiare a cena subito dopo – i turni comprendono qualcuno che prepari la preghiera prima dei pasti e qualcun altro la preghiera della buona notte) 
Nel cartellone coni turni dei servizi ci sono i numeri della squadre – i nomi li aggiungiamo dopo 

Esempio di turni (valgono per tutta la giornata) 
- COLAZIONE preparare e spreparare tavola e pulire refettorio

- PRANZO preparare e spreparare tavola e pulire refettorio

- CENA preparare e spreparare tavola e pulire refettorio

- COLAZIONE lavare le scodelle 

- PRANZO lavare i piatti 
- CENA lavare i piatti

- pulire camerate

- preghiera prima dei pasti e servire a tavola 

- preghiera della buona notte + PULIRE I BAGNI

esempio di regole del campo 

- ALZARE IL DITO

- TENENDOCI PER MANO ….

- BEATI …. VOI !!!

- NON SI STA MAI NELLE CAMERATE DURANTE IL GIORNO

- DOPO IL CANTO DELLA BUONANOTTE GRANDE SILENZIO 

- PER CHIEDERE LA PAROLA ALZARE LA MANO
PUNTEGGI oltre al punteggio dei giochi c’è anche il punteggio dei beati – c’è un animatore incaricato di dare punti alle squadre quando un bambino di una squadra fa un atto d’amore (… chi? …) – invitare i bambini a contare gli atti d’amore che fanno e a comunicarli a quell’animatore 
– per i punteggi dei giochi dare punteggi standard sempre uguali ad ogni gioco (es: 10 – 8 – 6 – 4 – 2 ); a mano a mano aumentare il valore dei giochi per dare la possibilità sempre agli ultimi di recuperare – i punteggi dei giochi li segna il capo-campo (è importante che li segni appena finito il gioco, mettendo per ogni squadra già sempre la somma tortale dei punti fatti fino quel momento così i bambini possono sempre capire chi è in testa, chi è secondo, ecc…. senza dover fare calcoli). 
Dove mettere i cartelloni 

· il cartellone delle regole e i cartelloni dei punteggi nel luogo dove ci si raduna di solito per spiegare le attività 
· il cartellone dei turni in refettorio 
	Decidere quante squadre fare 

Dividere gli animatori nelle varie squadre

Cartoncini con nomi corrispondenti alle beatitudini

Cartellone dei punteggi 

Pennarelli  

Cartellone con le regole del campo (... chi? ...) 

Cartellone con i turni dei servizi (... chi? ...)  


	19,00 Cena - PREGHIERA PRIMA DI MANGIARE: - squadra di turno (si può fare anche una di quelle canzoncine  ma è importante fare anche una preghiera a voce)
dopo il lavaggio piatti – Riunione Animatori per la serata 
	


	Ore 20,00 (o, se si riesce, prima di cena dopo l’assemblea iniziale … ma dopo che i genitori sono andati via) – SISTEMAZIONE NELLE CAMERATE GIA’ DIVISE PRECEDENTEMENTE tra quelle per i maschi e quelle per le femmine in modo da non lasciare nessuno fuori, tenendo conto di lasciare almeno un(a) animatore/trice per camera (per i ragazzini - farli dividere a coppie e gruppi di tre e poi sistemarli a mano a mano) 
	Chi divide gli animatori nelle stanze e decide quali per i maschi e quali per le femmine? 


	21,00 Preghiera (in cappella) 
· spiegare gli oggetti – specialmente il tabernacolo – il lumino rosso – insegnando la genuflessione 
· fra vedere il cesto dove si possono mettere i propri messaggi per Gesù (con vicino fogli e biro) – spiegare che ne verranno letti alcuni ogni sera nella preghiera prima di andare a dormire 
Far vedere e leggere il cartellone con la seguente beatitudine – Matteo 5,3 Beati i poveri in spirito, perché di essi è il regno dei cieli.

... il prete ... spiega la beatitudine 
· “poveri in spirito” – chi si schiera dalla parte dei poveri 

· si può essere ricco ed essere povero di spirito ed essere povero e non esserlo 

· “poveri in spirito” – distaccato dalle ricchezze – DARE – DONARE – tenersi il necessario e dare via il superfluo – non considerare i miei beni come miei (ne sono amministratore) 
· “regno dei cieli” – è questo mondo come sarebbe se regnasse Dio 

· “dei cieli” (non “nei” cielo) = “come in cielo così in terra” 
Un animatore porta un simbolo su questa beatitudine (... CHI? ...) 

E racconta una sua esperienza personale nel viverla

Canto: scelto da ... chi? ... (RESTA QUI CON NOI) (Giovani in Festa 1989 – n. 221)
Le ombre si distendono, scende ormai la sera e si allontanano dietro i monti i riflessi di un giorno che non finirà di un giorno che ora correrà sempre, perché sappiamo che una nuova vita da qui è partita e mai più si fermerà ...

RESTA QUI CON NOI, IL SOLE SCENDE GIA' RESTA QUI CON NOI, SIGNORE E' SERA ORMAI. RESTA QUI CON NOI, IL SOLE SCENDE GIA' SE TU SEI FRA NOI, LA NOTTE NON VERRA'.

S'allarga verso il mare il tuo cerchio d'onda che il vento spingerà fino a quando giungerà ai confini di ogni cuore, alle porte dell'amore vero come una fiamma che dove passa brucia, così il tuo amore tutto il mondo invaderà... (Rit.)

Davanti a noi l'umanità lotta, soffre e spera come una terra che nell'arsura chiede l'acqua ad un cielo senza nuvole, ma che sempre le può dare vita. Con Te saremo sorgente d'acqua pura con Te fra noi il deserto fiorirà ...

(Si canta il ritornello senza musica, ritmando con le mani e si ripete nuovamente con la musica)
	Canto scelto da ... chi? ... 

... chi? ... fa il libretto dei canti 

Cartellone con scritta questa beatitudine
Cesto – fogli  e penne 


	21,30 Serata beatitudini 
conduce ... CHI? ...
PRIMO GIOCO – COMPLIMENTOPOLI 

Ogni gruppo deve fare l’elenco delle cose belle di ogni persona delle altre squadre – vince chi ne fa di più in un TOT di tempo 
Non si può mettere a 2 persone la stessa caratteristica 

SECONDO GIOCO – SCENETTE 

Ogni gruppo deve inventare una scenetta travestiti che c’entri con la loro beatitudine 

Le cuoche danno il punteggio da 0 a 10 a ogni scenetta 

TERZO GIOCO – PAROLE DIFFICILI 
Preparare una serie di parole difficili collegate alle beatitudini (poveri in spirito, afflitti, figli di Dio, regno dei cieli, misericordia, mitezza, giustizia, purezza, persecuzione, … )
Noi diciamo la parola 

Loro scrivono la definizione – allo STOP la consegnano 
Vince un punto chi ci arriva più vicino 
QUARTO GIOCO – PALLA AL CENTRO 

Quello che chi fa passare la palla in mezzo alle gambe prima perde una mano poi si volta poi perde una mano poi è eliminato – usare più palloni 

Fare un grande cerchio nel campo da calcio 

E se piove – vedi al fondo !!!
	carta e penne

	
	Vestiti vecchi per travestirsi 

	
	serie di parole difficili collegate alle beatitudini (... chi? ...) 

	
	Palloni 

	
	


	Alla fine Preghiera DELLA BUONA NOTTE 
	Libretto dei canti


	22,30 A NANNA 
	


	
	


Lunedì 
	7,30 Messa per cuochi, responsabili e animatori (invitati) – se i bambini si svegliano prima farli venire 

8,00 SVEGLIA 
	


	8,30 Colazione 

Dopo lavaggio scodelle – riunione animatori per il mattino 
	


	9,15 Preghiera (in cappella) 
Far vedere e leggere il cartellone con la seguente beatitudine – Matteo 5,4 Beati gli afflitti, perché saranno consolati.

... il prete ... spiega la beatitudine 

· “afflitti” – sono ad esempio i BAMBINO EMARGINATI – gli ANZIANI DA SOLI – i BAMBINI MALATI - i BAMBINI SFRUTTATI – le FAMIGLIE IN DIFFICOLTA’ ECONOMICA della nostra Città – gli HANDICAPPATI – gli ZINGARI – i SENZA FISSA DIMORA (BARBONI) – … 

· “consolati” – concretamente – CONSOLARE = sia incoraggiare, sia difendere, sia risollevare 
· È un grido di battaglia: “Non deve essere più così” – “Dobbiamo impegnarci perché non sia più così”

Un animatore porta un simbolo su questa beatitudine (... CHI? ...) 

E racconta una sua esperienza personale nel viverla

L’animatore che porta simbolo e esperienza ogni giorno è diversa 
I tre animatori che spiegano l’atteggiamento fanno il gesto simbolico e indicano il modello solo lo stesso ogni giorno 

Portano al collo un cartello con scritto 

ATTEGGIATORE / MODELLATORE / GESTORE (e ... chi? ... uno con scritto CANTAUTORE) 

L’ ATTEGGIATORE è ... CHI? ...
Il MODELLATORE è ... chi? ...(è il presentatore del TG di ieri)
Il GESTORE è ... CHI? ...
· ATTEGGIATORE – Atteggiamento concreto: consolare (esempi – bambino che ha nostalgia – bambino che si fa male – squadra che perde ai giochi) e rendere felici gli altri
· MODELLATORE – Modelli concreti: Don Dino che si fa i debiti per aiutare i poveri – Silvio Dissegna (bambino malato)

· GESTORE – Gesto simbolico – regaliamo a ciascuno un fazzoletto per consolare – ci scrive sopra, con un pennarello, quali sono le tristezze che vuole consolare  

· CANTAUTORE – si insegna la canzone del lunedì – è la canzone GUIDA - scelta da ... chi? ... (I SOLI)
Rit. Signor, dammi quelli che sono soli. (2 volte)

Ho sentito nel mio cuore la passione che t'invade per il mondo abbandonato, che non crede nell'amore Rit. 

Amo quelli che son soli, senza nessuno accanto, che divide quel dolore e consola il loro pianto. Rit. 

Dammi d'essere del mondo, sempre come le tue braccia, che consumano in amore, ogni angoscia e solitudine. Rit
ALLA FINE LANCIO DELLA GARA DI MEMORIA 

10 punti alla squadra del primo che sa dire tutte le beatitudini a memoria 

30 punti alla squadra che lo sanno tutti 

(andare da ... il prete ...) 
	Libretto con i canti

Canto scelto da ... chi? ... 

Cartellone con scritta questa beatitudine

Aver scelto ATTEGGIATORE / GESTORE / MODELLATORE

Cartelli da appendere al collo ATTEGGIATORE / GESTORE / MODELLATORE / CANTAUTORE

Fazzoletti 

Pennarelli 

	10,00 Gioco per preparare la Manualità (si potrebbe anche fare durante la passeggiata di mercoledì – tanto non servono subito) 
CERCARE muschio, legnetti, foglie secche, fiori secchi, pietroline E COSE BELLE IN NATURA – Vince chi in 10 minuti ne trova le più belle e più numerose 
SE PIOVE SCOOBY DOO (PREVISTI PER VENERDI’)
	

	10,15 Manualità (... CHI? ...)
Attività manuali per venderle per raccogliere per i poveri e gli afflitti 

Lavoriamo per aiutare le famiglie in difficoltà della nostra Città 
Raccoglieremo per il Centro d’Ascolto 
Oggi facciamo le casette 
Scatole delle medicine piccole – nastro adesivo di carta largo – piattaforme quadrate o rettangolari di legno 4x4 o 3x5 cm – col nastro adesivo fissare le scatole su una piattaforma bene bene – fare una miscela di colla vinilica, colore tempera o da pittura su legno ed acqua – liquida ma non troppo – carta igienica – con il pennello bagnato spennellare tanti strati di carta sopra le scatole e la piattaforma – la carta deve essere tutta bella appiccicata – non si devono vedere il colore e le scritte delle scatole di medicine – molti strati – quando sono asciutte abbellirle incollando con la colla a caldo muschio, legnetti, foglie secche, fiori secchi, pietroline (non roba fresca!) – (per fissarle meglio fare piccole aperture con una taglierina) – fino a trasformarle in casette per il presepe 
	Scatole di medicine piccole 
Scotch di carta largo
Legnetti 4x4 o 3x5

Vinavil 
Pittura tempera o per legno
Carta igienica 
Pennelli 
Taglierina 

Pistole per colla a caldo 



	12,00 Gioco - Scalpata generale  (SPIEGA ... CHI? ...)
tutte le squadre contro tutti – si toccano per sfidarsi – se vincono portano lo scalpo dell’altri ai propri animatori – mentre lo portano non possono essere sfidati – se perdono vanno dal capo-gioco che fa fare loro una prova perdi-tempo – se la superano il capo-gioco dà loro un altro scalpo – quando si fischia la fine contiamo gli scalpi rubati – si può fare più manches – le squadre vanno in un angolo e aspettano che si fischi l’inizio

SFIDA A SCALPO – SCALPO = fettuccia che pende da dietro i pantaloni (metà infilata nei pantaloni e metà che pende) – mano dietro la schiena (non può tenere lo scalpo) – con l’altra mano dei sfilare dai pantaloni lo scalpo dell’altro prima che lui sfili il tuo 
ANIMATORI ARBITRANO LA CORRETTEZZA 
	Scalpi per ogni squadra (fettucce di stoffa da 15-20 cm) almeno il doppio del numero dei bambini 
Fischietto  tromba da stadio 


	12,00 SE PIOVE: – vedi al fondo !!!
	


	13,00 Pranzo – preghiera – subito dopo pranzo qualcuno va a preparare il materiale del grande gioco del pomeriggio – ... CHI? ... CON ANIMATORI LIBERI 
OGNI GIORNO – dopo pranzo – lavaggio bagni – AVVISO: tra 30’ un animatore passerà a controllare l’ordine e l’igiene delle camerate (roba piegata, letto fatto, roba sporca in sacchetto apposito, roba nagnata ad asciugare, …) e darà un punteggio per la gara dei beati! … chi? … (quando passa tutti sull’attenti di fronte al letto)

ore 15 – RIUNIONE ANIMATORI 
	


	15,30 Grande Gioco del lunedì 
(SPIEGA ... CHI? ...)

PASSEGGIATA – il grande gioco del pomeriggio si fa sempre in un luogo al di fuori della casa – quindi alle 15 ci si raduna e si fa una piccola passeggiata per andare al luogo del gioco – la spiegazione si fa là 

Oggi il luogo del grande gioco è … … (la spiegazione si fa là) – il suo nome è: LA BATTAGLIA DELLE 2 BANDIERE
Preparare prima 2 BASI delimitate da nastro bianco e rosso (un quadrato da 5 x 5 metri) distanti tra loro con dentro una bandiera (fodera) ciascuno 
Vicino ad ogni base c’è un altro quadrato fatto con il da nastro bianco e rosso che fa da prigione 
Vicino ad ogni base ci sarà un arbitro (... CHI? ... - ... CHI? ...) con una tromba da stadio 

Altri animatori saranno in giro per il terreno di gioco a controllare eventuali infrazioni. 
SPIEGAZIONE 

Dare i limiti del campo di gioco. 

Il vostro scopo è rubare la bandiera degli altri e portarla nella vostra base 

Un punto per ogni volta che lo farete 

Quando si segna il punto l’arbitro di base suona la tromba da stadio e si torna tutti alla propria base per iniziare una nuova MANCHE
Fino a che è ora di andare a fare merenda (tre strombazzate – fine gioco) – oppure si può smettere prima e fare un’altra manche invertendo i campi
Vince chi fa più punti 

Ma attenti – ognuno di voi ha uno scalpo – se uno ti tocca tu devi accettare di sfidarti a scalpo con lui – chi vince porta il perdente nella propria prigione – non si può scappare dalla prigione 
A difendere la base ci possono stare solo due persone – e non di più – I difensori non possono entrare nella propria base ma solo stare attorno a una distanza di 1 metro.
Ogni infrazione dà un punto di penalità 

Se qualcuno entra nella base avversaria può prendere in mano la bandiera e cercare di portarla fino alla propria base senza farsi toccare. 
Se viene toccato dovrà sfidarsi a scalpo. Se vince continua a scappare. Non potrà essere più toccato per 20 secondi (l’arbitro della base da cui è stata rubata la bandiera, che l’ha seguito, deve contare fino a 20) 

Se perde deve riportare la bandiera indietro ed andare in prigione. 

Chi ha preso la bandiera deve essere lui a portarla alla propria base. Non si può passare la bandiera. 

Se qualcuno entra nella prigione avversaria tutti i prigionieri sono liberi di scappare. (anche qui non possono essere toccati per 10 secondi). L’arbitro conta fino a 10. Naturalmente quest’ultima regola non vale se cercano di dirigersi verso la base a prendere la bandiera. 
	Nastro bianco e rosso per delimitare le basi e le prigioni 
2 bandiere 

Trombe da stadio 

Carta e penna per segnare punti e penalità 
Scalpi per tutti  




	15,00 SE PIOVE – vedi al fondo !!!
	


	17,00 Merenda 
Durante la merenda ogni capo-stand prepara il materiale del suo gioco a stand 
In particolare si fa travestire le cuoche da vecchie 
	Vestiti per travestire le cuoche da vecchie 


	17,30 Attività a Stand – devono andare a fare delle attività in vari stand – quando ... il prete ... suona la tromba da stadio si cambia e si va allo stand successivo 
... il prete ... – INTRODUZIONE – Scopriamo chi sono i poveri e gli afflitti di oggi – in ogni stand c’è un tipo di afflitti che dovrete consolare CONCRETAMENTE 
Canto iniziale a tema “Signor dammi quelli che sono soli” 

Subito dopo il canto ... il prete ... manda ogni gruppo da uno stand e si comincia e dà ad ogni gruppo un foglio con l’ordine degli stand che dovranno fare 
Il cambio viene dato circa ogni 7-8 minuti 

Se gli stand sono 8 fa 8 x 7,5 = 1 ora circa minuti di attività effettiva 

Ogni capo stand ha un cartello con scritto “STAND N° …” 

Stand n° 1 – ... CHI? ... - BAMBINO EMARGINATO - Dire ad ogni bambino: “Elenca tre cose che ti fanno sentire emarginato” – le leggono – MESSAGGIO: evitiamo di fare queste cose agli altri 

Stand n° 2 – CUOCHE (o ... CHI? ... ) - ANZIANI DA SOLI  - Fare un gesto di generosità verso delle persone (le cuoche?) anziane – che sono state nel frattempo travestite da vecchie 

Stand n° 3 – ... CHI? ... - BAMBINI MALATI  - Trovare le medicine nascoste – il capo-stand è vestito da bambino – è malato 

Stand n° 4 – ... CHI? ... - BAMBINI SFRUTTATI - Leggere le etichette delle cose che hanno addosso (le “marche”) – il capo stand sa quali bambini di quale parte del mondo le hanno fatte – racconta a loro le condizioni di lavoro con cui vengono sfruttati 

Stand n° 5 – ... CHI? ... - FAMIGLIA IN DIFFICOLTA’ DI della nostra Città - Dire ad ogni bambino: “Se tuo papà (o mamma per le famiglie separate) perdesse il lavoro, che cosa potresti fare per aiutare? A che cosa potresti rinunciare?”. Discuterne. 

Stand n° 6 – ... CHI? ... - HANDICAPPATI - PRIMA ATTIVITA’: Guidare un cieco (bambino bendato) lungo un percorso con ostacoli usando la voce.  SECONDA ATTIVITA’: lettura labiale. Scrivere una frase e falla leggerla ad un bambino. Lui è muto (per finta) e deve dire la frase agli altri (muovendo le labbra senza emettere suoni) e loro, usando solo la lettura labiale, devono capirla. DISCUSSIONE FINALE: come ti sei sentito?

Stand n° 7 – ... CHI? ... - ZINGARI - La zingara (... chi? ...) fa fare ai ragazzi un balletto gitano che loro devono fare meglio possibile. MESSAGGIO: Ogni popolo ha una cultura bellissima con delle ricchezze da scoprire. Non ci sono solo cose negative. Se ci mettessimo più in dialogo potremmo apprezzare anche le qualità dei popoli disprezzati da tutti. 

Stand n° 8 – ... CHI? ... - SENZA FISSA DIMORA (BARBONI) - Portare un bicchiere d’acqua al barbone e dedicargli una canzone. Il capo stand, vestito da barbone, spiega la vita dei barboni di Porta Nuova. 
	Tromba da stadio
Fogli con l’ordine degli STAND 

Ogni animatore che gestisce lo stand si prepara il suo materiale

Ogni capo stand deve travestirsi a seconda del personaggio che deve rappresentare

cartelli con scritto “STAND N° …”

carta e penne

informarsi su quali bambini di quale parte del mondo lavorano per le varie “marche”

informarsi sulle condizioni di lavoro dei bambini che lavorano nel tessile

bende

preparare un percorso con ostacoli

preparare frasi da far dire con la lettura labiale

musica e passi (impararli) di un balletto gitano (... chi? ...)

informarsi sulla vita dei barboni di Porta Nuova


	19,00 Cena
dopo il lavaggio piatti – riunione animatori per la sera 
	


	21,00: Esperienze (nel luogo di ritrovo)
Ci raccontiamo come abbiamo vissuto la beatitudine di oggi: “quando abbiamo consolato o reso felice qualcuno?” – Prima all’interno del gruppo poi tutti insieme (ogni gruppo sceglie 1-2-3 esperienze da dire a tutti) 
	

	
	

	
	


	21,30 Serata CACCIA AGLI AFFLITTI  (CONDUCE ... chi? ...)
Tre personaggi di quelli dell’attività a Stand del mattino si vanno a nascondere nel paese di CESANA travestiti: 

· un senza fissa dimora – ... CHI? ... 

· un genitore di una famiglia in difficoltà della nostra Città – ... CHI? ...
· una zingara (... chi? ...) 

... il prete ... spiega che adesso andremo in paese a consolare gli afflitti. 

Spiega un po’ la loro situazione concreta dicendo chi sono. 

Spiega i limiti oltre i quali no si può andare. 

Dà un’ora di chiusura oltre la quale bisogna essere tutti nella casa. Se un gruppo arriva dopo viene squalificato. 

I gruppi devono stare tutti uniti insieme. 

Quando ... il prete ... dà il via i gruppi vanno a cercare i personaggi (che sono ben nascosti). 

Non appena i ragazzi li trovano i personaggi fanno fare loro una prova. 

Quando i ragazzi superano la prova dà loro un pezzo del volto di Gesù, IL CONSOLATORE. Attenzione: dare ad ogni gruppo il pezzo di volto che corrisponde al numero del gruppo. AD ESEMPIO: Se il gruppo è il “gruppo 3” riceverà il pezzo di volto con scritto dietro “3”. 

Ecco le tre prove 

· Il senza fissa dimora – portargli un panino e un po’ d’acqua perché è da ieri che non mangia 

· Il genitore di una famiglia in difficoltà della nostra Città – trovare un pacco di pasta e portarglielo per preparare la cena ai suoi bambini che non hanno ancora cenato perché non c’è niente in dispensa e non ci sono soldi. 

· La zingara (... chi? ...) – piange per i suoi cinque figli in carcere – cantare tante canzoni per consolarla finché lei smette di piangere 

Quando un gruppo arriva in cappellina con tutti tre i pezzi del volto e li unisce con lo scotch che troverà in cappellina il gruppo ha vinto. Il secondo gruppo che arriva è secondo. Il terzo è terzo e così via. Se un gruppo arriva oltre il tempo massimo è squalificato (penalità – perde dei punti nella classifica generale)  
	Un volto di Gesù per gruppo con scritto sotto “IL COSOLATORE”, divisi in tre pezzi e numerati dietro.
Scotch in cappellina

Limiti di gioco


	21,30 SE PIOVE: – vedi al fondo !!!


	Alla fine Preghiera DELLA BUONA NOTTE – la prepara la squadra di turno – IL PRETE legge le frasi più belle delle preghiere scritte dai bambini e messe nel cesto per Gesù – preghiere spontanee – si conclude con il canto del giorno 
	Libretto dei canti
IL PRETE deve aver letto deve aver letto le preghiere dei bambini ed aver sottolineato le frasi più belle 


	22,30 A NANNA 
	


	
	


Martedì 
	7,30 Messa per cuochi, responsabili e animatori (facciamo venire dei bambini solo se sono loro spontaneamente a chiederci di svegliarli prima)  

8,00 SVEGLIA 
	


	8,30 Colazione 
dopo il lavaggio delle scodelle– riunione animatori per tutto il giorno 
	


	ORE 9,15 Preghiera
Far vedere e leggere il cartellone con la seguente beatitudine – Matteo 5,5 Beati i miti, perché erediteranno la terra.

... il prete ... spiega la beatitudine 
· Violenza fisica e violenza verbale 

· I miti sono più forti dei violenti – Gandhi: La forza della verità 
· Miti, mansueti, non violenti, cortesi, gentili, affabili, buoni di cuore, non prepotenti, non reagiscono con la violenza  
· MA NON TIMIDI: dicono la verità – non vincono con la forza ma con la persuasione 
· “erediteranno la terra” = la gente alla lunga si fida di più dei miti – fa governare di più i miti 
· i non violenti alla fine saranno loro che comanderanno 

· è più forte il mite del violento, per questo vincerà 

· le uniche rivoluzione efficaci – le uniche che cambiano veramente le cose – sono quelle fatte senza violenza – perché cambiano le coscienze 

· le rivoluzioni violente (es. rivoluzione francese, rivoluzione russa, …) non cambiano niente – cambiano solo il nome dei padroni – ma continuano a esserci dei padroni – e la gente che era oppressa prima continua ad essere oppressa dopo 

· vi rendere conto che non vi sto dicendo cose da bambini – ma i segreti per cambiare il mondo?

· Sono cose che vi serviranno per tutta la vita – anche a 20 anni – 30 anni - 40 anni !
Un animatore porta un simbolo su questa beatitudine ... CHI? ... 
E racconta una sua esperienza personale nel viverla

· ATTEGGIATORE – Atteggiamento concreto – non violenza (esempi – uno ti prende in giro – uno ti fa un dispetto – uno ti dà una spinta: li vinci con la non violenza, non ti metti sullo stesso piano) - rinunciare alla violenza sia fisica che verbale
· MODELLATORE – Modello concreto – Martin Luther King – alla fine ha vinto lui – ha ottenuto la parità – ha fatto una rivoluzione senza violenza  
Martin Luther King (1929 – 1968) 

pastore di una comunità evangelica battista 
Rosa Parks fu messa in carcere per essersi rifiutata di cedere il suo posto, in fondo all’autobus, a un bianco. 
I neri di Montgomery, guidati dal pastore King, decisero di boicottare la compagnia di trasporti pubblici. 
Per quasi un anno i neri boicottarono, con metodi nonviolenti, i mezzi pubblici della città.

Fu una battaglia durissima 
Ma alla fine la corte suprema degli Stati Uniti 
dichiarò illegale la pratica della segregazione razziale sui mezzi di trasporto pubblico. 
la prima vittoria. 
agosto del 1963, una grande manifestazione nazionale per il diritto di voto, 
durante la quale pronuncia il celebre discorso “Ho un sogno”, 
anni di attività frenetiche, di battaglie, di dure repressioni, 
lotta al razzismo – lotta alla povertà e al militarismo.
non abbandonò mai i principi della lotta nonviolenta.

La “rivoluzione nera”. 
Una rivoluzione nonviolenta e spirituale, per cambiare in profondità la struttura della società americana. 
Una rivoluzione, disse, che costringe l’America a guardare in faccia tutte le sue crepe: 
razzismo, povertà, militarismo e materialismo.

King fu ucciso da un killer appostato a poca distanza dal Lorraine Motel, a Memphis. 
CITAZIONE 1: Ai nostri più accaniti oppositori noi diciamo: Noi faremo fronte alla vostra capacità di infliggere sofferenze con la nostra capacità di sopportare le sofferenze; andremo incontro alla vostra forza fisica con la nostra forza d’animo. Fateci quello che volete e noi continueremo ad amarvi.

CITAZIONE 2: Ho un sogno che un giorno questa nazione si sollevi e venga fuori il vero significato di questo credo: “Riteniamo evidenti queste verità: che tutti gli uomini sono creati uguali”. Ho un sogno che un giorno, su queste rosse colline della Georgia, i figli di ex schiavi e i figli di ex proprietari di schiavi riusciranno a sedersi insieme al tavolo della fratellanza. Ho un sogno che un giorno persino lo stato del Mississippi, uno stato che soffoca per l’afa dell’ingiustizia, che soffoca per l’afa dell’oppressione, sia trasformato in un’oasi di libertà e di giustizia. Ho un sogno che i miei quattro bambini un giorno vivranno in una nazione in cui non siano giudicati dal colore della loro pelle, ma dal contenuto del loro carattere. Ho un sogno oggi! Ho un sogno che un giorno, giù in Alabama, con i suoi razzisti immorali, con il suo governatore le cui labbra gocciolano delle parole di “interposizione” e “nullificazione!” – un giorno proprio là in Alabama bambini neri e bambine nere possanno prendersi per mano con bambini bianchi e bambine bianche come sorelle e fratelli. Ho un sogno oggi! Ho un sogno che un giorno ogni valle sia elevata, e ogni collina e montagna appianata, i terreni accidentati siano lisciati, e i terreni curvi siano resi diritti; “e la gloria del Signore sia rivelata e tutta la carne possa vederla insieme.

· GESTORE – Gesto simbolico – Abbraccio generale – SIGNIFICATO: mi impegno a non essrre mai violento in nessun modo con te 
· CANTAUTORE – si insegna la canzone del lunedì –  (PACE SIA)
Pace sia, pace a voi (Gen Verde, Gen Rosso) 

"Pace sia, pace a voi": la tua pace sarà 

sulla terra com'è nei cieli.

"Pace sia, pace a voi": la tua pace sarà 

gioia nei nostri occhi, nei cuori.

"Pace sia, pace a voi": la tua pace sarà 

luce limpida nei pensieri.

"Pace sia, pace a voi": la tua pace sarà 

una casa per tutti.

"Pace a voi": sia il tuo dono visibile.

"Pace a voi": la tua eredità.

"Pace a voi": come un canto all'unisono

che sale dalle nostre città.

"Pace a voi": sia un'impronta nei secoli.

"Pace a voi": segno d'unità.

"Pace a voi": sia l'abbraccio tra i popoli,

la tua promessa all'umanità.
	Cartellone con scritta questa beatitudine

	
	Libretto con i canti


	10,00 Manualità (spiega ... CHI? ...)
Pasta di sale (intanto qualcuno prepara il campo per PALLA 900 … chi?) 
Ognuno fa un simbolo di pace con la pasta di sale 
INGREDIENTI

    * Farina la scelta tra 0 e 00 è soggettiva: la 00 rende la pasta più bianca.

    * Sale fino sarebbe bene frullarlo (con un macinacaffè o un tritatutto) per rendere la pasta più liscia, ma chi ama un oggetto più "rustico", può benissimo usare il sale così com’è. Ad ogni modo, il sale dei monopoli di stato è il migliore.

    * Acqua quella del rubinetto a temperatura ambiente.

IMPASTO

Per un buon impasto utilizzate: una tazza di sale, 2 tazze di farina e acqua quanto basta per ottenere un impasto malleabile, ma non troppo morbido e che non si attacchi alle dita quando lo lavorate (con l’esperienza imparerete da soli quanta acqua mettere). Il mio consiglio è di aggiungere acqua poco alla volta fino a raggiungere la consistenza desiderata.

Impastate il tutto fino a che gli ingredienti non si siano completamente amalgamati.

EVENTUALE COLORAZIONE (prima o dopo) 
Per colorare gli oggetti di pasta di sale si può procedere in due modi: colorarli dopo con acquerelli, tempere o colori acrilici, o colorare la pasta prima di creare gli oggetti. Per colorare l’impasto potete usare: colori a tempera, colori alimentari o addirittura spezie (caffè, cacao, cannella, ecc.); amalgamate il colore alla pasta e continuate a lavorarla fino a quando non si sarà ottenuto un impasto omogeneo. Ricordatevi però che, una volta asciutto, l’oggetto sarà leggermente più chiaro.

MODELLAZIONE

Quello che serve per modellare la pasta di sale, oltre alle vostre mani, potete reperirlo benissimo in casa:

    * Coltelli per tagliare la pasta

    * Stuzzicadenti per unire parti diverse 

    * Mattarello per spianare la pasta

    * Cannucce per fare buchi

    * Fil di ferro per fare gancetti per appendere le sculture o in alternativa, gancetti per i quadri (quelli triangolari)

e ogni altra cosa che la vostra fantasia vi suggerisca.

Potranno inoltre essere utili delle stecche di legno o plastica (quelle per modellare la creta), dei pennelli per inumidire la pasta durante la lavorazione, carta stagnola su cui appoggiare i modelli.

    * per "incollare" la varie parti degli oggetti tra di loro, basta bagnarle con dell’acqua

ASCIUGATURA ALL’ARIA DEI PEZZI

Questa è la fase più importante: da una perfetta asciugatura dipende la riuscita e la durata di un oggetto.
	Farina e Sale (... chi? ...) 
Acqua 

Colla – Vinavil 

Sapere le dosi giuste 


	11,00 Gioco – PALLA 900

Preparazione: campo da calcio: attorno alle porte tracciare 2 aree in cui disporre i birilli 

Dividere i giocatori in 2 squadre – raggruppandole se sono di più 
Gioco: Lo scopo del gioco è colpire (buttare a terra), con il pallone, i birilli (o bottiglie piene d’acqua) della squadra avversaria che sono dentro l’area.

Il giocatore che ha la palla in mano non può trattenerla per più di 3 secondi.

Non si può calciare la palla, ma solo passarla di mano in mano.

Quando una squadra compie un fallo, l'arbitro fa rimettere in piedi una bottiglia (o birillo) che è stata buttata giù dalla squadra che ha fatto fallo
Il gioco finisce quando una squadra ha abbattuto tutti i birilli/bottiglie degli avversari. Oppure quando si fischia la fine del gioco (e a questo punto vince chi ha buttato a terra più birilli-bottiglie)

All’inizio: utilizzare un solo pallone (AVVIO: simile a Basket – si tira in mezzo il pallone e chi lo piglia lo piglia). Quando una squadra compie un fallo, il pallone passa alla squadra avversaria. 
Dopo un po’: utilizzare 2-3-4 palloni – con un arbitro per ogni pallone – ogni arbitro controlla una palla 
· Non vale togliere la palla quando uno ce l’ha in mano 
· Si può intercettare la palla quando è in volo 

· Non si può camminare con la palla in mano 

· Non si può entrare nelle arre – né chi attacca – né chi difende 
· Si può fermare con la testa ma con il piede no … se ti arriva la palla in un piede è fallo 
· Se la palla va fuori campo si rimette in gioco come a calcio 
	Birilli o bottiglie piene d’acqua 

1 o 2 palloni
Gesso o nastro bianco e rosso per delimitare le aree

	
	


	11,00 SE PIOVE – vedi al fondo !!!


	13,00 Pranzo – subito dopo pranzo qualcuno va a preparare il materiale del grande gioco del pomeriggio – ... CHI? ... E ANIMATORI LIBERI
AVVISO: tra 30’ controllo ordine e igiene delle camerate
	


	15,15 da ora in poi – quando chiamiamo il cerchio – facciamo fare ad ogni squadra il suo urlo e poi concludiamo recitando a memoria insieme le beatitudini 

15,30 Grande Gioco del martedì
(spiega ... CHI? ...)

PASSEGGIATA – il grande gioco del pomeriggio si fa sempre in un luogo al di fuori della casa – quindi alle 15 ci si raduna e si fa una piccola passeggiata per andare al luogo del gioco – la spiegazione si fa là 

Oggi il luogo del grande gioco è … … (la spiegazione si fa là) – il suo nome è: IL CACCIATORE   

IL CACCIATORE (spiega ... CHI? ... ) 

SPIEGAZIONE DEL GIOCO

Il gioco è semplice: consiste nello sfidarsi pinzandosi a vicenda. Chi viene pinzato deve pagare con una vita. Chi resta senza vite ha la possibilità, sfidando qualche animatore e vincendo, di guadagnare 5 vite. In caso di sconfitta non deve pagare niente. Questo dà la possibilità a tutti di giocare senza escludere chi è meno bravo e rischia di perdere rapidamente le sue vite.
· Tutte le squadre contro tutte 

· Tromba da stadio per partire e per finire 
Spiegare – dare i limiti del campo di gioco – dare ad ogni ragazzo 10 vite e una molletta 
Dopo la spiegazione ogni squadra va in un diverso lato del terreno di gioco – al VIA parte e va all’attacco degli altri. Conta l'abilità personale e il coraggio
Se il gioco dura poco fare ancora una piccola passeggiata ulteriore, fino a merenda . 
	•
vite (10 a testa)

•
1 molletta da bucato per ogni giocatore.




	15,00 SE PIOVE – vedi al fondo !!!


	17,00 Merenda
	


	17,30 Attività (eventualmente “lanciarla” già durante la merenda) 
Facciamo la via Crucis Vivente recitata – (vangelo di Giovanni) – travestendosi – ogni gruppo ha una tappa (messaggio: Gesù non ha reagito alla violenza – alla fine ha vinto lui) – se le squadre sono di più dividere ulteriormente – se sono di meno raggruppare prima e seconda parte del processo, arresto e rinnegamenti – se sono ancora di meno raggruppare crocifissione e morte e dividere il processo tra chi fa arresto e rinnegamenti e chi fa crocifissione e morte. 
· Arresto – Gv 18,1-11                                        squadra 01
· Rinnegamenti – Gv 18,12-27                           squadra 02

· Processo (prima parte) – Gv 18,28-40             squadra 03

· Processo (seconda parte) – Gv 19,1-16           squadra 04
· Crocifissione – Gv 19,17-24                            squadra 05
· Morte – Gv 19,25-42                                       squadra 06
Facciamo proprio una via crucis con tappe diverse in luoghi diversi 

Procedimento 

· Prima leggono il passo dalla Bibbia 

· Poi si dividono le parti – uno legge la Bibbia facendo il narratore – i personaggi travestiti leggono le loro parti (fargliele ricopiare su un foglio con la loro scrittura) – SE RIESCONO AD IMPARARLE MEGLIO 
· Poi provano gesti e battute – quando c’è da fare un gesto, il narratore, dopo averlo descritto, si ferma e aspetta che lo facciamo  
· Devono simulare di passarsi il microfono (che dopo effettivamente ci sarà) 
· Poi fanno i travestimenti 
Dare 45 minuti per prepararsi – poi si rappresenta USANDO IL RADIOMICROFONO E LE TROMBE – se ci mettono troppo a prepararsi PIUTTOSTO SI RITARDA LA CENA 
Introdurre ogni tappa con il ritornello “Ti adoriamo Cristo e ti benediciamo … perché con la tua Santa Croce ha redento il mondo” 
Alla fine al calvario fare un canto (HO SENTITO PARLARE DI UN UOMO) 
	Costumi da via crucis 
Esempio – spade – armature – mantelli – croce – tuniche – copricapo - … 

	
	Altri costumi se li costruiscono 

	
	Carta crespa e scotch 

	
	Vangelini 
Aver scelto i luoghi in cui fare le varie tappe – dove è l’orto degli ulivi – dove la casa di Caifa – dove il suo cortile - dove il palazzo di Pilato – dove il calvario ?

TROMBE e microfono 


	19,00 Cena 

dopo il lavaggio piatti – riunione animatori per la sera E PER LA GITA 
	


	21,00: Esperienze (nel luogo di ritrovo)
Ci raccontiamo come abbiamo vissuto la beatitudine di oggi: “quando abbiamo rinunciato alla violenza fisica o verbale?” – Prima all’interno del gruppo poi tutti insieme (ogni gruppo sceglie 1-2-3 esperienze da dire a tutti)
	


	21:30 Serata – OLIMPIADI DELLA PACE  (CONDUCE ... CHI? ...)
Ricordarsi di dire che le Olimpiadi sono un momento di pace-mitezza-incontro tra i popoli – o almeno De Cubertin le ha “reinventate” per questo! 
Inno delle Olimpiadi: Inno dell’Eurovisione 

... chi? ... lo insegna facendo fare un animale ad ogni gruppo 

... chi? ... è il presidente del “CIO” – è vestito con giacca a cravatta – è lui che dirige tutta la serata 

NOTA:se non si riescono a fare tutti i giochi perché è tardi o i bambini sono stanchi, tenere gli ultimi per quando piove 
1 – Cucchiaio e cordino  
2 – passaggio della mela tra un mento e l’altro – se cade 1 punto di penalità – si dà il VIA – quando sì dà lo STOP un punto per ogni volta che la mela è stata passata tra tutti 
3 – Corsa delle impronte – ogni squadra ha due sagome di cartoncino a forma di impronta – è una staffetta – un concorrente alla volta deve fare un percorso – si può mettere il piede solo sulle impronte – si dà il VIA – quando si dà lo STOP vince la squadra che ha fatto più passaggi 
4 – vince la squadra che gonfia più palloncini 

5 – legare col cordino un palloncino alla caviglia di ciascuno – si dà il VIA – quando si dà lo STOP vince la squadra che ha più palloncini non scoppiati 
6 – PROVA FINALE – LIMBO – una squadra per volta – si misurano i centimetri 
Alla fine – dare la medaglia a tutti – chiamando le squadre dall’ultima alla prima – farli mettere in fila indiana – e mettere le medaglie al collo 
	Faro per fare luce montato
Giacca e cravatta (... chi? ...) 

Fischietto (... chi? ...) 

Spago e forbici 

Cucchiai
Aver legato per ogni squadra uno spago sufficientemente lungo ad un cucchiaio
Una mela per squadra 
Due sagome di cartoncino a forma di impronta per ogni squadra 
Palloncini 
Cordini 

Scopa 

Centimetro 

Musica del limbo 
Lettore MP3 con le casse
Medaglie in cartoncino con la colomba – con nastri tricolori (negozi di Taglio e Cucito-Mercerie)
“medaglie” (di carta?) con nastrino per metterle al collo 


	Preghiera DELLA BUONA NOTTE – la prepara la squadra di turno – IL PRETE legge le frasi più belle delle preghiere scritte dai bambini e messe nel cesto per Gesù – preghiere spontanee – si conclude col canto del giorno e dicendo insieme a memoria le beatitudini 
	Libretto dei canti
IL PRETE deve aver letto deve aver letto le preghiere dei bambini ed aver sottolineato le frasi più belle 


	22,30 A NANNA 
	


	
	


Mercoledì 
	7,30 Messa per cuochi, responsabili e animatori (e bambini che l’hanno chiesto spontaneamente) 
8,00 SVEGLIA 
farli scendere già cambiati per la gita – scarpe da camminare – calzettoni  - zainetto – maglione – impermeabile – borraccia – crema solare – fazzoletti di carta – cappellino 
	Bottigliette di plastica 


	8,30 Colazione  
dare bottigliette di plastica per chi non ha la borraccia 
	Panini già pronti la sera prima o al mattino presto – prendere anche cioccolato per tappe – pronto soccorso – carta igienica 


	9,00 Gita 

SI PARTE PER LA Grande gita  – (se piove FACCIAMO finta che sia GIOVEDI’)
REGOLE: 

· Non si supera … chi? – deve essere uno un po’ esperto che abbia provato la gita 
· L’ultimo è … chi? – deve essere uno convincente che spinga e convinca a camminare 
· Se fila indiana … fila indiana … NO SCOCIATOIE senza permesso della guida 

· L’infermeria ce l’ha …chi? 
	Conoscerla e provarla prima (... chi? ...)




	PRIMA TAPPA  Preghiera
Far vedere e leggere il cartellone con la seguente beatitudine – Matteo 5,6 Beati quelli che hanno fame e sete della giustizia, perché saranno saziati.

... il prete ... spiega la beatitudine 

· Non sopporto le ingiustizie intorno a me e neanche in me 

· Ho un desiderio grande (fame-sete) di far felice Dio 

· (Per questo ad esempio è importante che una parrocchia non assuma gente in nero)

· se ho un desiderio di giustizia forte come la fame  e la sete – raggiungerò il mio obbiettivo 
· “saranno saziati” – De Gasperi, Shumann, Adenauer – tre cristiani che hanno avuto il sogno di un’europa unita – si sta realizzando) …

· “cercate prima il regno di Dio e la sua giustizia e tutto il resto vi sarà dato in aggiunta”: lottare per la giustizia è più importante della ricerca di cosa mangiare, di cosa bere, di cosa vestire (la gente è ingiusta perché ci guadagna qualcosa) 
Un animatore porta un simbolo su questa beatitudine (... CHI? ...) 

E racconta una sua esperienza personale nel viverla

· ATTEGGIATORE – Atteggiamento concreto – non fare ingiustizie – fare la cosa giusta 
· MODELLATORE – Raccontare tante ingiustizie che succedono da noi – Racconti che strappino le lacrime – Modello concreto – Madre Teresa (I THIRST)  
Madre Teresa di Calcutta (1910-1997) 

Nata in Kosovo 

A diciotto anni si fa suora

Parte per l’India
Insegna in una scuola per ragazze
A 38 anni Gesù le chiede di occuparsi dei poveri 

Lei indossa per la prima volta il sari bianco bordato d’azzurro e va a vivere con i poveri
Va nei sobborghi Calcutta
Visita le famiglie, lava le ferite dei bambini
Si prende cura di un uomo anziano che giace ammalato sulla strada e di una donna che sta morendo di fame e di tubercolosi. 
Inizia ogni giornata con Gesù Eucaristia 
usce per cercarlo nei poveri 

Alcuni mesi più tardi si unirono a lei, l’una dopo l’altra, alcune sue ex allieve. 
Adesso le suore di Madre Teresa sono più di 4.000, 
presenti nelle 700 case di missione sparse in 130 paesi del mondo. 
CITAZIONE: Io sono come una piccola matita nelle Sue mani, nient'altro. E' Lui che pensa. E' Lui che scrive. La matita non ha nulla a che fare con tutto questo. La matita deve solo poter essere usata.
· GESTORE – Gesto simbolico – regalare una matita – Come diceva Madre Teresa: “noi siamo una matita nella mani di Dio” e lui scrive fatti di giustizia nel mondo attraverso di noi  

· CANTAUTORE – si insegna la canzone del mercoledì –  (DOVE TROVEREMO)
(Spiegare: nel mondo c’è da mangiare per 15 miliardi di persone – siamo 7 miliardi e c’è chi muore di fame = INGIUSTIZIA) 
Dove troveremo tutto il pane (Giovani in Festa 1989 – n. 124)

Dove troveremo tutto il pane

per sfamare tanta gente?

Dove troveremo tutto il pane,

se non abbiamo niente?

Io possiedo solo cinque pani,

io possiedo solo due pesci,

io possiedo un soldo soltanto,

io non possiedo niente.

Dove…

Io so suonare la chitarra,

io so dipingere e fare poesie,

io so scrivere e penso molto,

io non so fare niente.

Dove …

Io non sono un tipo molto bello

Io non sono intelligente

Io non sono molto furbo

Io non sono niente

Dio ci ha dato tutto il pane

per sfamare tanta gente.

Dio ci ha dato tutto il pane,

anche se non abbiamo niente.
	Libretti con i canti 

Cartellone con scritta questa beatitudine

Una matita per ogni ragazzo 
(PORTARSELI NELLO ZAINO)



	Dopo la preghiera si riprende il cammino ed una volta giunti al luogo prescelto se si arriva presto si gioca … se no si passa al pranzo e si gioca dopo.
	


	Annuncio 
Facciamo finta di essere quei 5000 di 2000 anni fa – ... il prete (dopo che abbiamo ripetuto insieme le beatitudini) ... fa a voce qualche parte discorso della Montagna 
Sale / Luce / Avete inteso … ma io vi dico / Chi dice stupido / Amate i vostri nemici / Porgi l’altra guancia / Non affannatevi / Gigli del campo … uccelli dei cieli / Casa sulla roccia / … 
– poi inizia a distribuire “PANI E PESCI” come Gesù 
(se siamo tropo stanchi il DISCORSO DELLA MONTAGNA lo si fa prima di ripartire) 
	Saperlo a memoria 


	Pranzo e momento di tempo libero.
	


	Eventuale passeggiata ulteriore fino a … per i più coraggiosi ....
	


	GIOCHI – SI POTREBBE RIPETERE UNO DEI GIOCHI CHE SONO PIACIUTI DI PIU’ – così si perde meno tempo a spiegare – esempio: Scalpi con Bandiere – Mollette-Vite 
Altri POSSIBILI giochi – CONDUCONO ... CHI? ... E ... CHI? ...

La giostra indiana 
Ci sono due cerchi concentrici composti dallo stesso numero di persone – ogni bambino del cerchio esterno fa coppia con un bambino del cerchio interno – al centro del cerchio interno ci sono per terra tanti scalpi quante sono le persone di ogni cerchio, meno una – quelli del cerchio interno hanno le gambe aperte – chi è intorno corre in cerchio – quando gli animatori-coretto smettono di cantare deve passare sotto le gambe del bambino che fa coppia con lui e prendere uno scalpo – visto che manca uno scalpo è eliminato il bambino che non riesce a prendere lo scalpo e chi fa coppia con lui – si toglie uno scalpo e si fa un altro giro … fin che rimane solo un vincitore  
File di 6 ragazzi (+ o -) – si tengono per mano – quando il CAPO-GIOCO batte le mani devono lasciare la mano dei compagni accanto a loro e prendere quelle di quello davanti e di quello dietro (in modo da formare file perpendicolari rispetto a quelle precedenti) 
Intanto “il topo” scappa e “il gatto” lo ricorre – se “il gatto” lo tocca si scambiano i ruoli – dopo un po’ facciamo correre altri due – e così via … 
	Materiale per i giochi che si decide di fare 




	16:30 Arrivo 
	


	17:00 Merenda
	


	17:30 Docce obbligatorie
	

	
	


	19:30 Cena 

dopo il lavaggio piatti – riunione animatori per la sera E PER LE CONFESSIONI
	


	21,00: Esperienze (nel luogo di ritrovo)
Ci raccontiamo come abbiamo vissuto la beatitudine di oggi: “quando abbiamo fatto la cosa giusta?” – Prima all’interno del gruppo poi tutti insieme (ogni gruppo sceglie 1-2-3 esperienze da dire a tutti)
	



Giochi e regole per gli animatori responsabili
1. Laura Vicuña: “Non passare davanti a nessuno con indifferenza” Gioco: “Tiro alla fune”. Ogni compagno cercherà di trovare dei compagni per vincere gli avversari. Le squadre in competizione dovranno essere il più possibile alla pari. Materiale: Fune


Gioco: Ad ogni squadra verrà consegnato il materiale dove cercherà di costruire il proprio abito di santità. Materiale: Carta crespa + pinzatrice + forbici.


6. Preghiera: Gioco: Memory. Su un tavolo o per terra vengono posati una serie di oggetti vari (devono essere almeno 20, di vario genere. Le due squadre si posizionano ai lati degli oggetti.

Gli oggetti possono essere osservati per un minuto, poi l’animatore li copre con un telo.

	Le due squadre hanno due minuti di tempo per ricordare il maggior numero di oggetti possibili. Si possono fare più manches del gioco. Materiale: oggetti, telo, carta e penna per le squadre.

7. Lavoro: Gioco: Gioco a staffetta. Ogni concorrente deve cercarsi un compagno e due avversari. Uno è posizionato alla partenza mentre l’altro è a una distanza sufficiente circa 5 metri. Al via dell’animatore il concorrente sta si trova alla partenza, dovrà prendere un indumento alla volta (che sono alla sua destra) e cercare di passare tutti gli ostacoli e vestire il compagno. Vince chi riesce a vestire da “carnevale” il proprio amico. Materiale: Materiale vestiario + ostacoli.

8. Fedeltà: Gioco: i vari componenti della squadra si dividono a coppie. Ogni coppia stabilisce un verso di animale che li caratterizza. Un componente della coppia viene bendato, l’altro si pone a debita distanza dal suo compagno.Al via, i ragazzi non bendati devono fare il proprio verso, il compagno bendato deve riuscire a raggiungerlo. Vince la squadra che al termine del tempo ha più coppie “ritrovate”. Materiale: Bende.
	Vestiti da Angeli per tutti gli animatori 

	
	Una “vita” per ragazzo per ogni stand (quelle già usate per il gioco con le mollette)

	
	Bollini di “Santità”.
Tanti foglietti “fiamme di fuoco”

Fune 

Carta crespa 

Pinzatrice 

Forbici 
Palla

Sedie

Fogli con le definizioni collegate alle lettere dell’alfabeto 
Secchio

Spugna 

Bottiglie di plastica
20 oggetti

Telo

Carta e penna
Vestiario

Ostacoli

Bende
Ali da angelo 

Camici 


	Preghiera DELLA BUONA NOTTE – la prepara la squadra di turno – IL PRETE legge le frasi più belle delle preghiere scritte dai bambini e messe nel cesto per Gesù – preghiere spontanee – si conclude col canto del giorno e dicendo insieme a memoria le beatitudini UNA SERA TIRARE FUORI GESU’ ECUCARESTIA E FARE BENEDIZIONE EUCARISTICA 
	Libretto dei canti
IL PRETE deve aver letto deve aver letto le preghiere dei bambini ed aver sottolineato le frasi più belle 


	22:30 a nanna
	


	
	


Giovedì 
	7,30 Messa per cuochi, responsabili e animatori (e bambini che l’hanno chiesto spontaneamente) 
8,00 SVEGLIA  
	


	8,30 Colazione 
	


	9,15 Preghiera (in cappella) 
Far vedere e leggere il cartellone con la seguente beatitudine – Matteo 5,7 Beati i misericordiosi, perché troveranno misericordia.

… il prete … spiega la beatitudine 

· Miseri – Cor – Dare = dare il cuore ai miseri 

· Perdonare = farsi carico delle miserie degli altri 

· Il segreto per perdonare: sentire come vostri i peccati degli altri – perché siamo un unico corpo  
· “troveranno misericordia” – troveranno chi fa lo stesso con loro 

· Quello che fai è come un BOOMERANG – se fai il male ti ritorna e così il bene: se sei misericordioso la tua misericordia ti ritornerà! (non necessariamente dallo stesso che l’ha ricevuta) 
· E Dio chiude un occhio sui tuoi peccati – perché Dio non resiste all’amore 

Un animatore porta un simbolo su questa beatitudine (... CHI? ...) 

E racconta una sua esperienza personale nel viverla

· ATTEGGIATORE – Atteggiamento concreto – perdonare e farsi carico delle miserie degli altri – perdono = tenere pulito il nostro cuore – opere di misericordia corporali e spirituali 
· MODELLATORE – fa l’esame di coscienza a voce – Modello concreto – Don Bosco – il sogno degli agnelli e dei lupi – anche noi, come parrocchia, dobbiamo avere un’attenzione particolare ai ragazzi difficili 
NASCE IL 16 AGOSTO 1815  ai Becchi – Castelnuovo don Bosco – Asti

RESTA PREMATURAMENTE ORFANO DI PADRE MELCHIORRE - 11 maggio 1817 – 

PRIMO SOGNO PREMONITORE 1925 –Giovannino sogna la sua missione

ORDINATO SACERDOTE NEL 1841 5 GIUGNO

INIZIA IL CATECHISMO E L’ORATORIO CON BARTOLOMEO GARELLI L’8 DICEMBRE 1841

ARRIVA A VALDOCCO DEFINITIVAMENTE IL 12 APRILE 1846 – GIORNO DI PASQUA

MAMMA MARCHERITA VA A VALDOCCO CON DON BOSCO IL 4 NOVEMBRE 1846

CHIAMA “SALESIANI” I SUOI AIUTANTI NEL 1854 IL 26 GENNAIO

INCONTRA DOMENICO SAVIO IL 2 OTTOBRE 1854

MAMMA MARGHERITA MUORE A VALDOCCO IL 25 NOVEMBRE 1856

LA BASILICA DI MARIA AUSILIATRICE VIENE CONSACRATA IL 9 GIUGNO 1968

I PRIMI MISSIONARI PARTONO PER L’ARGENTINA L’11 NOVEMBRE 1875

LA BASILICA DEL SACRO CUORE A ROMA È CONSACRATA IL 14 MAGGIO 1887

DON BOSCO MUORE IL 31 GENNAIO 1888.

DON BOSCO VIENE DICHIARATO SANTO DAL PAPA PIO XI IL 1 APRILE 1934 – GIORNO DI PASQUA

· GESTORE – Gesto simbolico – Confessarsi – spiega il significato della maglietta bianca facendola vedere – e dice che cos’è la confessione per lui 
· CANTAUTORE – si insegna la canzone del giovedì –  (APRI LE TUE BRACCIA)
APRI LE TUE BRACCIA (D. Machetta) (Nella casa del Padre 1997: n. 490)

Hai cercato la libertà lontano,

hai trovato la noia e le catene;

hai vagato senza via, solo, con la tua fame.

(Rit.) APRI LE TUE BRACCIA, 

CORRI INCONTRO AL PADRE:

OGGI, LA SUA CASA SARA' IN FESTA PER TE.

Se vorrai spezzare le catene, 

troverai la strada dell'amore;

la tua gioia canterai: questa è libertà. (Rit.)

I tuoi occhi ricercano l'azzurro;

c'è una casa che aspetta il tuo ritorno,

e la pace tornerà: questa è libertà. (Rit. 2 volte)
	Libretti con i canti

Cartellone con scritta questa beatitudine

Cartelloni catechistici che spiegano le opere di misericordia corporali e spirituali 




	10,00 Confessioni 
Celebrazione penitenziale una squadra per volta in cappellina 

Mentre i bambini si confessano, gli altri bambini del gruppo scrivono la letterina a Gesù – Argomento: tutto quello che ho capito sulle beatitudini (IL PRETE leggerà le frasi più belle al posto dell’omelia nella messa di sabato)  
Alla fine della confessione il prete regala una maglietta bianca 
Gli altri gruppi

· Mentre aspettano di confessarsi fanno giochi vari liberi

· Quando si sono già confessati iniziano a preparare la corrida della sera (balletti, scenette, barzellette, schetch) 
	Carta e penna 

	
	Prete che aiuta 

	
	Magliette bianche

	
	Gochi-riempimento da fare mentre si aspetta per gruppi:Pistolero, 4 basi, palla mano, calcio, ecc.. – 
Decidere l’ordine con cui le squadre si confessano 


	SE PIOVE – PREPARAZIONE CORRIDA SIN DA SUBITO 
Attività manuale di scorta - Croce con le pigne 
	- pigne

- colla vinavil


	13,00 Pranzo – subito dopo pranzo qualcuno va a preparare il materiale del grande gioco del pomeriggio – ... CHI? ... E ANIMATORI LIBERI
AVVISO: tra 30’ un animatore ordine e igiene delle camerate 

ore 15 – RIUNIONE ANIMATORI – per il pomeriggio e la sera 
	


	ORE 15,30 
Grande Gioco del giovedì
SPIEGA ... CHI? ...
PASSEGGIATA – il grande gioco del pomeriggio si fa sempre in un luogo al di fuori della casa – quindi alle 15 ci si raduna e si fa una piccola passeggiata per andare al luogo del gioco – la spiegazione si fa là 

Oggi il luogo del grande gioco è … … (la spiegazione si fa là) – il suo nome è: CONTRABBANDIERI E FINANZIERI   

CONTRABBANDIERI E FINANZIERI 
Il gioco si svolge nel campo dietro la casa. – Il campo è diviso in due parti 



Gioco a tempo (da determinare); – Due squadre (squadre pari contro squadre dispari); Per comodità le chiameremo Squadra A e squadra B ognuna ha la sua base protetta dalla squadra avversaria. Inizia la squadra A in attacco mentre la B in difesa e poi si scambieranno.

I membri della squadra A saranno i contrabbandieri mentre i membri della squadra B i finanzieri.

I contrabbandieri ricevono tutti un cartellino uguale, iniziando da quello con meno valore (per esempio si potrebbe utilizzare come scala: sale1-zucchero2-cacao4-caffè6-argento8-diamante10).  

Partendo dalla loro base  α (ALBERGO) devono correre fino alla base β (CASA) del campo avversario e devono restituire ai giudici presenti nella base il cartellino. Successivamente viene consegnato loro un lascia-passare e il giocatore della squadra A torna così nella sua base e riceve un altro cartellino di grado successivo (da cacao a caffè per poi ripartire a consegnare) da riportare nella base β e così via… In caso venga beccato dovrà dare il biglietto all’avversario e tornare a prenderne uno nuovo con lo stesso valore di quello perduto. Ogni cartellino portato in base dà punti alla squadra, tanti più punti quanto è elevato il grado del cartellino.

I finanzieri devono prendere i contrabbandieri (toccandoli) e farsi consegnare il cartellino, una volta avutolo il contrabbandiere deve tornare alla base α e farsi dare un altro cartellino (con lo stesso valore di quello perduto!). Il difensore invece deve recarsi dai giudici a metà campo (STRADA PEDONALE IN PAESE) e consegnare loro il cartellino. Ogni cartellino preso dà dei punti a seconda del grado.

Alla fine del gioco si contano i punti in base a quanta merce verrà portata a destinazione (a ogni merce bisognerà attribuire un valore).

TEORICAMENTE Dopo mezz’ora le squadre cambiano i ruoli. – MA DI SOLITO è MEGLIO DI NO 
	Biglietti con su scritta la merce (a ogni merce bisognerà attribuire un valore)

sale1-zucchero2-cacao4-caffè6-argento8-diamante10
Animatori sparsi per il campo e almeno due per base

Qualcosa per delimitare la base vicino all’albergo


	ORE 15,00 SE PIOVE – vedi al fondo !!!


	17,00 Merenda
	


	17,30  Attività a gruppi
Ogni bambino scrive o disegna sulla maglietta bianca le cose belle che ha fatto 

(OBIETTIVO: aiutali a mettere in evidenza le cose belle che loro fanno) 
· poi le legge (i fa vedere se sono disegni) agli altri del gruppo SPIEGANDOLE 
· poi ogni gruppo va in cappellina ad offrire a Gesù le cose belle che ha fatto 

(d’ora in poi – ogni volta che c’è la preghiera del mattino – devono mettere la maglietta disegnata) 
	Pennarelli da stoffa 


	19,00 Cena
	


	21,00: Esperienze (nel luogo di ritrovo) – non ancora travestiti
Ci raccontiamo come abbiamo vissuto la beatitudine di oggi: “quando abbiamo perdonato e quando ci siamo fatti carico delle miserie degli altri?” – Prima all’interno del gruppo poi tutti insieme (ogni gruppo sceglie 1-2-3 esperienze da dire a tutti)
DOPO QUESTO MOMENTO LASCIARE ALLE SQUADRE ANCORA 15-20 MINUTI PER TRAVERSTIRSI E FARE L’ULTIMA PROVA GENERALE 
	

	
	

	
	

	
	


	21,45 Serata – LA CORRIDA 
· Giuria – cuoche con a capo ... CHI? ... (ogni numero di ogni squadra viene votato, non importa se sono 1, 2, 3, 4, 5, …, tanto alla fine si fa la media dei voti) 
· Vallette – ... CHI? ... e ... CHI? ... (due animatori maschi vestiti da femmine – ogni tanto fanno balletti o scherzi o fanno ridere – specialmente quanto il capo-giuria deve fare i conti per fare le medie) 
· Jerry Scotti – ... CHI? ... (presenta i vari numeri – si deve essere preparato prima la scaletta) 
	Carta e penna 
Cartoncini per voti da 0 a 10 


	Preghiera DELLA BUONA NOTTE – la prepara la squadra di turno – IL PRETE legge le frasi più belle delle preghiere scritte dai bambini e messe nel cesto per Gesù – preghiere spontanee – si conclude col canto del giorno e dicendo insieme a memoria le beatitudini
	Libretto dei canti
IL PRETE deve aver letto deve aver letto le preghiere dei bambini ed aver sottolineato le frasi più belle 


	22,30 A NANNA 
	


	
	


Venerdì 
	7,30 Messa per cuochi, responsabili e animatori (e bambini che l’hanno chiesto spontaneamente) 
8,00 SVEGLIA 
	


	8,30 Colazione 
dopo il lavaggio delle scodelle– riunione animatori per il mattino
	


	9,15 Preghiera 

(I BAMBINI DEVO AVERE LA MAGLIETTA DISEGNATA) 

Far vedere e leggere il cartellone con la seguente beatitudine – Matteo 5,8 Beati i puri di cuore, perché vedranno Dio.

... il prete ... spiega la beatitudine 
· Raccontare la propria conversione (Massimo-Parrocchia-Ritiro-Festa di Capodanno-Confessione-Messa-Amici-Seminario)
· “Forse è avvenuta perché ero un po’ puro di cuore” 

· puro = il nostro cuore è come un diamante sempre da pulire 

· libero dagli attaccamenti GRANDI e PICCOLI 
· non importa se è una catena o un filo di seta a cui è legata la zampa di un falco – non volerà 

· senza secondi fini – sinceri – non mettere maschere – essere sé stessi 
· PUREZZA: mani innocenti, non spergiurare, non dire bugie, non ingannare 

· Pulito, coscienza limpida, animo sincero (E’ IL CONTRARIO DELL’IPOCRISIA) 

· “vedranno Dio” – “noi saremo simili a Dio perché lo vedremo così come egli è” – se vuoi vedere Dio devi essere simile a Dio – SE NO NON LO TROVERAI MAI 
· (Spiegare le fonti di Dio – Se sei puro vedrai Dio dove è) – Gesù dentro-Gesù nel fratello-Gesù Eucaristia-Gesù Parola-Gesù nel Vescovo-Gesù in mezzo
· “A chi mi ama mi manifesterò” 
Un animatore porta un simbolo su questa beatitudine (... CHI? ...) 

E racconta una sua esperienza personale nel viverla

· ATTEGGIATORE – Atteggiamento concreto – sincerità – essere limpidi e puri 
· MODELLATORE – Modello concreto – San Francesco 
San Francesco d'Assisi (1182 – 1226) 

figlio di un ricco mercante di stoffe
vita spensierata e mondana
partecipa alla guerra tra Assisi e Perugina

prigioniero per più di un anno
tornato ad Assisi si dedica infatti a servire i lebbrosi 
e cominciò a impegnarsi nel restauro di chiese in rovina, 
dopo aver avuto una visione di san Damiano d'Assisi che gli ordinava di restaurare la chiesa a lui dedicata.

Il padre di Francesco, adirato per le sue cospicue offerte, lo disereda

Francesco si spoglia allora dei suoi ricchi abiti dinanzi al vescovo di Assisi, 
raggruppa intorno a sé dodici seguaci 
anche Chiara d'Assisi prese l'abito monastico
predica in varie regioni italiane
va in Egitto e predica davanti al sultano
si Ritira sul monte della Verna 
dopo 40 giorni di digiuno e sofferenza affrontati con gioia
riceve le stigmate 

cieco detta il Cantico di frate Sole
CITAZIONE: La regola e la vita dei frati minori e questa, cioè osservare il santo Vangelo del Signore nostro Gesù Cristo, vivendo in obbedienza, senza nulla di proprio e in castità. Frate Francesco promette obbedienza e ossequio al signor papa Onorio e ai suoi successori canonicamente eletti e alla Chiesa romana. E gli altri frati siano tenuti a obbedire a frate Francesco e ai suoi successori. 

· GESTORE – Gesto simbolico – caraffe con acqua – un bicchiere d’acqua a ciascuno – nell’acqua ci si specchia 
· CANTAUTORE – si insegna la canzone del venerdì –  LAUDATO SII (o E’ BELLO LODARTI?)
Laudato sii (M. Castellacci, M. Paulicelli) 
Laudato sii mi Signore 

con tutte le tue creature

specialmente Frate Sole

che dà la luce al giorno

e che ci illumina per sua volontà,

raggiante e bello con grande splendore

di Te è l'immagine altissimo,

altissimo Signore.

Laudato sii mi Signore

per Sora Luna e le stelle luminose e belle.

Alleluia, alleluia, alleluia, alleluia, alleluia!

Laudato sii mi Signore

per Sora Luna e le stelle luminose e belle.

Laudato sii mi Signore

per Sora Acqua tanto umile e preziosa.

Laudato sii mi Signore

per Frate Foco che ci illumina la notte

ed esso è bello robusto e forte,

laudato sii, laudato sii mi Signore.

Per Frate Vento e per Sora Aria,

per le nuvole e il sereno,

per la pioggia e per il cielo.

Per sora nostra Madre Terra

che ci nutre e ci governa,

o altissimo Signore.

Alleluia, alleluia, alleluia, alleluia, alleluia!

Laudato sii mi Signore

anche per sora nostra morte corporale.

Laudato sii mi Signore

per quelli che perdonano per il tuo amore.

Per sora nostra Madre Terra

che ci nutre e ci governa,

o altissimo Signore.

Alleluia, alleluia, alleluia, (7v)

alleluia, alleluia!
AVVISO: Per essere puri – liberi dagli attaccamenti – le casette che abbiamo fatto (e gli Sccoby-Doo) non sono per noi: stasera andremo a venderli per poveri  
	Libretti con i canti 

Cartellone con scritta questa beatitudine

Caraffe

Acqua
Bicchieri di plastica per tutti  




	10,00 Manualità (... CHI?)

SCOOBY – DOO – servono sempre per venderli (oppure finire le casette …)
OCCORRENTE per ogni persona = due filamenti di colori diversi. I filamenti possono essere di spago, di cavetto per la corrente privato con l’interno in rame, … oppure laccetti. 
	Filamenti di due colori diversi 

Forbici 
Gli animatori devono saperlo fare 

	[image: image1.jpg]



	Fase 1
Innanzi tutto, preso uno dei due filamenti, si crea un’asola, proprio come nell’illustrazione qui a fianco. Presa l’asola tra le dita, la si chiude annodando il secondo spago attorno a questo.
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	Fase 2
La seconda fase è solamente una fase preparatoria. Bisogna prepararsi in modo da non ingarbugliare i fili e sbagliare ad intrecciare. Come vedi nella figura, tenendo ben stretta tra le dita l’asola, posizionare idealmente le estremità del laccio dell’asola (il filo scuro nella figura) ad Est ed ad Ovest, mentre quelle del nodo che la strozza (il filo chiaro nella figura) a Nord ed a Sud. Ricordati di mantenere la posizione anche quando poi passerai ad  intrecciare…
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	Fase 3
Una volta dopo aver capito bene la posizione di partenza, si può iniziare ad intrecciare. Prendere l’estremità ad Est e creare una piccola asola sopra al nodo, in modo che la parte finale del laccio (scuro nella figura) scivoli dietro all’estremità Ovest. 
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	Fase 4
In questa fase basta ripetere esattamente la procedura della fase 3, però invertita. Preso il laccio a Ovest, basta creare un’altra asola identica alla precedente e far scivolare la sua estremità ad Est.
La figura chiarisce ogni dubbio
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	Fase 5
A questo punto, prendere l’estremità del laccio che pende a Sud e infilarlo, come si infila un normale filo da cucito nella cruna di un ago, nell’asola formata dal laccio ad Ovest. 
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	Fase 6
Qui si ripete la procedura della fase 5, solo che si utilizza l’estremità del laccio a Nord. Le due ultime estremità utilizzate per il nodo appartengono al laccio che è stato legato attorno a quello dell’asola e che lo ha strozzato in precedenza.
A questo punto, il tuo Scooby-Doo dovrebbe essere pronto per un secondo giro di questi nodi.
	

	NOTA BENE
Come tutti ben sanno, si possono intrecciare Scooby-Doo in due principali modi differenti: rotondi (od a spirale) eppure quadrati. Per far si che la treccia prenda queste forme, nel primo caso è necessario ripetere le indicazioni esattamente come sono state eseguite in precedenza; nel secondo caso, i filamenti vanno intrecciati l'uno sull'altro, sì sempre seguendo le indicazioni.
	


	11,00 Gioco – 
4 BASI Regole: Si dividono i 
giocatori in due squadre: i rossi 
e i blu. Ai lati del campo da 
gioco vengono marcate quattro 
aree (le basi). Le squadre tirano 
a sorte il campo, quella che 
vince (ad esempio i blu) entra 
nella base numero 1, mentre l’altra squadra rimane fuori sul campo.

Al via dell’arbitro un giocatore della squadra dei blu lancia il pallone il più lontano possibile e si affretta con i suoi compagni a spostarsi dalla base 1 alla 2, poi alla 3 e così via. Nel frattempo gli avversari, recuperato il pallone, devono cercare di impedire ai blu di compiere un giro completo del campo colpendoli con il pallone.

Ogni giocatore colpito viene eliminato dal gioco.

Chi si trova in una base non può essere colpito dal pallone, però non può rimanervi per più di 10 secondi. Vince la squadra che:

- elimina tutti gli avversari nel minor tempo possibile, oppure

- totalizza il maggior numero di punti in un dato tempo (l’arbitro assegna un punto alla   squadra quando un giocatore ritorna alla base 1 cioè compie un giro completo del campo). 
	decidere come accoppiare le squadre

Gesso o nastro bianco e rosso per delimitare le are

Uno o più palloni (a seconda del numero dei partecipanti)




	11,00 SE PIOVE– vedi al fondo !!!
	


	13,00 Pranzo – subito dopo pranzo qualcuno va a preparare il materiale del grande gioco del pomeriggio – ... CHI? ... E ANIMATORI LIBERI
AVVISO: tra 30’ controllo ordine e igiene delle camerate 

ore 15 – RIUNIONE ANIMATORI – per il pomeriggio
	


	15,00 Grande Gioco del venerdì

PASSEGGIATA – il grande gioco del pomeriggio si fa sempre in un luogo al di fuori della casa – quindi alle 15 ci si raduna e si fa una piccola passeggiata per andare al luogo del gioco – la spiegazione si fa là 

Oggi il luogo del grande gioco è … … (la spiegazione si fa là) – il suo nome è: IL PATTO 

IL PATTO (spiega ... CHI? ...) 

Preparazione –il frate pazzo deve essere già nascosto – lo specchio deve essere nascosto dopo – quando le squadre si sono allontanate 
SPIEGAZIONE DEL GIOCO

Dovete fare un «patto» di amicizia e collaborazione fra di voi per trovare il tesoro. Per trovare il TESORO dovete cercare una base nascosta nel PAESE. 
La base in realtà si trova sulla collina vicino alla cappella dei caduti. In questo luogo si trovano due animatori mimetizzati (... CHI? ...- ... CHI? ...) con coperte (o altro) che pronunceranno un indovinello (o simile) la cui soluzione sarà il tesoro.

Lungo il cammino le squadre sono disturbate da animatori DISTURBATORI (... CHI? ... – ... chi? ... – ... CHI? ...) che, a caso e con sufficiente frequenza, fanno compiere una prova a tutta la squadra: ad esempio, cantare in coro una canzone, fare una piramide umana, fare il bans sardina in onore di estranei che devono dire se è stato fatto bene, risolvere calcoli matematici, ecc. Lo scopo, comunque, è quello di far perdere tempo.

Per il paese, poi, si aggira Salvatore (... CHI? ...), frate eretico mandato dalla Curia Romana nella vallata, per espiare le proprie colpe. Questo individuo, impersonato da un animatore, deve essere scontroso e parlare un dialetto strano.

Ogni squadra, sempre mantenendosi unita, dovrà raggiungerlo e fargli un omaggio (fiore, quaderno, ecc.): Salvatore, intenerito, darà un'indicazione precisa sulla posizione della base. Qui, risolto l'indovinello proposto dai due animatori prima citati, si correrà verso il luogo del tesoro. Nel nostro caso l'indovinello era: «Sopra la capra campa, sotto la capra crepa» (la soluzione ovviamente era la panca). Si correrà allora verso la casa e sopra una panca si troverà lo specchio che rifletterà la propria immagine: da qui il passo è breve a capire che il «tesoro» vero sono loro stessi.

DOMANDA FINALE 
Alla fine ci troviamo in cerchio e chiediamo loro perché lo specchio è un tesoro – la vittoria vale solo se la squadra che ha trovato lo specchio sa spiegarlo – (soluzione: «il vero tesoro siamo noi») – spiegazione:ci sono persone che passano tutta la vita a cercare di fare soldi e così non si godono il più grande tesoro che hanno: LORO STESSI – LA VITA – gli attaccamenti alle cose materiali sono stupidi – Gesù ne parla così: “guadagnare il mondo intero e perdere sé stessi” 
	•
specchio

•
occorrente per Salvatore (mantello, bastone, materiale per truccarsi)

•
coperte (o altro) per mimetizzarsi nella radura.
· Gli animatori mimetizzati devono sapere dove nascondersi 

· Devono avere l’indovinello e nascondere lo specchio 
· Il frate eretico deve sapere dove sono gli animatori nascosti 


	15,00 SE PIOVE– vedi al fondo !!!
	


	17,00 Merenda
	


	17,30 Attività – Ogni gruppo prepara due cose sullo spettacolo dei genitori 

La prima cosa è la presentazione di uno dei nostri modelli 

· gruppo 1 – Martin Luther King 

· gruppo 2 – Madre Teresa 
· gruppo 3 – Don Bosco 
· gruppo 4 – San Francesco 
· gruppo 5 – Don Dino 

· gruppo 6 – … 
E la seconda cosa è sulle cose divertenti del campo (CHE SIA BREVE !!!!!!)
	Scegliere bene per ogni personaggio un episodio rappresentativo facile da far vedere 


	19,00 Cena
	


	21,00: Esperienze (nel luogo di ritrovo)
Ci raccontiamo come abbiamo vissuto la beatitudine di oggi: “oggi, quando sono stato limpido e puro?” – Prima all’interno del gruppo poi tutti insieme (ogni gruppo sceglie 1-2-3 esperienze da dire a tutti)
	


	21,20 Serata PRESENTA ... chi? ...
1 - Andiamo a vendere per il paese gli oggetti che abbiamo preparato 
abbiamo un TOT di tempo – con le pile 

ogni gruppo vende i lavori che il gruppo stesso ha fatto 

Hanno in mano i foglietti che spiegano il Centro d’Ascolto 
NON E’ UN GIOCO A COMPETIZIONE MA DI CONDIVISIONE!!
· Prima far mettere ad ogni gruppo le casette fatte dai componenti del gruppo in un contenitore (cassetta da frutta) 

· Poi fare scambiare i contenitori – ogni gruppo non vende le sue casette ma quelle di un altro gruppo 

· Dare un tempo massimo

· Dare ad ogni gruppo cartine del paese e spiegazioni dello scopo della vendita  
(SE E’ ANCORA PRESTO) 2 – GIOCO ANAGRAMMA BEATITUDINI - ... CHI? ...
Ognuno di loro ha sulla schiena un cartoncino (pinzato ad un cordino che passa intorno al collo …) con una parola sulle beatitudini scritta ad anagramma 

(esempio “PURI” può diventare “IPRU”)
Ogni gruppo ha un colore 

Quando qualcuno decifra il tuo anagramma sei eliminato – devi dare il cartoncino a chi ti ha decifrato e andare dal CAPO-GIOCO a prenderne un’altro 

Devono cercare di spostarsi per il campo senza essere eliminati e cercando di eliminare gli altri ILLUMINADOLI CON LE PILE 
OPPURE – 20’ di festa con musica – intanto si contano i soldi raccolti – poi si dà il risultato finale … e si esulta !!!
	CARTINE DEL PAESE

Foglietti spiegazione centro d’ascolto 
O Foglietto spiegazione dello scopo della vendita fatto dai bambini stessi 

	
	Cartoncini con parole sulle beatitudini scritta ad anagramma (almeno due per ragazzo) … pinzati ad un cordino da mettere attorno al collo 

	
	


	21,20 SE PIOVE – vedi al fondo !!!


	Preghiera DELLA BUONA NOTTE – la prepara la squadra di turno – IL PRETE legge le frasi più belle delle preghiere scritte dai bambini e messe nel cesto per Gesù – preghiere spontanee – si conclude col canto del giorno e dicendo insieme a memoria le beatitudini
	Libretto dei canti
IL PRETE deve aver letto deve aver letto le preghiere dei bambini ed aver sottolineato le frasi più belle 


	22,30 A NANNA 
	


	
	


Sabato 
	8,00 SVEGLIA 
tutti devono preparare la borsa e portarla in un luogo di raccolta prima di colazione – può mangiare colazione solo chi ha già portato la borsa 
	


	8,45 Colazione 
	


	9,15 Preghiera  IN REFETTORIO 
Far vedere e leggere il cartellone con la seguente beatitudine – Matteo 5,9 Beati gli operatori di pace, perché saranno chiamati figli di Dio. 

... il prete ... spiega la beatitudine 

· Non solo “fare la pace” dopo che si ha litigato

· Ma prevenire i litigi 

· “operare la pace”: far sì che non ci siano motivi per litigare 

· ESEMPI: le cuoche fanno da mangiare bene e tanto, i bimbi non litigano per il mangiare – gli animatori fanno giochi belli in cui tutti siano protagonisti, i bimbi non litigano – noi facciamo le pulizie bene così chi arriva dopo di noi non si arrabbierà 

· Essere giusti e corretti così non ci sono motivi per fare la guerra 

· Non come i potenti che dicono di portare la pace e invece tengono la gente sotto 

· Prima dovete liberare i bambini sfruttati (quelli di lunedì) e dopo tutti andranno d’accordo 

· LA PACE SENZA GIUSTIZIA è SOLO OPPRESSIONE DEI POVERI che prima o poi si ribelleranno – è una pace che prepara una guerra peggiore 

· Andare a mettere le persone d’accordo 

· “operatori di pace” non sono i pacifici di carattere, non sono le persone che hanno paura dei litigi, non sono persone che amano la calma e la tranquillità, non sono quelli che cercano a tutti i costi la conciliazione, non sono quelli che desiderano essere lasciati in pace 
· sono quelli che non si danno pace finché non c’è la pace 
· no all’indifferenza: “chi chiude un occhio crea dolore, chi riprende a viso aperto assicura la pace” 
· “figli di Dio”: fanno come Dio che “fa piovere sui giusti e gli ingiusti” …che fa doni a tutti così non c’è bisogno di litigare (HAI TUTTO) 
· piacete un sacco a Dio – vi considera come figli anche se non siete battezzati (Gandhi) 

Un animatore porta un simbolo su questa beatitudine (... CHI? ...) 

E racconta una sua esperienza personale nel viverla

· ATTEGGIATORE – Atteggiamento concreto – andare d’accordo

· MODELLATORE – Fare tanti esempi di conflitti che ci sono tra i bambini – chiedere ai bambini di fare esempi loro COSA SI DEVE FARE PER ESSERE OPERATORE DI PACE – E COSA NON SI DEVE FARE – Esempio pratico – Don Tonino Bello 
· GESTORE Ripassare con loro i gesti della settimana – fazzoletto / abbraccio / matita / confessione / acqua – Gesto simbolico di oggi – LE PULIZIE – (così chi arriva dopo di noi non si arrabbierà)  
· CANTAUTORE – si insegna la canzone del sabato –  (I PONTI)
I PONTI,

Dappertutto nel mondo scorrono tanti fiumi, 
fiumi lunghi e profondi che ci dividono.

Attraverso l'acqua ci guardiamo, ma non ci conosciamo, 
il nostro sguardo porta solo diffidenza. 
Rit. Perché non costruiamo i ponti sopra i fiumi,

perché non costruiamo i ponti sopra i fiumi,

perché non costruiamo i ponti così ci incontriamo

perché non costruiamo i ponti.

Fiumi fanno barriere fra anziani e giovani, 
sopra sponde diverse stanno i ricchi e i poveri.

Il popolo nero vede da lontano 
i suoi fratelli bianchi sull'altra riva. Rit
	Cartellone con scritta questa beatitudine




	9,30 PULIZIE – SI COMICIANO SUBITO 
	Turni delle pulizie


	10,30 Accoglienza Genitori
	


	11,00 Messa 

(I BAMBINI DEVO AVERE LA MAGLIETTA DISEGNATA)

canto di inizio – SE NON RITORNERETE 
INTRODUZIONE – RIASSUMERE IL CAMPO 
Ogni giorno noi siamo chiamati a morire al peccato per risorgere alla vita nuova. Riconosciamoci bisognosi della misericordia del Padre.

Signore, che nell'acqua e nello Spirito ci hai rigenerato a tua immagine, abbi pietà di noi. 
Signore, pietà.
Cristo, che mandi il tuo Spirito a creare in noi un cuore nuovo, abbi pietà di noi. 
Cristo, pietà.

Signore, che ci fai partecipi del tuo corpo e del tuo sangue, abbi pietà di noi. 
Signore, pietà.

Colletta

Dio onnipotente, fa' che viviamo con rinnovato impegno il nostro amore per Cristo risorto, per testimoniare nelle opere il memoriale della Pasqua che celebriamo nella fede. Per il nostro Signore...

NO prima lettura
LA NOSTRA FESTA NON DEVE FINIRE
(Rit.)      AL__LELUJA!   ALLELUJA!     AL__LELUJA!   ALLELUJA!

            DO    FA                    DO    SOL

            AL__LELUJA!   ALLELUJA!     AL_LE_LU_JA!        (2 volte)
            DO    FA                    DO SOL   DO    


La nostra festa non deve finire, non deve finire e non finirà.

     DO        FA        SOL    DO        LA-    RE-    SOL     DO  

  
La nostra festa non deve finire, non deve finire e non finirà.

     DO        FA        SOL    DO        LA-    RE-    SOL     DO  

  
Perchè la festa siamo noi che camminiamo verso te!

        FA     SOL   LA-   MI-     FA   SOL         DO  DO7

  
Perchè la festa siamo noi cantando insieme così: 

        FA     SOL   LA-   MI-    FA      RE7     SOL

     lalalallalalla.                                            (Rit.)
Vangelo: Matteo 5,1-11

Al posto di leggerle il prete i bambini le dicono a memoria 

OMELIA – PASSI DELLE LETTERINE DEI BAMBINI 

canto di offertorio –  I SOLI
Pregate, fratelli e sorelle, perché questa nostra famiglia, radunata nel nome di Cristo, possa offrire il sacrificio gradito a Dio, Padre onnipotente.
Sulle Offerte

Accogli Signore, l'offerta del nostro sacrificio, perché, rinnovati nello Spirito, possiamo rispondere sempre meglio all'opera della tua redenzione. Per Cristo nostro Signore. 
PREGHIERA EUCARISTICA III PASQUA

Ti ringraziamo. Padre santo, perché ci hai chiamato alla vita e ci hai promesso la risurrezione e la felicità eterna. Hai risuscitato il tuo Figlio Gesù, vincitore della morte, e anche a noi hai promesso di dare una vita nuova, senza paure, senza dolore e sofferenza alcuna. 

Padre veramente santo, pieno di bontà e di amore verso tutti, noi ti lodiamo e ti ringraziamo perché ci hai donato il tuo Figlio Gesù.

Con le sue parole e le sue opere, egli ci ha portato il lieto annunzio di una vita nuova senza fine nello splendore del suo regno. Nella sua morte e risurrezione si è fatto nostro pastore, per condurci a te sulla strada dell'amore.

Per questo mistero, nella pienezza della gioia pasquale, l'umanità esulta su tutta la terra, e con l'assemblea degli angeli e dei santi canta l'inno della tua gloria:
SANTO OSANNA EH!

                                         (Capotasto II posizione)

      (Rit.)    OSANNA EH!  OSANNA EH!     OSANNA A CRISTO SIGNOR!

                 RE          SOL   RE       SOL     LA       RE   

                OSANNA EH!  OSANNA EH!     OSANNA A CRISTO SIGNOR!

                 RE          SOL   RE       SOL     LA       RE   SOL RE

    Santo oh!  Santo!   Osan___na!   

    RE         SOL      RE LA  RE

    Santo oh!  Santo!   Osan___na!                             (Rit.)

    RE         SOL      RE LA  RE SOL RE

    I cieli e la terra Signore, sono pieni di Te!

      RE                 SOL         RE LA    RE  

    I cieli e la terra Signore, sono pieni di Te!              (Rit.)
      RE                 SOL         RE LA    RE SOL RE

    Benedetto colui che viene, nel nome tuo Signor!

        RE              SOL        RE   LA    RE 

    Benedetto colui che viene, nel nome tuo Signor!            (Rit.)

        RE              SOL        RE   LA    RE   SOL RE

Ora Gesù ci raccoglie attorno alla stessa mensa, perché facciamo ciò che egli stesso fece con i suoi apostoli.

Padre santo, manda il tuo Spirito a santificare questo pane e questo vino, perché diventino per noi il corpo e il sangue di Gesù Cristo, tuo Figlio e nostro Signore.

La sera prima di morire per noi sulla croce egli raccolse a mensa i suoi discepoli per l'ultima Cena. Prese il pane e rese grazie, lo spezzò, lo diede loro e disse:

PRENDETE, E MANGIATENE TUTTI: QUESTO È IL MIO CORPO OFFERTO IN SACRIFICIO PER VOI.

Allo stesso modo, prese il calice del vino e rese grazie, lo diede ai suoi discepoli e disse:

PRENDETE, E BEVETENE TUTTI: QUESTO È IL CALICE DEL MIO SANGUE PER LA NUOVA ED ETERNA ALLEANZA, VERSATO PER VOI E PER TUTTI IN REMISSIONE DEI PECCATI.

Poi disse loro: FATE QUESTO IN MEMORIA DI ME.

MISTERO DELLA FEDE … 

E ora siamo qui riuniti come una sola famiglia davanti a te, o Padre, per ricordare con gioia ciò che Gesù ha fatto per la nostra salvezza. In questo santo sacrificio che egli ha affidato alla tua Chiesa, facciamo viva memoria della sua morte e risurrezione. 

Accogli, o Padre, con il sacrifìcio di Gesù, l'offerta della nostra vita. Gesù è morto per noi e tu lo hai risuscitato. 
Gloria a te, Signore, che ci vuoi bene!

Gesù vive con te nella gloria e resta sempre in mezzo a noi. 
Gloria a te, Signore, che ci vuoi bene!

Egli verrà nell'ultimo giorno e non ci sarà nel suo regno né peccato, né morte, né pianto, né pena alcuna. Gloria a te, Signore, che ci vuoi bene!

Padre santo, ci hai chiamati a questa mensa nella gioia dello Spirito Santo per ricevere il corpo e il sangue di Cristo: con la forza di questo cibo donaci di vivere sempre nella tua amicizia. Ricordati del nostro Papa ............ del nostro Vescovo ...............

e di tutti i Vescovi della tua Chiesa.
Riempi il cuore e la mente dei tuoi figli perché sappiano donare, a quanti sono turbati e tristi, la gioia di queste celebrazioni pasquali.
Ricordati anche dei nostri fratelli che sono morti, ammettili a godere la luce del tuo volto. Concedi a tutti noi di partecipare alla festa eterna nel tuo regno, con la beata Vergine Maria, Madre di Gesù e Madre nostra, e con tutti i santi.
Per Cristo, con Cristo e in Cristo, a te, Dio Padre onnipotente, nell'unità dello Spirito Santo, ogni onore e gloria per tutti i secoli dei secoli. Amen. 
Il Signore ci ha donato il suo spirito. Con la fiducia e la libertà dei figli diciamo insieme:

Come figli del Dio della pace, scambiatevi un gesto di comunione fraterna

canto di pace – PACE SIA PACE A VOI
durante la comunione – NON VI AFFANNATE 

canto di ringraziamento dopo la comunione – LAUDATO SII
ALLA FINE – Dare un legnetto ad ogni bambino con il testo delle beatitudini 

AVVISI – finiamo di vendere i nostri lavori 

Dopo la Comunione

Dio grande e misericordioso, che nel Signore risorto riporti l'umanità alla speranza eterna, accresci in noi l'efficacia del mistero pasquale con la forza di questo sacramento di salvezza. Per Cristo nostro Signore.

Glorificate il Signore con la vostra vita. Andate in pace.

canto finale – I PONTI 
	Libretti con i canti

canti - ... chi? ... 

roba per la Messa – ... il prete ... 

Legnetto (... chi? ... e ... chi? ...)



	12,00 Pranzo – la roba la portano i genitori 
	Per far ridere gli animatori si travestono come nel gioco a stand di lunedì (barbone, zingara, …) 


	13,00 prove dello spettacolo 

POI partita di calcio genitori – figli 
	


	15,00 Spettacolo fatto dai ragazzi per i genitori

... chi? ... è il presentatore – mette in luce di ogni modello che viene presentato – quale beatitudine ha vissuto e come 

Intervallare le cose presentate dai bambini con qualche canto 
Possibili scene

· MARTIN LUTHER KING – 2 bambini bianchi e 2 bambini neri che giocano insieme; il giorno dopo: “nostra madre dice che non possiamo giocare con voi perché siete bambini di colore” – arrestano signora sull’autobus perché non vuole cedere il posto ad un bianco; Martin organizza il boicottaggio degli autobus – discorso: “I have a dream” – assassinio 
· MADRE TERESA – trova un moribondo sul marciapiede e lo aiuta – si toglie l’abito da suora e sui mette un sari – arrivano le prime compagne – va a raccogliere gli orfani – non c’è niente da mangiare per i bambini ma poi arriva la provvidenza 
· DON BOSCO – sogno lupi e agnelli – il primo bambino dell’oratorio – Michele Magone incontrato alla stazione – Domenico Savio gli chiede c0me si fa diventare santi – va a dividere i ragazzi che fanno rissa e li invita all’oratorio – fa il laboratorio – fa il primo contratto di apprendistato – li porta a passeggiare e poi li confessa 

· SAN FRANCESCO – episodio del lebbroso – si toglie i vestiti e li dà al padre – sente in chiesa il vangelo: “non prendete né borsa né sandali” e si toglie i sandali e lascia la borsa – i primi compagni – li manda a predicare – va dal Sultano – le stimmate a La Verna 
ALLA FINE – Un adulto del centro d'ascolto viene a prendere i soldi raccolti 
	Prepararsi (... chi? ...)
Trovare l'adulto del Centro d’Ascolto che venga (... chi? ...) 


	
	


Giochi se piove … 

1. Vestire uno con più vestiti possibile 
2. Lettera d’amore 

3. Fare perdere l’equilibro all’altro 

4. Canzoni / STOP 

5. La foto (mercato-zoo—deserto-aquario-…)

6. LETTERE D’AMORE contenente 20 termini strani
La squadra ha 5 minuti di tempo per scrivere una lettera d’amore ad un proprio educatore. Verrà premiata l’originalità della lettera …..

7. IL “12”    

Un componente per squadra ( di solito ragazza !! ) dovrà “disegnare” per aria con il proprio sedere alcuni numeri di telefono. 

8. INDOVINA CHI?

Far uscire un componente per squadra – scegliere il nome di un personaggio famoso. Egli dovrà individuare nel minor tempo possibile l’identità della persona rivolgendo alla propria squadra domande a cui si potrà rispondere solamente “Si” o “No”.

9. OROLOGIAIO

Nel silenzio più assoluto, dopo il via dell’animatore,  un componente per squadra deve contare mentalmente un minuto e dire stop quando, a suo avviso, sono passati 60 secondi. Vince chi si avvicina maggiormente e accumula meno secondi di scarto.

10. VISUL GAME AL BUIO

Un componente per squadra, bendato, deve disegnare su un cartellone una cosa, senza utilizzare ne’ lettere ne’ numeri. La squadra deve indovinare il nome dell’oggetto.

11. MIMO

Un componente per squadra deve mimare una cosa. La squadra deve indovinarlo. E’ necessario essere originali nella scelta degli oggetti da mimare… elettrodomestici, professioni, titoli di film o di libri.

12. IL TOCCO

Una persona, bendata, dovrà indovinare i componenti della propria  squadra toccando solamente il naso. 

13. IL VOLAGARE…

Consiste in una gara di battute pungenti, ma non volgari tra un animatore e la squadra. L’animatore, indicando una persona, lancia un insulto non volgare ( denti da pipistrello.. ) e la persona dovrà trovare un altro insulto non volgare entro 5 secondi e senza essere volgare. Se una persona supera il tempo massimo o dice volgarità, la squadra perde la gara.

14. TROVAROBE

La squadra deve trovare, nel locale dove si sta svolgendo il gioco, il maggior numero di oggetti che iniziano con una determinata lettera indicata dall’animatore. 

15. SCIOGLINGUA

La squadra deve imparare e recitare in maniera esatta un facile scioglingua. 

( SOTTO LE FRESHE FRASCHE AL FRESCO, FISCHIA FRANCESCO). Dopo che l’animatore l’ ha ripetuto un po’ di volte, ogni componente della squadra avrà la possibilità di recitarlo una volta sola. Viene contato il numero di persone che recita in modo esatto lo sciolingua.

16.  CALCOLATRICE

La squadra deve risolvere nel minor tempo possibile tre moltiplicazioni di quattro cifre ciascuna. Per apportare una variante si possono introdurre anche divisione a tre cifre…

17. NECROLOGIO

La squadra ha 5 minuti di tempo per scrivere un necrologio ad un proprio responsabile. Verrà premiata l’originalità.

18.  CARTOLINA

Due componenti per squadra devono mettersi girati di schiena  a pochi cm l’uno dall’altro. Al via l’animatore farà cadere una cartolina e questi dovranno fermarla con il proprio sedere. La prova è superata solamente se la cartolina è fermata con il sedere e non con altre parti del corpo ( tipo la schiena).   

19.  ORECCHIE D’ORO

 La squadra deve indovinare il titolo ed il cantante di una canzone ascoltando   

 solamente gli accordi della chitarra. 

20. MIMO MUSICALE

      La squadra ( avendo a propria disposizione 15 minuti di tempo ) deve mimare la    

      prima strofa, il ritornello e la seconda strofe di “Hanno ucciso l’uomo ragno”. Un    

      gruppo di animatori costituisce la “giuria di qualità” che giudicherà i lavori.  

21.  MUSICHIERE

Partendo da una parola, la squadra deve dire (  a rotazione ) una canzone che contiene quella determinata parola. Sentita la parola, la prima squadra canta una  canzone contenente la parola, poi ( dopo pochi secondi ) parte la seconda squadra… si prosegue in questo modo e, poi, si riprende il giro. Quando una squadra non conosce più canzoni viene eliminata.. si procede  fin quando rimane una sola squadra. Si possono effettua più manches: parola: SOLE, MARE, AMORE….

22.  A TUTTO BANS…

La squadra deve eseguire un bans, comprensivo di testo e gesti. ( Cow-boy Arturo, Conosco un cocomero, Zio Caiman… ). Una giuria di qualità ( composta dagli animatori ) giudicherà l’esecuzione ed esprimerà i giudizi in base a volume dell’esecuzione (volume altissimo  !! ) e al livello di partecipazione di tutti ( tutti devono gridare e fare i gesti).

23.  MUGUGNANDO.. MUGUGNANDO…

      Un animatore “mugugnare” il testo di alcune canzoni. Vince chi indovina il titolo di      

      più canzoni. 

24.  IL CALZOLAIO

Ogni squadra deve formare nel minor tempo possibile una lunga fune utilizzando le stringhe delle proprie scarpe.

25.  1,2 CIP

Un componente per squadra deve contare da 1  a 30, sostituendo i numeri che contengono il 3 o sono multipli di 3 con “cip”. Devono contare in questo modo: 1,2,cip,4,5,cip,7,8,cip…. Vince chi completa la sequenza nel minor tempo possibile.

26. CHI CERCA TROVA

Un componente per squadra viene bendato, mentre nella stanza dove si gioca viene nascosta una pallina di carta. Al via, seguendo le indicazioni fornite dalla squadra, la persona bendata deve recuperare la pallina nel minor tempo possibile. 

27.  TOCCA… TOCCA

Ad un componente per squadra viene consegnato un sacco della spazzatura che contiene cinque o sei oggetti. La persona, toccando il sacco, deve indovinare gli oggetti nel minor tempo possibile.

28.  BIGA

Due componenti della squadra formano una “biga”, una specie di seggiola, con le proprie braccia e devono trasportare una terza persona lungo un percorso stabilito. Scopo del gioco è concludere il percorso prestabilita nel minor tempo possibile.

29.  MILA & SCHIRO

La squadra, disposta in cerchio, deve realizzare il maggior numero possibile di palleggi a pallavolo senza far cadere la palla.

30.  IL CALZOLAIO

Ogni componente della squadra si toglie la scarpa destra e le mette insieme per creare un mucchio. Al via, partendo da una sedia posta a qualche metro dal mucchio, parte un concorrente, trova la scarpa, la indossa e torna alla sedia e parte un’altra persona. Scopo del gioco è recuperare le scarpe nel minor tempo possibile.

31. IL GALLO CEDRONE

Un componente della squadra sfida un responsabile alla “battaglia dei galli”. Ci si dispone accovacciati sulle caviglie e si cerca di buttare a terra l’ altre persona, spingendolo con le mani. Si possono usare solamente le mani e non altre parti del corpo.

32. LA MUMMIA

La squadra, avendo a disposizione due rotoli di carta igienica, deve ricoprire da cima a fondo un componente della squadra con la carta igienica.

33. CANTA.. MALEDUATO!!

Ad ogni componente della squadra viene dato un pezzo di cioccolato o una merendina ( meglio se schifosa ) e con la bocca piena deve cantare una canzone indicata dal resto. Viene apprezzata la bravura e … la simpatia !

34.  A CORPO LIBERO

I componenti della squadra, sdraiandosi per terra, devono costruire con i propri corpi la parola che viene suggerita dall’animatore.

35.  LA GARA DEL CUCCHIAIO

Nel locale viene creato un piccolo percorso che un componente della squadra deve percorrere nel minor tempo possibile, tenendo in bocca un cucchiaio che contiene una pallina da ping-pong. Ogni volta che la pallina cade per terra, è necessario riprendere da capo  il percorso.

36. NBA

La squadra si dispone in fila indiana dietro ad una sedia, posto  a pochi metri da un canestro ( va bene anche un cestino ). Al via, lanciando uno alla volta, la squadra deve cercare di fare il numero maggiori di canestri. 

37.  LA ZUCCHERIERA

Vengono preparati 6 bicchieri di acqua che contengono una diversa concentrazione di zucchero. Un componente per squadra deve mettere in ordine i bicchieri da quello che contiene meno zucchero a quello che ne contiene di più. 

38.  STAFFETTA VESTITA

La squadra si dispone in fila indiana dietro ad una sedia. Al via, il primo della fila indosserà una maglietta, un cappellino e una sciarpa. Dopo aver indossato, tutti i tre indumenti li toglie e li passa, come in una staffetta, a quello dopo. Vince chi completa la staffetta nel minor tempo possibile. 

39.  IL BIBLISTA … CANTA

Un componente della squadra deve cantare un brano della Bibbia con la melodia di una canzone conosciuta. Verranno apprezzati gli sforzi. 

40.  TELEDIPENDENTI

La squadra ha 5 minuti per preparare il mimo di una delle tante pubblicità che affollano la nostra televisione. 

41.  “SI” o “NO”

Un componente per squadra dovrà rispondere alle domande rivoltagli dall’animatore utilizzando solamente “si” o “no”, ma rispondendo il contrario rispetto alla verità.  

( ES. Il Don è sposato? Si. Milano è in Lombardia? No. L’Italia è in America? SI ). Le domande devono avere un ritmo incalzante e la persone ha a disposizione solamente 5 secondi per rispondere. 

42.  CONTROLLORI DI VOLO

Ogni squadra deve realizzare in 5 minuti un aeroplano di carta. Vince la squadra il cui aeroplano riesce a volare per un tratto maggiore di strada.

43.  NON PARLO…

Un componente della squadra deve “leggere” con l’alfabeto muto un brano della Bibbia. La squadra, al termine del tempo considerato, deve illustrare tutto quello che ha capito.

44.  MISTER E MISS FINEZZA

Non sarà una prova fine, ma bella: una gara di rutti. Un bel bicchiere di coca gelata e via con la fantasia. Verranno premiati i rutti più potenti ed originali. 

45. IL TRAGHETTATORE

Un animatore si sdraia per terra e la squadra deve cercare di sollevarlo trasportarlo per alcuni metri.

46.  VOCABOLARIO…. AL CONTRARIO

Un componente per squadra deve dire l’alfabeto al contrario senza commettere errori.

47. TELEFONO SENZA FILI

Classico gioco da asilo.. LA squadra si dispone in cerchio e l’animatore legge una frase al primo che dovrà ripeterla al secondo, il quale la leggerà al terzo. Alla fine, l’ultimo dirà la frase. Il segreto del gioco sta nel proporre frase complesse da ricordare.
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