CAMPO FRANCESCANO
	DOMENICA 
	


	14,30 PARTENZA DA SANTI APOSTOLI  
	


	16,30 ARRIVO 

ALCUNI ANIMATORI INIZIANO SUBITO A GONFIARE I PALLOCINI PER IL GIOCO SUCCESSIVO
	


	17,30 Alcuni animatori rimangono si incaricano di apparecchiare 
	PALLONI


	17,30 GIOCO INIZIALE – SE PIOVE SI PUO’ FARE ANCHE DENTRO 

– MA IN QUESTO CASO SI APPARECCHIA TUTTI INSIEME ALLA FINE 

- dividerli in fraternità (saranno le squadre dei giochi e delle attività)

LA MAXI RETATA

Grande gioco a tema "poliziesco" dove i giocatori sono impegnanti nella raccolta del maggior numero di identikit: la finalità "occulta" è quella di favorire una prima conoscenza tra tutti i ragazzi.

PREPARAZIONE

Si gonfiano i palloncini, e all'interno di ognuno viene messo un biglietto arrotolato. Il biglietto può essere di QUATTRO tipi: Biglietto "INTERROGATORIO", Biglietto "IDENTIKIT", Biglietto "IMPRONTA DIGITALE", Biglietto "ALIBI" (i primi tre tipi di biglietto devono essere in numero notevolmente maggiore rispetto al biglietto "ALIBI"). Ogni palloncino viene poi legato ad un filo la cui lunghezza deve essere sufficiente per abbracciare il torace dei ragazzi.

COME SI GIOCA

Le squadre si portano nel proprio angolo di campo (la base contrassegnata dalla presenza del mega cartellone). Sulla schiena di ogni giocatore viene legato un palloncino mediante il relativo filo. Il giocatore ovviamente non conosce il biglietto inserito nel proprio palloncino. Al via ciascun giocatore esce dalla propria base per sfidare un giocatore di una squadra avversaria. La sfida avviene al tocco: il giocatore toccato è "obbligato" a duellare. Il duello è molto semplice: vince il giocatore che riesce per primo a far scoppiare il palloncino dell'avversario, utilizzando solo una mano. Quando il palloncino scoppia il vincitore legge il contenuto del biglietto. A seconda del biglietto ci si comporta in questo modo: 

1)Biglietto "INTERROGATORIO": il vincitore porta nella propria base il giocatore che ha perso, e ne scrive il nome sul cartellone. Fatto questo il vincitore "interroga" il perdente, facendogli 5 domande curiose e bizzarre. Le domande e le risposte vanno scritte sul cartellone sotto il nome; 

2) Biglietto "IDENTIKIT": il vincitore porta nella propria base il giocatore che ha perso, e ne scrive il nome sul cartellone. Fatto questo il vincitore deve disegnare un identikit (il più somigliante possibile) del perdente; 

3) Biglietto "IMPRONTA DIGITALE": Il vincitore porta nella propria base il giocatore che ha perso, e ne scrive il nome sul cartellone. Fatto questo il perdente deve intingere il dito nel colore e lasciare l'impronta digitale sul cartellone. A fianco dell'impronta deve poi scrivere un proprio "segno particolare" (un aspetto del proprio carattere, una caratteristica fisica, un hobby, una passione, ecc...); 

4) Biglietto "ALIBI": Il perdente si vendica delle false accuse del vincitore, e lo costringe ad una feroce penitenza. Il perdente deve quindi "imporre" una penitenza fattibile (consigliamo agli animatori di istituire un comitato di "controllo penitenza") al perdente. Fatto questo il perdente porta nella propria base il vincitore, ne scrive il suo nome sul cartellone, e si fa comporre una poesia di quattro versi per chiedere scusa (ovviamente da scrivere sotto il nome). 

Al termine di ogni duello chi ha perso corre nella propria base per farsi allacciare un nuovo palloncino e ripartire per un'altra sfida, mentre chi ha vinto si butta in qualche altro duello.

VINCE

La squadra che al termine del gioco sul proprio cartellone ha il maggior numero di informazioni (per informazioni si intende uno di questi "documenti": intervista, identikit, impronta digitale+segno particolare, poesia di scuse).
	Lista dei bambini 

Divisi per fraternità

	
	Un cartellone gigantesco per ogni squadra (si può ottenere attaccando tra loro più cartelloni)

	
	una buona scorta di pennarelli

	
	quattro bicchieri pieni di colori "a dito" (lavabili)  – uno per ogni squadra;

	
	tanti, tantissimi palloncini (di 4 colori).

	
	Bigliettini con scritto

"INTERROGATORIO"

"IDENTIKIT", "IMPRONTA DIGITALE", "ALIBI" – questi ultimi molto pochi

	
	animatori volenterosi che abbiano voglia di gonfiare i palloncini mettendo dentro i bigliettini

	
	Compressore per gonfiare i palloncini?

	
	


	19,00 CENA - PREGHIERA PRIMA DI MANGIARE: (FAME FAME SETE)

Alla fine della cena UN ANIMATORE INCARICATO: LANCIO DELLA GARA DELL’AMORE (cartellone – in una settimana dobbiamo raggiungere 1000 punti) – a pranzo e a cena passa a chiedere quanti ne abbiamo fatti e li somma - Chiedere volontari per LAVARE I PIATTI e per SPARECCHIARE
	Cartellone per segnare i punti della gara dell’amore


	20,00 – SISTEMAZIONE NELLE CAMERATE GIA’ DIVISE PRECEDENTEMENTE 
	


	DOMENICA 21,00 - RACCONTO DELLA FAMIGLIA DI FRANCESCO (Don Ale)

Spunti per il racconto 

FRANCESCO AMA IL LUSSO, DIVERTIRSI E’ MOLTO CORTESE CON TUTTI E DISSIPATORE – MOLTI AMICI LO SEGUONO

fin quasi al suo venticinquesimo anno. 

cercava di eccellere sugli altri nei giuochi, nelle raffinatezze, nei bei motti, nei canti, nelle vesti sfarzose e morbide. 

era molto ricco ma non avaro, anzi prodigo; 

non avido di denaro, ma dissipatore; 

mercante avveduto, ma munificentissimo per vanagloria; 

era molto cortese, accondiscendente e affabile, sebbene a suo svantaggio. 

molti si schieravano con lui. 


	21,00 RACCONTO DELLA FAMIGLIA DI FRANCESCO (Don Ale)

Gli animatori presentano i loro NOMI francescani

Ogni animatore ha il nome di uno dei compagni di Francesco o di Chiara e le sue compagne 

- Donne: Chiara, Beatrice, Agnese, Cristiana, Benvenuta, … 

- Uomini: Egidio, Bernardo, Pietro Cattani, Filippo, Leone, Giovanni della Cappella, Morico, … 

GARA DELL’AMORE (chi si offre per primo vince)

I turni sono 

- preparare e spreparare tavola e pulire refettorio

- pulire camerate 

- lavare i piatti

- preghiera prima dei pasti e servire a tavola 
- preghiera della buona notte 

- PULIRE I BAGNI

I turni valgono per tutta la giornata 

Si danno le regole del campo – le spiega don Alessandro 

- ALZARE IL DITO

- TENENDOCI PER MANO ….

- PACE …. E BENE!!!

- NON SI STA MAI NELLE CAMERATE DURANTE IL GIORNO

- DOPO IL CANTO DELLA BUONANOTTE GRANDE SILENZIO 

- PER CHIEDERE LA PAROLA ALZARE LA MANO

Spiegazione dei luoghi che compongono il campo – don Alessandro – NOI CI CHIAMIAMO FRATELLI E SORELLE
	cartellone con i turni

Divisi per i vari giorni

	
	Cartellone bianco in cui

Scriviamo le regole

Mentre le diciamo

	
	Aver scelto i  nomi degli animatori 


	21,30 SARABANDA

Grande gioco con uno schema simile a quello del canzoniere, con qualche miglioramento... creativo!

PREPARAZIONE 

Si dispongono le squadre a semicerchio, in modo che siano equidistanti da un punto prestabilito.

COME SI GIOCA

La struttura del gioco è molto semplice: vengono proposti una serie di "quiz", e per ogni "quiz" uno (o più...) rappresentanti di ogni squadra devono raggiungere un punto prestabilito (il classico gong...) prima degli avversari. Chi arriva per primo ha diritto a rispondere: se la risposta è esatta la squadra guadagna i relativi punti, se la risposta è errata può tentare la squadra successiva in ordine di arrivo. Il livello di difficoltà dei "quiz" varia da un punto (facile facile) e 4 punti (difficile difficile). Nel caso di una domanda ad 1 punto gareggia un giocatore per squadra (che deve quindi correre verso il "gong"), nella domanda di due punti corrono due per squadra (uno sulle spalle dell'altro), 3 punti 3 giocatori (due fanno il seggiolino al terzo) e 4 punti 4 giocatori (corrono a siluro: due fanno il seggiolino, il terzo si corica sopra e il quarto sorregge le gambe). 

L'animatore Può INVENTARE MODI SIMPATICI di raggiungere la campana (per esempio saltellando, correndo in due a cavallo, facendo la carriola, roteando, a quattro zampe, all'indietro, ecc). 

I "quiz" oltre ad avere un punteggio variabile, hanno una caratterizzazione comune: sono tutti "quiz"...uditivi. Vengono quindi proposti vari tipi di suoni, che devono essere riconosciuti dai giocatori. 
	Uno stereo.

	
	

	
	

	
	I CD 

- cd con colonne sonore di film famosi

- cd con canzoni famose

- registrazioni voci di personaggi famosi

- poesie conosciute

- registrazioni di rumori

	
	


	Per variare il gioco si possono alternare alcune di queste proposte: 

1) FILMIERE: Si fa sentire una parte significativa di audio di un famoso film: i giocatori devono riconoscerlo e vince chi dice il titolo; 

2) CANZONIERE: Classico gioco musicale: si fa sentire una canzone di cui bisogna indovinare il titolo; 

3) PERSONIERE: Si fa sentire la voce di un personaggio famoso della TV che bisogna riconoscere; 

4) PAROLIERE: Si leggono alcune frasi di un libro (o di una poesia) famosa che bisogna riconoscere; 

5) RUMORIERE: Si fa sentire un rumore di cui bisogna riconoscere l'origine.

VINCE

La squadra che al termine del gioco ha ottenuto il punteggio più alto.

SUGGERIMENTI

Per animare ulteriormente il gioco si può introdurre saltuariamente qualche divertente elemento, come far mimare ai ragazzi il film indovinato, cantare la canzone, ripetere un suono, fare l'imitazione del personaggio, recitare una poesia, ecc... Si può aggiungere anche la possibilità di eventuali "Jolly" che permettono il raddoppio o il dimezzamento del punteggio.
	


	22,30 A NANNA 
	


	
	


	LUNEDI’
	


	8,00 SVEGLIA 
	


	8,30 COLAZIONE 
	


	9,00 si insegna la canzone del lunedì – è la canzone GUIDA 

Pace a te pace a te (Giovani in Festa 1989 – n. 137)

Nel Signore io ti do la pace, pace a te, pace a te, nel Signore io ti do la pace, pace a te, pace a te.

Nel suo nome resteremo uniti, pace a te, pace a te, nel suo nome resteremo uniti, pace a te, pace a te.

E se anche non ci conosciamo, pace a te, pace a te. Lui conosce tutti i nostri cuori, pace a te, pace a te.

Se il pensiero non è sempre unito, pace a te, pace a te. Siamo uniti nella stessa fede, pace a te, pace a te.

E se noi non giudicheremo, pace a te, pace a te. Il Signore ci vorrà salvare, pace a te, pace a te.
	Libretto con tutti i canti

E le preghiere 


	LUNEDI’ ORE 9,10 - RACCONTO DELLA STORIA DI FRANCESCO CHE VUOLE FARE IL CAVALIERE 
Spunti per il racconto 

Sono a cena Il padre non vuole che Francesco vada alla guerra con Perugina … 
Francesco se ne va in fretta … Fanno l’amore con delle ragazze … Poi Francesco se ne va … 
Fossa comune in cui ci sono i morti della guerra ed i prigionieri 

Francesco e gli altri trasportano i morti nudi … Il padre dice di pagare per liberare Francesco … Sono in una cella buia

Fanno uscire i nobili … Uccidono gli altri … Fanno vedere un eretico ucciso 
Francesco ha il suo vangelo … Francesco in prigione legge il Vangelo … Raccontano che inizia a fare stranezze

Raccontano che arriva un Signore che vuole portarlo in Puglia

LA MALATTIA INIZIA A CAMBIARLO MENTRE SI PREPARA A PARTIRE PER LE PUGLIE FA UN SOGNO

Colpito da una lunga malattia egli cominciò effettivamente a cambiare il suo mondo interiore. 

Riavutosi un po’, per ricuperare le forze, si mise a passeggiare qua e là per la casa, appoggiato ad un bastone. 

Un giorno uscì, ammirando con più attenzione la campagna circostante; ma tutto ciò che è gradevole a vedersi: la bellezza dei campi, l’amenità dei vigneti, non gli dava più alcun diletto. 

riteneva stolti tutti quelli che hanno il cuore attaccato a beni di tal sorta.

Da quel giorno cominciò a disprezzare ciò che prima aveva ammirato ed amato. 

sogna ancora grandi imprese per la gloria vana del mondo.

Un cavaliere di Assisi stava allora organizzando grandi preparativi militari: aveva deciso di condurre le sue truppe fin nelle Puglie. 

Francesco trattò subito per arruolarsi con lui aspettava ansioso l’ora di partire. 

la notte precedente, Dio lo visitò in sogno Gli sembrò di vedere la casa tappezzata di armi: selle, scudi, lance e altri ordigni bellici, si sente dire: «Tutte queste armi sono per te e i tuoi soldati». 

La mattina dopo, interpreta la visione come ottimo auspicio, non dubitava un istante del successo della sua spedizione nelle Puglie. 


	9,10 RACCONTO DELLA STORIA DI FRANCESCO CHE VUOLE FARE IL CAVALIERE – chi? 

- SUBITO DOPO DIVIDE GIA’ I RAGAZZI IN DUE SQUADRE (ASSISI E PERUGIA) 

Subito dopo ATTIVITA’ DEL CAVALIERE – COSTRUIRE ELMO E SPADA E CINGHIA
	Materiali per questa Attività:

	
	


	11,15 INVESTITURA CAVALIERI 

– discorso del console di Perugia ai suoi e del console di Assisi ai suoi

- chi fa il Console di Perugia? Chi fa il Console di Assisi? 

- gesto dell’investitura con la spada 
	


	11,30-12,30 BATTAGLIA PERUGIA-ASSISI SE FA BELLO (se piove vedi sotto)
Nel terreno di gioco due basi - In ogni base c’è un cartellone

Ogni squadra ha nella sua base una vasca di pittura a dito 

– Perugia di colore verde (ad esempio) – Assisi ad esempio di colore rosso

I bambini Partono all’attacco imbardati da cavalieri con le dita sporche di colore a dito 

Io loro scopo è sporcare il tabellone avversario 

Se un avversario ti colora tu devi tornare alla base, lavarti e ripartire (in base c’è un secchio con acqua e spugne – acqua che i componenti devono cambiare periodicamente) 

NON VALE SPORCARE I VESTITI MA SOLO FACCIA, BRACCIA, SPALLE  E GAMBE – queste parti del corpo devono essere scoperte - Non vale entrare in casa o lavarsi nei bagni

Vince la squadra che allo scadere del tempo ha sporcato di più con il suo colore il cartellone avversario 
	2 cartelloni

	
	Qualcosa per tenerli 

In piedi

	
	Tanto colore a dito di due colori diversi

	
	Due secchi pieni 

d’acqua e tante spugne

	
	


	11,30-12,30 SE PIOVE: BATTAGLIA PERUGIA-ASSISI DA FARE DENTRO

Facciamo un torneo di scalpo 
	Fascette di stoffa
per fare gli scalpi


	13,00 PRANZO – preghiera 
	


	LUNEDI’ ORE 15,00  - nel grande parco RACCONTO

Spunti per il racconto 

FRANCESCO SI NASCONDE SOTTOTERRA 
FRANCESCO VIENE FATTO PRIGIONIERO E POI VIENE LIBERATO

FRANCESCO SI NASCONDE SOTTOTERRA 

Il padre andava cercando ovunque notizie del figlio. 

Appena venne a conoscenza che Francesco dimorava in quel luogo e viveva in quella maniera, radunò vicini e amici e corse là. 

Ma Francesco si nascose in un rifugio sotterraneo che si era preparato proprio in previsione di un simile pericolo che era sotto la casa. ed era nota forse ad uno solo, Vi rimase nascosto per un mese intero Mangiava nel buio il cibo che di tanto in tanto gli veniva offerto, e ogni aiuto gli era dato nascostamente. 

Con calde lacrime implorava Dio Benché chiuso in quel rifugio tenebroso, si sentiva inondato da indicibile gioia, mai provata fino allora. 

Animato da questa fiamma interiore, decise di uscire dal suo nascondiglio ed esporsi indifeso alle ingiurie dei persecutori.

Si leva prontamente e di scatto, pieno di zelo e di letizia, accusandosi di essersi attardato troppo per viltà.

Tutti quelli che lo conoscevano, vedendolo riapparire e mettendo a confronto il suo stato attuale col passato, cominciarono a insultarlo, a chiamarlo mentecatto, a lanciargli contro pietre e fango. 

Pensavano che tutti i suoi atti fossero frutto di fame patita e di follia. 

Francesco non si lasciava disanimare né sconfiggere da insulto alcuno e ringraziava Dio per quelle prove. 

Quel vociare rumoroso e canzonatorio attorno a lui si diffondeva sempre di più per le vie e le piazze della città finché giunse anche alle orecchie di suo padre. 

IL PADRE LO FA PRIGIONIERO 

Il padre subito andò da Francesco, non per liberarlo, ma per rovinarlo. 

Con sguardo truce e minaccioso, afferrandolo con le mani, lo trascinò a casa. 

E lo tenne prigioniero per più giorni in un ambiente oscuro, cercando di piegarlo alla sua volontà, prima con parole, poi con percosse e catene. 

Francesco dalle stesse sofferenze traeva forza e risolutezza per realizzare il suo ideale. 

Né la debilitante reclusione né i martellanti rimbrotti gli fecero mai perdere la pazienza.

LA MADRE LIBERA FRANCESCO IN ASSENZA DEL PADRE

Affari urgenti costrinsero il padre ad assentarsi per un po’ di tempo da casa, e Francesco rimase legato nel suo sgabuzzino. 

Allora la madre, disapprovando il metodo del marito, parlò con tenerezza al figlio, s’accorse che niente poteva dissuaderlo dalla sua scelta. 

E l’amore materno fu più forte di lei stessa: ne sciolse i legami, lasciandolo in libertà. 

Francesco, ringraziando Dio se ne tornò al luogo dove aveva dimorato prima. 


	15,00 si va nel grande parco lungo la DORA - RACCONTO (se piove dentro)- FRANCESCO SI NASCONDE SOTTOTERRA - FRANCESCO VIENE FATTO PRIGIONIERO E POI VIENE LIBERATO

(chi racconta spiega poi anche subito il gioco SARDINA) (se piove vedi sotto)
SUBITO: GIOCO: SARDINA – Tutti contano e uno si nasconde – man mano che viene trovato si nascondono con lui – perde chi si nasconde per ultimo

- INTANTO IL LEBBROSO E FRANCESCO DELLA SCENETTA SUCCESIVA SI PREPARANO
	


	15,00 GIOCO A TEMA SE PIOVE 

RESISTERE ALLA GIOIA  

Una squadra per volta va al centro del cerchio e i suoi componenti seduti verso l’esterno 

Essi sono BERNARDONE che non vuole farsi contagiare dalla gioia di Francesco 

Devono guardare, non possono chiudere gli occhi o guardare in basso 

Non possono parlare e neanche muoversi ma devono stare con la mano dietro la schiena 

Gli altri giocatori, che stanno in piedi tutti intorno, sono FRANCESCO che vuole far sorgere il sorriso sulle loro labbra 

Devono cercare di farli ridere cantando, ballando, scherzando, ma senza toccarli e senza avvicinarsi troppo

Quando uno ride è eliminato

Vince la squadra che per più tempo almeno uno dei componenti riesce a non ridere 

Se passano tre minuti si contano quanti componenti non hanno ancora riso 
	Un cronometro


	16,00 SCENETTA – FRANCESCO BACIA IL LEBBROSO – COME NEL FILM DELLA CAVANI 

Chi fa Francesco? … chi fa il Lebbroso?

- mentre si recita il lebbroso e i responsabili degli stand vanno già su a preparare

SUBITO DOPO: GIOCO DEI LEBBROSI – lo si piega giù ma lo si va a fare su – va bene anche se piove

IL LEBBROSO E sta in mezzo al campo di calcio – ci si divide nelle quattro squadre di ieri

VINCE LA SQUADRA CHE GLI PORTA PIU’ SOLDI (FIORINI)

Ci sono degli stand di 10 minuti DOVE GUADAGNANO soldi CHE POI DEVONO DONARE

Gli animatori giovani stanno con le squadre gli adulti gestiscono gli stand
	Fiorini di carta

	
	Lebbroso: cronometro + fischietto + cartellino dove segnare i fiorini consegnati dalle squadre


	16,00 SE PIOVE SCENETTA E GIOCO CON STAND CHE POSSONO ESSERE FATTI DENTRO 

GIOCO DEI LEBBROSI – va bene anche se piove
	


	16,30 STAND PER IL GIOCO DEI LEBBROSI: 
	


	1 – STAFFETTA del COTONE  (va bene anche se piove) – chi è il responsabile? 
Tutta la squadra si dispone in semicerchio, ogni componente è munito di una cannuccia con la quale aspirando trasporta dei batuffoli di cotone; ogni batuffolo che arriva al fondo della fila vale un fiorino. Il primo attende che sia arrivato al fondo il cotone prima di partire con il seguente. Il gioco finisce allo stop del tempo del capo gioco (il lebbroso munito di CRONOMETRO)
	Materiale: cotone e cannucce


	2 – STAFFETTA DEL CANESTRO  (va bene anche se piove) – chi è il responsabile?
La squadra si dispone lungo una linea. Il primo componente parte con una palla da tennis e si porta dietro la linea di tiro (fila di sedie), il secondo sostiene un cesto (il canestro) col quale cercherà di recuperare la palla lanciata dal compagno, ma senza spostarsi dalla sua posizione. Se la palla non entra nel cesto si riprova fino a che non entrerà. Dopodiché il lanciatore torna al suo posto, chi aveva il cesto lo passa al compagno successivo, prende la palla e corre in posizione di tiro….una volta arrivati al fondo della fila si riparte dall’inizio. Ogni palla che ha raggiunto il canestro vale un fiorino. Il gioco finisce allo stop del tempo del capo gioco (il lebbroso munito di CRONOMETRO)
	Materiale: palle da tennis,  scatola o cestino, sedie o altro per delimitare la linea di tiro


	3 – STAFFETTA DEI DUE SECCHI  (va bene anche se piove) – chi è il responsabile?
La squadra si dispone in fila indiana, seduti a terra. Il primo riempie un bicchiere d’acqua attingendo dal secchio che ha di fronte. Quindi passa il bicchiere al compagno che si trova dietro passando sopra alla sua testa… così fino all’ultimo che sempre passando sopra alla testa rovescia l’acqua dentro al secchio. Quando l’acqua è stata rovesciata nel secchio si dà il via al primo componente a riempire un nuovo bicchiere. La squadra guadagna un fiorino ogni centimetro d’acqua del secchio al fondo della fila. Il gioco finisce allo stop del tempo del capo gioco (il lebbroso munito di CRONOMETRO)
	Materiale: bicchieri di carta e 2 secchi


	4 – STAFFETTA SOTTO LE GAMBE – chi è il responsabile?
Le staffette sono pronte in fila indiana e a gambe divaricate. Al via parte il primo, di corsa; gira velocemente intorno a una bandierina (o un palo, o una persona); passa sotto le gambe dei propri compagni di squadra e giunto in fondo stringe con le mani le spalle del compagno che gli sta davanti, il quale trasmette la stretta agli altri compagni, fino a quando essa arriva al primo che parte come un razzo..., ecc.  La squadra riceve tanti fiorini quanti sono stati i concorrenti a fare il percorso completo. Il gioco finisce allo stop del tempo del capo gioco (il lebbroso munito di CRONOMETRO)
	Materiale: palo o bandierina per la boa


	17,00 MERENDA – gli si dice che per le 17,30 devono essere vestiti da Cavalieri 
	


	17,30 ASSEMBLEA

GESTO: FRANCESCO SI SPOGLIA DELL’ARMATURA E LA REGALA – ANCHE NOI

I ragazzi si tolgono l’armatura, la mettono al centro del cerchio e dicono perché

- RACCOLTA LEGNA per il falò della sera  DIVISI A SQUADRE (se non piove)

- fino a cena gioco libero
	


	19,00 CENA 
	


	LUNEDI’ ORE 21,00: - RACCONTO: FRANCESCO SCOPRE IL VANGELO – don Ale 

Spunti per il racconto 

SPUNTI: FRANCESCO SCOPRE LA PREGHIERA

I preparativi non gli danno più gioia rinuncia a recarsi nelle Puglie 
Vi era ad Assisi un giovane, che egli amava più degli altri. Era suo coetaneo. Francesco lo portava con sé in posti adatti al raccoglimento dello spirito, rivelandogli di aver scoperto un tesoro grande e prezioso. 

L’amico, esultante e incuriosito, accettava sempre volentieri l’invito di accompagnarlo. 

Alla periferia della città c’era una grotta, in cui essi andavano sovente, parlando del «tesoro». 

Francesco vi entrava, lasciando fuori il compagno ad attendere, e pregava 

Mille pensieri l’assalivano senza tregua e la loro insistenza lo gettava nel turbamento e nella sofferenza. 

Le vanità del passato o del presente non avevano per lui più nessuna attrattiva, ma non si sentiva sicuro di saper resistere a quelle future. Facendo ritorno al suo compagno, era tanto spossato da apparire irriconoscibile.

Un giorno gli fu rivelato dal Signore come doveva comportarsi. 

E fu ripieno di tanto gaudio da non poterlo contenere tuttavia parlava in linguaggio enigmatico: 

Diceva di rinunciare a partire per le Puglie, ma allo scopo di compiere magnanime imprese nella sua patria. 

Gli amici pensavano che avesse deciso di maritarsi e gli domandavano: «Vuoi forse prendere moglie, Francesco?». 

Egli rispondeva: «Prenderò la sposa più nobile e bella che abbiate mai vista, superiore a tutte le altre in bellezza e sapienza». 


	21,00: RACCONTO: FRANCESCO SCOPRE IL VANGELO – don Ale 

- NEL GRUPPO SI APRE IL VANGELO E SI VEDE CIO’ CHE VIENE FUORI 

- SIMBOLO PREPARATO DA UN GRUPPO 

- PREGHIERE SPONTANEE

- CANTO DEL GIORNO
	Libretto con tutti i canti

E le preghiere

	
	Un vangelino per fraternità

	
	


	21,30 FESTA DEI FRATELLI (fuoco di Bivacco) – preparata da … va bene anche se piove
Esempi di cose da fare 


BANS: LA BALENA, IL COW BOY PIERO, MAMMA RANA, … 
· Gioco delle foto 

· Gioco delle canzoni 

· Lettera d’amore con i nomi strani 
	DA DEFINIRE MEGLIO 


	PERUGIA CONTRO ASSISI

Due squadre: Perugia e Assisi. Ogni squadra ha una propria base… caratterizzata da due quadrati concentrici che rappresentano la città interna e le sue mura di cinta. Nel quadrato interno sono contenute le domande sulla vita di S.Francesco, mentre tra i due quadrati si trovano i difensori.

Ogni bambino ha un certo numero di vite. Per attaccare deve riuscire a penetrare nel quadrato interno senza essere toccato da un difensore, quindi prende una domanda.

A questo punto va dagli animatori per rispondere alla domanda: se risponde correttamente guadagna una vita, se sbaglia ne perde una. Inoltre, se cercando di entrare nel quadrato viene toccato da un difensore, gli cede una vita.

Dopo che un bambino ha risposto a una domanda, oppure è stato preso da un difensore, deve tornare alla propria base e dare il cambio ad un difensore.

Al termine del gioco vince chi ha totalizzato più vite.


	"OMETTINO VIVE ANCORA!"

Un animatore accende un fiammifero e, guardandolo commosso, esclama: "L'omettino vive ancora!". Quindi, attento a non farlo spegnere lo passa a un altro animatore, che ripete il ritornello, sull'orlo di una crisi di pianto. I Lupetti avranno capito come deve andare avanti! (si spera...) Il secondo animatore passa il fiammifero al primo bambino del cerchio, che esclamerà "Vive ancora l'omettino!", e così di seguito, finché il fiammifero rimane acceso. Quindi si contano le persone che sono riuscite a passarsi l'"Omettino" da vivo, e si vede se un altro gruppo farà di meglio.


	LA CORRIDA

Gioco per 12 giocatori (un toro, un matador, quattro banderilleros, sei inservienti). 
Prima pane: il toro fa il suo ingresso nell'arena, portando, spillate sul dorso, 4 o 5 "banderillas" (strisce di carta di circa 15 cm di lunghezza). I "banderilleros" cercano di strappare una di queste strisce senza esser toccati dal toro: se sono toccati due volte, sono morti. Si può prendere una sola banderilla per volta. Se il toro stringe troppo da vicino un banderillero, intervengono gli inservienti, agitando il fazzoletto dinanzi alla faccia del toro, che si lancerà quindi su di loro (gl'inservienti sono morti se sono toccati una volta). 
Seconda parte: quando tutte le banderillas sono tolte o tutti i banderilleros uccisi, nell'arena resta solo il toro. Gli vengono bendati gli

occhi e annodato un fazzoletto attorno al collo in modo che possa essere staccato facilmente tirando su uno dei capi.

Il matador entra allora nell'arena e deve togliere il fazzoletto del toro senza che questo lo tocchi. Se ci riesce il toro cade morto.


	CACCIATORE E CONIGLIO
Due funicelle di circa 3 metri di lunghezza sono legate a un ciocco o altro oggetto pesante o a picchetti piantati nel terreno. Cacciatore e coniglio tengono ciascuno il Iato libero di una delle funicelle. Nell'altra mano il coniglio tiene un barattolo con un ciottolo dentro, mentre il cacciatore ha in mano un cuscino (o fazzoletto annodato, o bastone di giornale). Ambedue sono bendati. Il coniglio, agitando il barattolo, deve cercare di sfuggire al cacciatore, che cerca di colpirlo col cuscino. Le funi devono restare sempre ben tese. Vince il coniglio se in capo a un certo tempo non è stato colpito, altrimenti vince il cacciatore.


	22,30 A NANNA 
	


	
	


	MARTEDI’
	


	8,00 SVEGLIA 
	


	8,30 COLAZIONE
	


	ORE 9,00 GIOCO DELLA SCOPERTA DEL VANGELO 

UN SACCHETTINO CIASCUNO FISSATO CON SPILLA DA BALIA – o meglio uno di quegli affari per mettere il nome ai convegni – DENTRO C’E’ UNA FRASE DEL VANGELO DA VIVERE 

QUANDO L’HO VISSUTA SCAMBIO 

– LO SCAMBIO VA FATTO CON PERSONE DIVERSE 
	Qualcosa per mettere

Un foglietto bene in vista sul petto

	
	Foglietti con frasi del vangelo – DON ALE


	9,10 si insegna la canzone del martedì  – 

CANZONE DI SAN DAMIANO (Giovani in Festa 1989 – n. 50)

Ogni uomo semplice, porta in cuore un sogno, con amore ed umiltà, potrà costruirlo. 

Se davvero tu saprai, vivere umilmente più felice tu sarai, anche senza niente.

Se vorrai ogni giorno con il tuo sudore, una pietra dopo l’altra alto arriverai.

Nella vita semplice, troverai la strada, che la calma donerà, al tuo cuore puro.

E le gioie semplici, sono le più belle, sono quelle che alla fine, sono le più grandi.

Dai e dai, ogni giorno con il tuo sudore, una pietra dopo l’altra alto arriverai.

Vivi puro e libero, non avere fretta, con la gioia un grande amore Questo è ciò che conta!

Se vorrai ogni giorno con il tuo sudore, una pietra dopo l’altra alto arriverai.
	Libretto con tutti i canti

E le preghiere


	MARTEDI’ ORE 9,20  - RACCONTO FRANCESCO MURATORE 

Spunti per il racconto 
FRANCESCO RIPARA LA CHESA DI SAN DAMIANO

Torna nel luogo in cui era stata costruita anticamente la chiesa di San Damiano, in poco tempo la riparò con ogni diligenza.

FRANCESCO RIPARA UNA SECONDA CHIESA

Francesco, restaurata la predetta chiesa, si portò in un altro luogo vicino alla città di Assisi e si mise a riparare una seconda chiesa in rovina, quasi distrutta, non interrompendo la buona opera iniziata, prima d’averla condotta completamente a termine.

FRANCESCO RIPARA LA PORZIUNCOLA

Poi si trasferì nella località chiamata la Porziuncola, dove c’era un’antica chiesa in onore della Beata Vergine Madre di Dio, ormai abbandonata e negletta. 

Vedendola in quel misero stato, mosso a compassione, anche perché aveva grande devozione per Maria, il Santo vi stabilì la sua dimora e terminò di ripararla nel terzo anno della sua conversione. 


	9,20 RACCONTO FRANCESCO MURATORE – 

SUBITO DOPO Attività del mattino: LEGATURE: - va bene anche se piove 

ALTARE – CROCE – LEGGIO – PORTALE

- durante l’attività si traccia le righe del campo per il gioco successivo
	PALI – tanta corda


	11,00 GIOCONE – PALLA PRIGIONIERA     (se piove vedi sotto)
Si formano due squadre e si fanno più partite cambiando le squadre (se si divertono) 

PREPARAZIONE

Tracciare il campo col gesso

COME SI GIOCA

1- non uscire dal campo e non poggiare il piede nel campo avversario

2- quando un giocatore viene colpito con la palla in modo diretto (prima di toccare a terra) è costretto ad andare in prigione

3- un giocatore prigioniero può liberarsi colpendo con la palla un avversario (tirando dalla prigione)

4- se un giocatore riesce a prendere al volo la palla (lanciata dell’avversario) non è preso.

5- Non contraddire l’arbitro

6- Il primo prigioniero diventa il capo prigione e deve assicurarsi che a turno tutti i prigionieri riescano a tirare.

VINCE 

La squadra che riesce a fare prigioniera tutta la squadra avversaria.
	Materiali:

Palla, gesso

	
	


	11,00 GIOCONE SE PIOVE GIOCHI SENZA FRONTIERE


	12,00 GIOCO – TUTTI A CASA     (se piove continua Giochi Senza Frontiere)
Si formano 5 squadre

Preparazione – Il conduttore scrive su nove cartoncini di ogni squadra altrettanti animali da fattoria (cane, gatto, cavallo, gallina, mucca…) e sul decimo e ultimo la parola “cancello”. Ogni animale va scritto con un colore diverso (ma usando sempre lo stesso colore per animali uguali di squadre diverse). Un colore diverso da tutti gli altri va usato per la parola “cancello”. I cartoncini delle varie squadre vengono mescolati tutti insieme e sparsi per il campo di gioco. Le squadre si schierano una accanto all’altra a un estremo del campo, ciascuna con i propri giocatori disposti in fila indiana, e il gioco può avere inizio.

Regole – Al “Via !” il primo giocatore di ogni squadra parte di corsa, raccoglie un cartoncino con sopra un animale, torna indietro e lo posa di fronte ai compagni di squadra. Il secondo giocatore deve raccogliere un animale diverso da quello recuperato dal compagno, il terzo deve riportare un animale non ancora tornato nella fattoria e così via. Chi recupera un cartoncino con un animale già riportato da un compagno, deve rimetterlo in mezzo al campo (è un animale di qualche altra fattoria…) e prenderne un altro.  Quando anche il nono e ultimo animale è tornato nella fattoria, non resta che chiudere il cancello, recuperando e portando tra i compagni il relativo cartoncino.

Vince – La squadra che chiude per prima il cancello dietro ai suoi nove animali.
	Occorrente – Dieci cartoncini delle dimensioni di una carta da gioco per ogni squadra. Dieci pennarelli colorati per il conduttore.


	13,00 PRANZO 
	


	MARTEDI’ ORE 15,00  - RACCONTO: FRANCESCO RINUNCIA A TUTTO 

Spunti per il racconto (racconto di ciò che avviene + scenetta + RACCONTO di ciò che avviene DOPO) 

FRANCESCO VENDE TANTA ROBA A FOLIGNO E VUOLE OFFRIRE I SOLDI AD UN VECCHIO SACERDOTE CHE VIVE A SAN DAMIANO … Francesco balza in piedi, fa il segno della croce, appronta un cavallo, monta in sella e, portando con sé panni di scarlatto,  parte veloce per Foligno. 

Ivi, secondo la sua abitudine, vende tutta la merce, e, con un colpo di fortuna, perfino il cavallo!

Sul cammino del ritorno, libero da ogni peso, pensa all’opera cui destinare quel denaro. 

Avvicinandosi ad Assisi, si imbatte in una chiesa molto antica, fabbricata sul bordo della strada e dedicata a San Damiano, allora in stato di rovina per vecchiaia.

Si avvicina alla chiesa, e vedendola in quella miseranda condizione, si sente stringere il cuore. 

Vi entra, incontra un povero sacerdote, con grande fede gli bacia le mani consacrate, gli offre il denaro che reca con sé. 

Stupito per l’improvvisa conversione, il sacerdote ricusa di prendere quei soldi, temendo una burla. 

Infatti lo avevano visto il giorno innanzi a far baldoria tra parenti e amici Francesco insiste e lo supplica ripetutamente di credere alle sue parole e lo prega di accoglierlo con lui a servire il Signore. 

il sacerdote gli permette di rimanere con lui persistendo nel rifiuto del denaro, per paura dei parenti. 

Allora Francesco lo getta sopra una finestrella incurante di esso, quanto della polvere. 

FRANCESCO VIENE INCONTRO AL PADRE PRONTO A FARSI MALTRATTARE

Frattanto il padre rincasa e non trovandolo, tempesta di rimproveri la moglie. 

Poi furente e imprecante, corre da Francesco a San Damiano, nel tentativo di almeno allontanarlo dalla regione, se non gli riesce di piegarlo a ritornare alla sua vita precedente. 

Francesco appena sente che il padre sta per sopraggiungere, gli va incontro spontaneamente, gioioso, dichiarando di non aver più paura delle catene e delle percosse, e di essere pronto a sopportare lietamente ogni male nel nome di Cristo.
 IL PADRE VUOLE I SOLDI DELLA VENDITA DI FOLIGNO

Allora il padre, visto vano ogni sforzo per distoglierlo dal nuovo cammino, rivolge tutto il suo interesse a farsi restituire il denaro. 

L’uomo di Dio aveva deciso di usarlo per i poveri e per il restauro della cappella; ma, staccato com’era da esso, non gli dispiacque affatto privarsene. 

Ritrovò la borsa del denaro che aveva scagliato in mezzo alla polvere della finestra. 

Il ricupero della somma placò in parte il padre. 

IL PADRE VUOLE CHE FRANCESCO DICHIARI DAVANTI AL VESCOVO CHE RINUCIA A TUTTI I SUOI BENI

Tuttavia impose al figlio di seguirlo davanti al vescovo della città, perché facesse nelle mani del prelato la rinuncia e la restituzione completa di quanto possedeva. 

FRANCESCO DAVANTI AL VESCOVO RESTITUISCE ANCHE I VESTITI

Francesco era ben lontano dal far resistenza, e aderì giubilante e sollecito a questa richiesta.

Comparso davanti al vescovo, Francesco non esita. 

né indugia per nessun motivo: senza dire o aspettar parole, si toglie tutte le vesti e le getta tra le braccia di suo padre, restando nudo di fronte a tutti. 

(aveva il cilicio!)

Il vescovo, colpito da tanto coraggio e ammirandone il fervore e la risolutezza d’animo, immediatamente si alza, lo abbraccia e lo copre col suo stesso manto. 

Comprese chiaramente di essere testimone di un atto ispirato da Dio al suo servo, carico di un significato misterioso. 

Perciò da quel momento egli fu suo aiuto, protettore e conforto, avvolgendolo con sentimento di grande amore.


	DEI RAGAZACCI LO PERCUOTONO IN UN BOSCO

Vestito di cenci, se ne va per una selva, cantando le lodi di Dio in francese. 

Ad un tratto, alcuni manigoldi si precipitano su di lui, domandandogli brutalmente chi sia. 

L’uomo di Dio risponde impavido e sicuro: «Sono l’araldo del gran Re; vi interessa questo?». 

Quelli lo percuotono e lo gettano in una fossa piena di neve, dicendo: «Stattene lì, zotico araldo di Dio!». 

Ma egli, guardandosi attorno e scossasi di dosso la neve, appena i briganti sono spariti balza fuori dalla fossa e tutto giulivo, riprende a cantare a gran voce

FA LO SGUATTERO IN UN MONASTERO

arriva ad un monastero, rimane parecchi giorni a far da sguattero di cucina. 

Per vestirsi ha un semplice camiciotto chiede per cibarsi almeno un po’ di brodo 

non trova pietà e neppure qualche vecchio abito, riparte, non per sdegno, ma per necessità, si porta nella città di Gubbio. 

Qui da un vecchio amico riceve in dono una povera tonaca. 

VA A VIVERE TRA I LEBBROSI

Francesco si reca tra i lebbrosi e vive con essi, per servirli in ogni necessità per amor di Dio. 

Lava i loro corpi in decomposizione e ne cura le piaghe virulente, come egli stesso dice nel suo Testamento: «Quando era ancora nei peccati, mi pareva troppo amaro vedere i lebbrosi, e il Signore mi condusse tra loro e con essi usai misericordia». 


	15,00 RACCONTO: FRANCESCO RINUNCIA A TUTTO 

(racconto di ciò che avviene + scenetta + RACCONTO di ciò che avviene DOPO) 

NARRATORE: 

PERSONAGGI: FRANCESCO, PADRE, VESCOVO
	PAOLA: Narratrice

Francesco: Mattia

Padre: Riccardo

Vescovo: Luca


	15,20 IN GRUPPO ATTIVITA’ PARTENDO DALLE LODI DI DIO ALTISSIMO 

LODI DI DIO ALTISSIMO

Tu sei santo, Signore Dio unico, che fai cose stupende.(Sal 76,15) 

Tu sei forte. Tu sei grande. Tu sei l’Altissimo. 

Tu sei il Re onnipotente. Tu sei il Padre santo, Re del cielo e della terra. 

Tu sei trino e uno, Signore Dio. 

Tu sei il bene, tutto il bene, il più grande bene, Signore Dio vivo e vero. 

Tu sei amore, carità. Tu sei sapienza. Tu sei umiltà. 

Tu sei pazienza. Tu sei bellezza. Tu sei sicurezza. Tu sei la pace. 

Tu sei gioia e letizia. Tu sei la nostra speranza. 

Tu sei giustizia. Tu sei temperanza. Tu sei ogni nostra ricchezza. 

Tu sei bellezza. Tu sei mitezza.

Tu sei il protettore. Tu sei il custode e il difensore nostro. Tu sei fortezza. Tu sei rifugio. 

Tu sei la nostra speranza. Tu sei la nostra fede. Tu sei il nostra amore. 

Tu sei tutta la nostra dolcezza. 

Tu sei la nostra vita eterna, grande e ammirabile Signore, Dio onnipotente, misericordioso Salvatore.

CONTINUATELA – IL GRUPPO CHE SCRIVERA’ PIU’ RIGHE IN 15 MINUTI VINCE!!!

CI SI RITROVA 

Mentre le leggono don Ale spiega che il vero motivo per cui Francesco ha lasciato tutto è solo uno: DIO. 
	Libretti con tutti i canti

E le preghiere

	
	Fogli e biro

	
	


	15,45 ATTIVITA’ – COSTRUIRSI IL SAIO  - va bene anche se piove 

Maglietta lunga che faccia da veste. Li coloriamo con le bombolette marroni (acrilici). – disegniamo la tau con il cartone e rimane la tau bianca 

Corda con i tre nodi (spiegarli) 
Gioco fino a merenda Se AVANZA TEMPO – Bandiera genovese (se piove uno da fare dentro)
	Magliette lunghe Bianche

	
	– Bombolette acriliche 

	
	cartone – 

	
	Forbici

	
	molto spago


	17,00 MERENDA
	


	17,30 TORNEO PALLASCOUT & PALLAVOLO – (se piove vedi sotto)
ScoutBall è un gioco a squadre, su un campo rettangolare con due end zone (tipo rugby) nelle quali fare meta. Lo scopo del gioco è portare la palla nella meta opposta alla propria metà campo, passandola tra i componenti della squadra. Ogni giocatore ha attaccato dietro ai pantaloncini uno scalpo (una striscia di stoffa) , che può essere strappata dagli avversari mentre il giocatore ha la palla in mano. Se un giocatore viene “scalpato”, deve uscire dal campo di gioco fino al successivo gol dell’una o altra squadra. 

Sono puniti i contatti violenti e le bloccate tipo rugby. Ad ogni infrazione la squadra colpevole perde il possesso della palla, che viene rimessa lateralmente dagli avversari.

Il gioco è a tempo e vince chi fa una meta in più dell’avversario. 
Arbitro: …  - Guardalinee : … Giudice di meta: … 

Pallavolo con regole classiche 
Arbitro: … 
	pallone leggero per pallascout

	
	Pallone da pallavolo

	
	Gesso per tracciare i campi e le mete

	
	


	Il torneo si svolge col seguente calendario:

squadra 1 – squadra 2     pallascout

squadra 3 – squadra 4     pallavolo

squadra 3 – squadra 4     pallascout

squadra 1 – squadra 2     pallavolo

squadra 1 – squadra 3     pallascout

squadra 2 – squadra 4     pallavolo

squadra 2 – squadra 4     pallascout

squadra 1 – squadra 3     pallavolo

squadra 1 – squadra 4     pallascout

squadra 2 – squadra 3     pallavolo

squadra 2 – squadra 3     pallascout

squadra 1 – squadra 4     pallavolo

Ogni match dura 10 minuti.

VINCE

La squadra che al termine del torneo ha il punteggio più alto. (vittoria =3) (Pareggio=1) (sconfitta=0)
	


	18,00 SE PIOVE GIOCO  DENTRO : FAZZOLETTO E GIOSTRA INDIANA


	19,00 cena – durante la cena andare a preparare il GIOCO NOTTURNO 
	


	21,00 VERIFICA DIVISI IN FRATERNITA’ COME E’ ANDATA CON IL VANGELO??

- RESOCONTO TUTTI INSIEME 

- SIMBOLO DEGL GIORNO

- PREGHIERE SPONTANEE

- CANTO DEL GIORNO 
	Libretti con tutti i canti

E le preghiere


	


	21:45 GIOCO NOTTURNO FUORI – : CONTRABBANDIERI (se piove vedi sotto)
nimatori sparsi per il campo e almeno due per base. Il campo DI GIOCO è diviso in due parti 
	Cartellini con scritta la ROBA DA CONTRABBANDARE

(a ogni merce bisognerà attribuire un valore) 

	Gioco a tempo (da determinare); – Due squadre: 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 difensori.

I contrabbandieri ricevono tutti un cartellino uguale, iniziando da quello con meno valore (per esempio si potrebbe utilizzare come scala: sale-zucchero-cacao-caffè-argento-diamante).  

Partendo dalla loro base  α devono correre fino alla base β 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 da  punti alla squadra, tanti più punti quanto è elevato il grado del cartellino.

I difensori 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 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).

Dopo mezz’ora le squadre cambiano i ruoli. 


	21,20 SE PIOVE: GIOCO DENTRO – anticipiamo serata danzante oppure GIOCHI SENZA FRONTIERE


	22,30 A NANNA 
	


	
	


	MERCOLEDI’
	


	8,00 SVEGLIA  
	


	8,30 COLAZIONE
	


	9,00 Spiegazione del gioco dell’ANGELO CUSTODE e sorteggio.
	bigliettini coi nomi di tutti, ragazzi ed animatori


	9,10 si insegna la canzone del mercoledì  –  Ventiquattro piedi siamo
Andiamo, andiamo, ventiquattro piedi siamo. Andiamo, andiamo, con un cuore solo andiamo.

Andiamo, andiamo, da Messer lo Papa andiamo. Chiediamo la mano di Madonna Povertà.

Regola uno ti chiediamo il permesso di possedere mai nessun possesso.

Regola due noi chiediamo licenza di far l'amore con Sora Pazienza.

Regola tre consideriamo fratelli i fiori, i lupi, gli usignoli e gli agnelli.

Per nostro tetto noi vogliamo le stalle, per nostro pane strade e libertà.
	Libretti con tutti i canti

E le preghiere


	Andiamo, andiamo, figli della strada siamo. Andiamo, andiamo, come cani sciolti andiamo.

Andiamo, andiamo, con le scarpe degli indiani. Chiediamo la mano di Madonna Povertà.

Regola uno ti chiediamo il permesso di possedere mai nessun possesso.

Regola due noi chiediamo licenza di far l'amore con Sora Pazienza.

Regola tre portare un cuore giocondo fino ai confini dei confini del mondo.

Acqua sorgente per i nostri pensieri, per nostro pane strade e libertà.

Andiamo, andiamo, ventiquattro piedi siamo. Andiamo, andiamo, per la nostra strada andiamo.
	


	9,10 SCENETTA: I PRIMI COMPAGNI – COME NEL film della CAVANI
PERSONAGGI: FRANCESCO, BERNARDO, EGIDIO, ALTRI DUE CHE VENGONO DOPO, CHIARA 
	


	LEGGIAMO LE LODI DELLE VIRTU’

LODI DELLE VIRTÙ

O regina sapienza, il Signore ti salvi con tua sorella, la pura e santa semplicità. 

Signora santa povertà, il Signore ti salvi con tua sorella, la santa umiltà. 

Signora santa carità, il Signore ti salvi con tua sorella, la santa obbedienza. 

Santissime virtù tutte, il Signore vi salvi, dal quale procedete e venite.

Chi ne ha una e le altre non offende, le ha tutte, 

e chi ne offende una non ne ha alcuna e le offende tutte.

La santa sapienza vince il diavolo e tutte le sue insidie. 

La pura e santa semplicità vince sapienza di questo mondo. 

La santa povertà vince avarizia e le preoccupazioni di questo mondo. 

La santa umiltà vince la superbia. 

La santa carità vince tutte le tentazioni. 

La santa obbedienza vince l’egoismo. 

DON ALESSANDRO SPIEGA 
OGNI GRUPPO DEVE SCEGLIERE UNA VIRTU’ COME NOME DELLA FRATERNITA’ 

UNA VOLTA SCELTO GLI SI DICE CHE DEVONO RAPRESENTARE LA PROPRIA VIRTU’ CON UNA SCENETTA FATTA ALLA FESTA DEI FRATELLI LA SERA 
	Libretti con tutti i canti

E le preghiere


	9,45 Attività del mattino:responsabile ?
FARGLI FARE IL PANE - pane azzimo – va bene anche se piove  

OGNUNO FA LA SUA PAGNOTTA E LA DONA 
	Farina, sale, acqua

	
	Terrine dove impastare

	
	Forno che funziona

	
	Arnesi da cucina


	11,00 MEGA GIOCONE MENTRE IL PANE CUOCE (usiamo il forno) – se piove si fa dentro

AD OGNUNO IL SUO PIATTO

SI GIOCA NELLE varie  SQUADRE 

Grande gioco culinario a tappe: con una serie di prove pseudograstronomiche le squadre cercano di impadronirsi del maggior numero possibile di piatti.

MATERIALI

Cartoncini e il necessario per le singole prove.

PREPARAZIONE

Si dividono i giocatori in 4 squadre. All'interno del campo da gioco si delimitano 4 aree: all'interno di ognuna si sistema un animatore-cuoco, che propone una prova a ciascuna squadra.

COME SI GIOCA

Al via ogni squadra si dirige in una delle aree, fa la prova proposta e poi passa ad una delle aree successive, fino a quando non le ha toccate tutte. In modo che a rotazione tutte le squadra vadano in tutte le aree. Ad ogni prova, inseguito al risultato raggiunto o alla bravura della squadra, l'animatore-cuoco assegna un certo numero di piatti (cartoncini appositamente raffigurati). 
VINCE

La squadra, che dopo aver affrontato tutte le prove, ha guadagnato il maggior numero di piatti.
STANDS 

Ecco le prove proposte: 
	Capo gioco con cronometro

	
	cartoncini con disegnato un piatto sopra (preparati lunedì)

	
	


	1) Antipasto: "IL PASSA TARTINA": Ogni componente della squadra tiene con la bocca un piatto di carta. Scopo del gioco è riuscire a passarsi di piatto in piatto, senza aiutarsi con le mani, una serie di oggetti (per esempio palline da ping-pong, fagioli, ecc...) dal primo all'ultimo giocatore della fila, Ogni volta che un oggetto cade si riparte. La squadra deve trasportare tutti gli oggetti nel minor tempo possibile. 
	Piatti di plastica, oggetti da trasportare

(palline ping-pong)


	2) Primo Piatto: "INDOVINA LA RICETTA": L'animatore legge una ricetta, e la squadra deve indovinare di quale piatto si tratta. Appena indovinato il piatto, l'animatore legge una nuova ricetta. L'abilità sta nell'indovinare il maggior numero di ricette in un tempo prestabilito. 
	Ricette facili da riconoscere


	3) Secondo Piatto: "LANCIO DELLA BISTECCA": Un giocatore lancia il più lontano possibile un piatto di carta. Dal punto dove è caduto il piatto il secondo giocatore lo lancia nuovamente, e così di seguito fino all'ultimo componente della squadra. L'obiettivo è quello di raggiungere, con l'ultimo tiro, il punto più lontano possibile rispetto alla partenza del primo lancio. 
	Piatti di carta


	4) Dessert: "CIBI D'ITALIA": 

L'animatore legge alcuni piatti tipici italiani (risotto allo zafferano, spaghetti al pesto, orecchiette al sugo, fonduta, pizza margherita, ecc...), e i giocatori devono azzeccare il maggior numero di provenienze esatte.
	Lista di piatti tipici con luoghi (regione) da cui provengono


	13,00 PRANZO SEMPLICE 

FORMAGGIO-PANE-FRUTTA-OLIVE-NOCI-UOVA SODE

FATTO ALL’APERTO – se piove si fa dentro
	


	ORE 15,00 GRANDE GIOCO 

A PASSO DI GIMCANA

Un’avventurosa gimcana a staffetta, dove i concorrenti devono percorrere l’intero tragitto nel minor tempo possibile. Superando le varie prove e gli imprevisti causati – a 4 squadre

dagli avversari.

PREPARAZIONE

Si predispone la gimcana: un percorso ostacolato da varie prove.

COME SI GIOCA

Ogni squadra a turno si posiziona nel punto di partenza del tragitto. Al via il primo della fila parte, e solo dopo aver compiuto l'intero percorso può partire il compagno di squadra successivo. Il cronometro si avvia con la partenza del primo concorrente e lo si blocca all'arrivo dell'ultimo componente della squadra. Per non rendere noiosa l'attività (soprattutto per chi non sta correndo) è bene coinvolgere tutte le squadre nelle prove lungo il percorso. Ci sono mille idee per mettere in piedi una divertente gimcana. 
VINCE

La squadra che impiega il minor tempo possibile nel completare l'intero percorso.

Se i numeri dei componenti non sono uguali si premia la squadra che ottiene il minor tempo medio (tempo complessivo/numero dei giocatori).

PROVE 

Ecco comunque una serie di prove a tema (per esempio...) "piratesco":
	


	* NEL BOSCO: Si costruisce un reticolato di spago (alto 50 cm. Largo un metro e lungo 2) sotto il quale il concorrente passa strisciando. 
	Reticolato di spago preparato lunedì


	* TROPPO RUM: Una squadra avversaria di dispone su due file in modo da formare un corridoio in mezzo al quale passa il concorrente. I componenti della squadra hanno in dotazione 2 o 3 palloni: quando il concorrente attraversa il corridoio cercano di colpirlo. Ogni volta che è colpito il concorrente si ferma e compie 5 giri su se stesso. 
	Palloni supertele


	* IL SALVAGENTE: Bisogna passare attraverso uno o due hula hop tenuto/i da due sedie
	Hula hop e sedie


	* CENTRO: Il concorrente lancia un cerchietto di corda mirando un bastone piantato ad un paio di metri. Per proseguire il percorso è necessario fare centro. 
	Bastone piantato, segno a 2 metri di distanza cerchio di corda


	* IL SEGNO NERO: Tutti i componenti una squadra avversaria sono in piedi sul percorso con i pugni chiusi, e ostacolano il passaggio del concorrente. Questi può passare solo quando trova il "segno nero": un foglio di carta che tiene in mano uno degli avversari. Il concorrente apre quindi tutti i pugni (è sufficiente toccare la mano) e continua la sua corsa solo quando trova chi ha il segno nero. 
	Foglietto d carta


	* IL CANOTTO: Il concorrente si stende a pancia bassa su uno skate-board, e spingendosi in avanti con le braccia compie un piccolo slalom. 
	Skate-board


	* GLI SCOGLI: Il concorrente cammina su dei mattoni posizionati sul percorso a una certa distanza tra loro (con un passo bisogna arrivare da un mattone all'altro). Su questi mattoni ci sono oggetti fragili (uova o, meglio, pasta). Ogni oggetto pestato o rotto comporta una sosta di 5 secondi.
	Mattoni e pasta


	* L'ENTRATA NEL FORTINO: I giocatori di una squadra avversaria formano delle coppie, che stanno in piedi sul percorso e ostacolano il passaggio. Ciascuna coppia rappresenta una porta del fortino: una sola di queste porte è aperta. Il concorrente continua la corsa solo dopo aver trovato, e oltrepassato, la porta aperta. Sta alle singole coppie, di volta in volta, decidere chi è la coppia aperta. Per scoprire quale è la porta il concorrente si posiziona davanti ad ogni coppia e bussa toccando un braccio: se la coppia rimane immobile quella porta è chiusa, se i due si aprono quella è la porta cercata. 
	-


	* UN COLPO DI CANNONE: Il concorrente deve scoppiare con il sedere (sedendoci sopra) un palloncino d'acqua. (o eventualmente d’aria)
	Un Palloncino gonfiato per ogni bambino


	ORE 15,00 GRANDE GIOCO SE PIOVE – GIOCHI SENZA FRONTIERE


	ORE 16,30 ATTIVITA’ DI GRUPPO 

Su un Cartellone scrivono ciò che li ha colpiti fino ad ora. - brainstorming

POI DOMANDE A CUI RISPONDERE. da scrivere sul retro del cartellone con il titolo “FRANCESCO AI NOSTRI GIORNI”

Tu vivresti come Francesco? 

Come possiamo imitare Francesco nella nostra vita? 
	cartelloni

	
	pennarelli

	
	

	
	

	
	

	
	


	17,00 MERENDA 
	


	17,30 Per la Sera:  - va bene anche se piove

OGNI FRATERNITA’ PREPARA GIOCHI, un canto, una barzelletta, SCENETTE PER la festa dei fratelli (TIPO CORRIDA)

IL TEMA E’: LE COSE PIU’ BUFFE CHE CI VENGONO IN MENTE
	


	19,00 CENA 
	


	MERCOLEDI’ ORE 21,00  - FRANCESCO SCRIVE LA REGOLA - IL PAPA GLIE LA APPROVA – DON ALE

Spunti per il racconto

FRANCESCO SCRIVE LA REGOLA

I frati divennero 12 (ne arrivarono altri 4) 

Vedendo che di giorno in giorno aumentava il numero dei suoi seguaci, Francesco scrisse per sé e per i frati presenti e futuri, con semplicità e brevità, una norma di vita o Regola, composta soprattutto di espressioni del Vangelo, vi aggiunse poche altre direttive indispensabili per una santa vita in comune.

FRANCESCO VA A ROMA E RICEVE L’APPROVAZIONE DEL PAPA

Poi, con tutti i suddetti frati, si recò a Roma, desiderando grandemente che il papa Innocenzo III, confermasse quanto aveva scritto. 

In quel tempo si trovava a Roma il venerando vescovo d’Assisi, Guido, che aveva particolare affetto e stima per Francesco e per tutti i suoi fratelli. 

Quando li vide, non sapendo il motivo della loro venuta, si turbò molto, perché temeva che volessero lasciare la loro patria, nella quale il Signore per mezzo di quei suoi servi operava già grandissimo bene. 

Era infatti profondamente lieto di avere nella propria diocesi tanti uomini di quel genere, perché dalla loro vita santa si attendeva grandi frutti. 

Come ebbe però udito il motivo del viaggio e il loro proposito, si rallegrò e si offrì di consigliarli e aiutarli. 
San Francesco si presentò anche al vescovo di Sabina, Giovanni di San Paolo, che tra i prelati della Curia romana, aveva fama di disprezzare le cose terrene e amare le celesti. 

Egli l’accolse benevolmente e lodò il suo disegno. 

da uomo prudente, lo interrogava su molti punti e cercava di convincerlo temendo che non potesse perseverare in un ideale così alto, gli additava vie più piane. 

Infine, vinto dalla sua costanza, accondiscese alle sue preghiere e si impegnò a promuovere la causa di lui davanti al Papa.

Era allora preposto alla Chiesa di Dio, il papa Innocenzo III, 
Questi dopo matura riflessione, diede il suo assenso alla loro richiesta, li incoraggiò con molti consigli e li benedisse, dicendo: «Andate con Dio, fratelli, e come Egli si degnerà ispirarvi, predicate a tutti la penitenza. 

Quando il Signore onnipotente vi farà crescere in numero e grazia, ritornerete lieti a dirmelo, ed io vi concederò con più sicurezza altri favori e uffici più importanti».


	21,00 DON ALE RACCONTA CHE FRANCESCO SCRIVE LA REGOLA - IL PAPA GLIE LA APPROVA 

DA QUESTA SERA OGNI GRUPPO SI IMPONE UNA REGOLA CHE PRENDE DAL VANGELO DA APPLICARE PER TUTTO IL GIORNO DOPO – la scrivono su un foglio che si conserva perché servirà per la messa finale con i genitori

- GESTO  - PREGHIERE SPONTANEE

- CANTO DEL GIORNO
	Un vangelino per fraternità

	
	Fogli e biro

	
	Libretti con tutti i canti

E le preghiere

	
	


	21,20 festa dei fratelli 
Ci sono da presentare 

- le scenette sulle virtù 

- e cose preparate sul tema LE COSE PIU’ BUFFE CHE CI VENGONO IN MENTE
tra un gruppo e l’altro gli animatori Propongono un bans per spezzare

Presentatori: … Vallette: animatori maschi 
- ALLA FINE DELLA FESTA DEI FRATELLI SI SVELA L’ANGELO

- va bene anche se piove 
	Materiali: parrucche, vestiti, trucchi ecc

Mattia, Luca Gabriele e Riccardo …


	22,30 A NANNA 
	


	
	


	GIOVEDI’
	


	8,00 SVEGLIA 
	


	8,30 COLAZIONE
	


	9,00 SI PARTE PER LA Grande gita  – (se piove vedi sotto)
	


	– se piove si fa ciò che si sarebbe fatto venerdì – se poi piove anche venerdì …

	9,00 GRANDE GIOCO CHE DURA DALLE 9 ALLE 17 - GIOCHI SENZA FRONTIERE


	PRIMA TAPPA  alla FONTANA

si insegna la canzone del giovedì  – 

IL CANTO DELLA CREAZIONE (G. Cento) (Guarda laggiù l'orizzonte Ed. Paoline 1980)

(Rit.) LAUDATO SII, SIGNORE MIO - LAUDATO SII, SIGNORE MIO

LAUDATO SII, SIGNORE MIO - LAUDATO SII, SIGNORE MIO!

Per il sole d'ogni giorno LAUDATO SII SIGNORE MIO

che riscalda e dona vita LAUDATO SII SIGNORE MIO

egli illumina il cammino LAUDATO SII SIGNORE MIO

di chi cerca te, Signore LAUDATO SII LAUDATO SII

Per la luna e per le stelle LAUDATO SII SIGNORE MIO

io le sento mie sorelle, LAUDATO SII SIGNORE MIO

le hai formate su nel cielo LAUDATO SII SIGNORE MIO

e le doni a chi è nel buio. LAUDATO SII LAUDATO SII (Rit.)

Per la nostra madre terra LAUDATO SII SIGNORE MIO

che ci dona fiori ed erba, LAUDATO SII SIGNORE MIO

su di lei noi fatichiamo, LAUDATO SII SIGNORE MIO

per il pane di ogni giorno. LAUDATO SII LAUDATO SII

Per chi soffre con coraggio LAUDATO SII SIGNORE MIO

e perdona nel tuo amore LAUDATO SII SIGNORE MIO

tu gli dai la pace tua LAUDATO SII SIGNORE MIO

alla sera della vita. LAUDATO SII LAUDATO SII (Rit.)

Per la morte che è di tutti LAUDATO SII SIGNORE MIO

io la sento ogni istante, LAUDATO SII SIGNORE MIO

ma se vivo nel tuo amore LAUDATO SII SIGNORE MIO

dona un senso alla mia vita. LAUDATO SII LAUDATO SII

Per l'amore che è nel mondo LAUDATO SII SIGNORE MIO

tra una donna e l'uomo suo, LAUDATO SII SIGNORE MIO

per la vita dei bambini LAUDATO SII SIGNORE MIO

che il mondo fanno nuovo. LAUDATO SII LAUDATO SII (Rit.)

Io ti canto, mio Signore LAUDATO SII SIGNORE MIO

e con me la creazione LAUDATO SII SIGNORE MIO

ti ringrazia umilmente LAUDATO SII SIGNORE MIO

perchè tu sei il Signore. LAUDATO SII LAUDATO SII (Rit.)
	Libretti con tutti i canti

E le preghiere


	si fa il gioco della MACCHINA FOTOGRAFICA:

i ragazzi si dividono in coppie dopo che a tutti sono stati dati tre cartoncini colorati. Uno avrà il ruolo della macchina FOTO e l'altro sarà il FOTOGRAFO. La MACCHINA terrà gli occhi chiusi e il fotografo dopo aver individuato la foto da fare gli farà aprire gli occhi per tre secondi. durante i quali la macchina dovrà guardare e ricordare ciò che ha visto (si possono scegliere soggetti diversi tra persone, alberi, cose...) Dopo tre fotografie i due ragazzi si scambiano il ruolo e al termine scrivono sui cartoncini che gli sono stati dati ciò che hanno fotografato, cercando di descrivere il maggior numero di particolari. 1 cartoncini vengono raccolti insieme e messi in un cappello; verranno poi usati nella preghiera.
	120 cartoncini colorati

	
	Biro

	
	


	Preghiera DON ALE

AI termine di questo gioco ci si ritrova in cerchio per la preghiera. 

RACCONTO: FRANCESCO E’ CIECO E VECCHIO E SCRIVE IL CANTICO DELLE CREATURE: 

Un educatore legge IL CANTICO DELLA CREATURE e tutti cantano il ritornello di Laudato sii.

IL CANTICO DELLE CREATURE

Altissimo, onnipotente, buon Signore, tue sono le lodi, la gloria, l’onore e ogni benedizione. 

A te solo, Altissimo, bisogna darle e nessun uomo è degno di parlare di te. 

Sii lodato, mio Signore, con tutte le tue creature, 

specialmente fratello Sole, il quale porta il giorno, e tu ci illumini per mezzo di esso. 

Ed esso è bello e raggiante con grande splendore: di te, Altissimo, è simbolo. 

Sii lodato, mio Signore, per sorella Luna e le Stelle: tu le hai formate in cielo luminose, preziose e belle. 

Sii lodato, mio Signore, per fratello Vento, e per l’aria e per il tempo nuvoloso, quello sereno e per ogni tempo, 

per mezzo dei quali dai sostentamento alle tue creature. 

Sii lodato, mio Signore, per sorella Acqua, la quale è molto utile, umile, preziosa e casta. 

Sii lodato, mio Signore, per fratello Fuoco, per mezzo del quale illumini la notte: 

ed esso è bello, giocondo, robusto e forte. 
	Libretti con tutti i canti

E le preghiere


	Sii lodato, mio Signore, per nostra sorella madre Terra, la quale ci sostenta e ci governa, 

e produce diversi frutti con coloriti fiori ed erba. 

Sii lodato, mio Signore, per quelli che perdonano con il tuo amore e sostengono infermità e tribolazioni. 

Beati quelli che le sosterranno in pace, perché da te, Altissimo, saranno incoronati. 

Sii lodato, mio Signore, per sorella nostra Morte corporale, dalla quale nessun uomo vivente può scampare. 

Guai a quelli che moriranno nel peccato mortale! 

Beati quelli che la morte troverà nella tua santissima volontà, perché la seconda morte non gli farà alcun male. 

Lodate e benedite il mio Signore, ringraziatelo e servitelo con grande umiltà.

POI Si continua a pregare usando i cartoncini scritti dai ragazzi nel gioco precedente e lodando il Signore per le cose descritte nelle "foto".
	


	Dopo la preghiera si riprende il cammino ed una volta giunti al luogo prescelto si inizia il grande gioco della giornata che è suddiviso in più tappe.
	


	IL GIOCO DELLA CORDA – 
Lo scopo è quello di formare quattro squadre. A quattro ragazzi viene affidata una corda sufficientemente lunga a ciascuno e, dopo aver disposto tutti i ragazzi dietro una linea di partenza, i tre fortunati possessori della corda dovranno raggiungere una meta poco distante girargli intorno e tornare indietro per permettere ad un altro di agganciarsi alla corda. La cosa si ripete a mo' di staffetta finché tutti non si sono attaccati alla corda.

Se qualcuno di quelli attaccati alla corda cade o si sgancia tutta la squadra dovrà fermarsi ad aspettare, e il malcapitato si riagganci alla corda. Al termine del gioco ci saranno le tre squadre formate per proseguire il gioco.
	4 corde

	
	Durante questo gioco alcuni animatori vanno a spargere i cartellini per il gioco successivo

	
	


	GRANDE GIOCO – SCALPO A VISTA
Spargere sul campo di gioco (circa 2x40) cartellini con le lettere che compongono le parole di frutti e 10 cartellini con la scritta “spazzatura”.

I ragazzi si legano lo scalpo del colore della propria squadra ad una parte del corpo mantenendolo bene in vista.

Al via i ragazzi hanno 10 minuti per cercare e raccogliere il numero maggiore di cartellini.

Dopodiché i ragazzi si devono sparpagliare per il bosco e cominciano le sfide per recuperare delle lettere dall’avversario. La battaglia è a vista, cioè appena si avvista un avversario si deve osservare dove ha lo scalpo e ad alta voce dice ad esempio: “scalpo al polso di Giovanni” o “Giovanni scalpo al polso”; a questo punto i due si avvicinano e “Giovanni da una lettera al vincitore”.

Allo scadere del tempo del gioco le squadre si riuniscono e verificano se riescono a comporre delle parole di frutti complete.  
VINCE la squadra che completa più parole complete ed ha meno cartellini “spazzatura”
	Materiali: Strisce di stoffa colore rosso, blu, verde e giallo

	
	+ cartellini.

	
	


	Pranzo e momento di tempo libero.
	


	Passeggiata fino al PILONE della MADONNA....
	


	GIOCO - ANFORE

i ragazzi a coppie si prendono sottobraccio (= anfore) mentre due di essi si rincorrono a vicenda. Quando uno dei due sta per essere preso se ci riesce può attaccarsi a un lato di una anfora mentre l'altro prende il suo posto e incomincia a correre. Se chi viene inseguito viene raggiunto e toccato i ruoli si invertono. Non è previsto che anche l'inseguitore possa ottenere un ricambio se non prendendo l'inseguito e attaccandosi a un'anfora.
	


	Se avanza tempo

STAFFETTA DELLE MOLLETTE

Ogni squadra si divide in due parti che si collocano alle due estremità del campo. Ogni giocatore ha una "molletta" (di quelle che si usano per appendere i panni) attaccata alla maglia. Parte il primo che va, ad "attaccare" la sua molletta alla maglia del proprio compagno che gli sta di fronte. Questi a sua volta parte e va ad attaccare le due mollette sulla maglia di chi gli sta di fronte...e così di seguito, finchè l'ultimo avrá attaccate alla sua maglia tutte le mollette del gruppo.


Tutte le quattro squadre giocano contemporeanamente e partono al via dell’animatore del gioco

VINCE la squadra che termina per prima la staffetta.
	120 Mollette

fischietto


	16:00 Arrivo 
	


	16:15 Docce obbligatorie 
	


	17:00 Merenda 
	


	GIOVEDI’ ORE 18:00  - Raccontiamo l’episodio di Greccio

Spunti per il racconto 

IL PRESEPE DI GRECCIO

tre anni prima della sua morte, a Greccio, il giorno del Natale del Signore. 

C’era in quella contrada un uomo di nome Giovanni, di buona fama e di vita anche migliore, ed era molto caro a Francesco perché, Circa due settimane prima della festa della Natività, il beato Francesco, come spesso faceva, lo chiamò a sé e gli disse: «Se vuoi che celebriamo a Greccio il Natale di Gesù, precedimi e prepara quanto ti dico: vorrei rappresentare il Bambino nato a Betlemme, e in qualche modo vedere con gli occhi del corpo i disagi in cui si è trovato per la mancanza delle cose necessarie a un neonato, come fu adagiato in una greppia e come giaceva sul fieno tra il bue e l’asinello». 

Appena l’ebbe ascoltato, il fedele amico se ne andò sollecito ad approntare nel luogo designato tutto l’occorrente
E giunge il giorno 

Per l’occasione sono qui convocati molti frati da varie parti; uomini e donne arrivano festanti dai casolari della regione, portando ciascuno secondo le sue possibilità, ceri e fiaccole per illuminare quella notte, 
Arriva alla fine Francesco: vede che tutto è predisposto secondo il suo desiderio, ed è raggiante di letizia. 

Ora si accomoda la greppia, vi si pone il fieno e si introducono il bue e l’asinello. 

I frati cantano scelte lodi al Signore, e la notte sembra tutta un sussulto di gioia. 

Il Santo è lì estatico di fronte al presepio, 
Poi il sacerdote celebra solennemente l’Eucaristia sul presepio e lui stesso assapora una consolazione mai gustata prima.

Francesco si è rivestito dei paramenti diaconali perché era diacono, e canta con voce sonora il santo Vangelo: quella voce forte e dolce, limpida e sonora rapisce tutti in desideri di cielo. 

Poi parla al popolo e con parole dolcissime rievoca il neonato Re povero e la piccola città di Betlemme. 

Terminata quella veglia solenne, ciascuno tornò a casa sua pieno di ineffabile gioia.


	18:00 Preparazione presepe Raccontiamo l’episodio di Greccio 

va bene anche se piove 
Sorteggiamo i personaggi ed ognuno si deve travestire con mezzi di fortuna
	Bigliettini con i nomi

dei personaggi del presepe

	
	Vestiti per travestirsi


	19:30 cena 
	


	21:00 Preghiera Già TRAVESTITI
- OGNI GRUPPO parla di come è andata la regola di oggi, lo scrive nel retro del foglio e SI IMPONE UNA REGOLA CHE PRENDE DAL VANGELO DA APPLICARE PER TUTTO IL GIORNO DOPO – la scrivono su un foglio che si conserva perché servirà per la messa finale con i genitori
- IL PRESEPE VIVENTE DI GRECCIO 

CANTIAMO Tu scendi dalle stelle  (Nella casa del Padre 1997: n. 483)

Tu scendi dalle stelle, o Re del cielo, e vieni in una grotta al freddo, al gelo.

O Bambino mio Divino, io ti vedo qui a tremar: o Dio beato! Ah, quanto ti costò l'avermi amato!

A te che sei del mondo il Creatore, mancano panni e fuoco, o mio Signore.

Caro eletto pargoletto, quanto questa povertà più m'innamora, giacché ti fece amor povero ancora.

Tu lasci del tuo Padre il divin seno, per venir a penar su poco fieno.

Dolce amore del mio cuore, dove amor ti trasportò, o Gesù mio! Perché tanto patir? Per amor mio!

Ma se fu tuo volere il tuo patire, perché vuoi pianger poi, perché vagire?

Sposo mio amato Dio, mio Gesù, t'intendo sì, ah mio Signore! Tu piangi non per duol, ma per amore!

Tu piangi per vederti da me ingrato, dove sì grande amor, sì poco amato!

O diletto del mio petto,  se già un tempo fu così or te sol bramo! Caro non pianger più ch'io t'amo, t'amo.
	Un vangelino per fraternità

fogli e biro

Libretti con tutti i canti

E le preghiere


	21:30 Serata Disco 

insegnare delle danze - va bene anche se piove

Possibili giochi 
	Stereo

	
	Danze da insegnare

	
	


	SALTA IN BALLO

Una coppia di "ballerini" danza circondata da tutti i partecipanti, ad ogni interruzione la coppia si divide ed invita un nuovo partner alla danza, fino al riempimento della pista da ballo.

PREPARAZIONE

L’animatore dispone tutti i partecipanti in un grande cerchio ed invita uno di questi al centro della pista per dare il via alle danze.

COME SI GIOCA

Si accende lo stereo e l’animatore comincia a danzare con il partner scelto precedentemente. Quando il sottofondo musicale si ferma, i due si separano ed ognuno di questi invita un altro a partecipare alle danze. La musica ricomincia e le nuove coppie riprendono il ballo fino all’interruzione successiva dove inviteranno altri partner. Questo si ripete fino a quando tutti i partecipanti sono coinvolti nel ballo.

SUGGERIMENTI

Questo gioco può essere utilizzato per lanciare altri giochi danzanti e non. La sua funzione principale è quella di far conoscere i partecipanti tra loro. "Rompere il ghiaccio" all'inizio può avere effetti "devastanti" di simpatia.
	Uno stereo e delle musicassette.

	
	


	IL LIMBO

I giocatori, passano tutti sotto un’asticella o corda senza toccarla e senza appoggiare mani e ginoccia a terra;

si ripete abbassando l’asticella fino a quando rimane il vincitore 
	Uno stereo, musicassette.

	
	


	IL BALLERINO SOLIDALE

I giocatori ballano in gruppo ed ognuno ha un numero dall’uno all’otto: il numero chiamato corre da chi sta ballando da solo.

PREPARAZIONE

Un animatore prepara lo stereo in modo da poter svolgere il ruolo del disc-jockey. Tutti i giocatori tranne uno si spargono per la stanza formando gruppi di otto che danzano insieme. Ai componenti di ogni gruppo viene assegnato un numero dall’uno all’otto. Il giocatore rimasto escluso balla da solo.

COME SI GIOCA

Il disc-jockey inizia a trasmettere musica senza mai interromperla, pur cambiando genere di tanto in tanto. Tutti i giocatori danzano con il loro gruppo senza perdere il tempo. Ad un tratto il conduttore del gioco grida forte un numero (dall’uno all’otto): chi ha quel numero corre dal compagno che balla da solo e dà vita ad un nuovo cerchio di danzatori. Quando il disc-jockey grida nuovamente "Tutti a tavola" i componenti di questo cerchio (compreso il ballerino solitario) partono di scatto e cercano di occupare uno dei posti rimasti vuoti negli altri cerchi. Non è necessario ritornare nel cerchio di origine: basta occupare un posto libero qualsiasi, purché si riesca ad armonizzare la propria danza con quella dei compagni. Chi non ci riesce viene allontanato dal "buttafuori" (un animatore) ed è costretto a cercarsi un altro posto. Se il ballerino solitario riesce ad inserirsi in un nuovo gruppo prende il posto del compagno che ha sostituito. In ogni caso chi rimane senza posto balla da solo, in attesa del turno di gioco successivo.

VARIANTI

Il numero di giocatori per ogni cerchio può essere modificato in base alle dimensioni del gruppo.
	Uno stereo che sia in grado di trasmettere musica senza interruzioni;

	
	musiche di vario tipo.

	
	


	IL BALLERINO SOLITARIO

Durante il ballo l’animatore interrompe la musica pronunciando un numero da uno a dieci: tutti i giocatori si riuniscono subito in gruppi di numero uguale a quello richiesto.

Chi rimane al di fuori dei gruppi viene eliminato.

COME SI GIOCA

Mentre i ragazzi ballano l’animatore che aziona il mangianastri interrompe la canzone ed indica un numero da uno a dieci, ad esempio quattro. Immediatamente i concorrenti cercano di riunirsi in gruppi di quattro: chi non riesce ad integrarsi in uno dei gruppi viene eliminato. A questo punto la musica riprende finché il conduttore non proclama un altro numero e fa ripartire il gioco.

VINCE

Gli ultimi due giocatori che restano in pista.

SUGGERIMENTI

Si può stabilire un tempo limite entro il quale si possono formare i gruppi: scaduto il tempo vari animatori sparsi per la sala provvedono ad eliminare i giocatori esclusi. In questo modo la selezione è più rapida.
	Un mangianastri.

	
	


	LA DANZA CON IL CAPPELLO

I giocatori, mentre ballano, si passano vicendevolmente un cappello cercando di tenerlo in testa per il minor tempo possibile: quando la musica si ferma chi ha il cappello in testa viene infatti eliminato.

PREPARAZIONE … Si fa partire la musica ed i giocatori ballano liberamente.

COME SI GIOCA

Mentre tutti ballano un animatore si introduce furtivamente ed appoggia il cappello sulla testa di uno dei ragazzi. Questi cerca di passarlo il più in fretta possibile ad un altro, e così via: all'improvviso, infatti, la musica viene fermata e chi si trova con il cappello in testa è eliminato.

VINCE … Chi rimane più a lungo in gioco.

VARIANTI

Se si balla in coppia il giocatore che rimane con il cappello in testa viene eliminato insieme al partner.
	Un cappello, radio o mangianastri per

Diffondere la musica.

	
	


	UN CERCHIO ALLA TESTA...

Le coppie di giocatori ballano a tempo di musica senza far cadere il palloncino che tengono sospeso fronte contro fronte.

PREPARAZIONE

I giocatori formano varie coppie pronte per ballare al ritmo della musica. Ad ogni coppia viene consegnato un palloncino gonfiato.

COME SI GIOCA

I concorrenti di ogni coppia tengono il palloncino in equilibrio tra le loro fronti ed iniziano a ballare. Non è permesso toccare il pallone con le mani, né rimetterlo a posto se si muove. Le coppie che si lasciano sfuggire il palloncino vengono eliminate.

VINCE

La coppia o le coppie che rimangono in gara più a lungo.

SUGGERIMENTI

E' bene che alcuni animatori svolgano il ruolo di giuria per eliminare le coppie che, pur di non perdere il palloncino, non si muovono a tempo o evitano di ballare.
	Un palloncino per ogni coppia di giocatori,

	
	radio o mangianastri per

diffondere la musica

	
	


	22:30 a nanna
	


	
	


	VENERDI’
	


	8,00 SVEGLIA 
	


	8,30 COLAZIONE
	


	9,00 si insegna la canzone del venerdì  – 
GRANDI COSE (Gen Rosso) (Nella casa del Padre 1997: n. 655)

GRANDI COSE HA FATTO IL SIGNORE PER NOI … HA FATTO GERMOGLIARE I FIORI TRA LE ROCCE;

GRANDI COSE HA FATTO IL SIGNORE PER NOI … CI HA RIPORTATI LIBERI ALLA NOSTRA TERRA;

ED ORA POSSIAMO CANTARE, POSSIAMO GRIDARE … L'AMORE CHE DIO HA VERSATO SU NOI...

Tu che sai strappare dalla morte … hai sollevato il nostro viso dalla polvere.

Tu che hai sentito il nostro pianto … nel nostro cuore hai messo un seme di felicità! 

GRANDI COSE …
	Libretti con tutti i canti

E le preghiere


	VENERDI’ ORE 9,10  - RACCONTO: IL SIGNORE VI DIA LA PACE - FRANCESCO LI MANDA MISSIONARI 

Spunti per il racconto 

FRANCESCO MANDA I FRATI A DUE A DUE A PREDICARE 

Entrò nell’Ordine una nuova e ottima recluta, così il loro numero fu portato a otto. 

Allora il beato Francesco li divise in quattro gruppi, di due ciascuno e disse loro: «Andate, carissimi, a due a due per le varie parti del mondo e annunciate agli uomini la pace e la penitenza in remissione dei peccati; e siate pazienti nelle persecuzioni, sicuri che il Signore adempirà il suo disegno e manterrà le sue promesse. 

Rispondete con umiltà a chi vi interroga, benedite chi vi perseguita, ringraziate chi vi ingiuria e vi calunnia, perché in cambio ci viene preparato il regno eterno».

Frate Bernardo con frate Egidio partì per Compostella, al santuario di San Giacomo, in Galizia; san Francesco con un altro compagno si scelse la valle di Rieti; gli altri quattro, a due a due, si incamminarono verso le altre due direzioni.

FRANCESCO VA IN GIRO A PREDICARE CON FORZA FORTE DELL’APPROVAZIONE PAPALE

Francesco passava per città e castelli annunciando il Regno dei cieli

Non era solito blandire i vizi, ma sferzarli con fermezza; non cercava scuse per la vita dei peccatori, ma li percuoteva con aspri rimproveri, dal momento che aveva piegato prima di tutto se stesso a fare ciò che inculcava agli altri. 

Non temendo quindi d’esser trovato incoerente, predicava la verità con franchezza.

Uomini e donne, chierici e religiosi accorrevano a gara a vedere e a sentire Francesco che appariva a tutti come un uomo di un altro mondo. 

Molti, nobili e plebei, chierici e laici, docili alla divina ispirazione, si recavano dal Santo, bramosi di schierarsi per sempre con lui e sotto la sua guida. 

Quando anche predicava la parola del Signore davanti a migliaia di persone, era tranquillo e sicuro, come se parlasse con il suo fratello e compagno. Ai suoi occhi un’immensa moltitudine di uditori era come un uomo solo, e con la stessa diligenza che usava per le folle predicava ad una sola persona. Dalla purezza del suo cuore attingeva la sicurezza della sua parola, e anche invitato all’improvviso, sapeva dire cose mirabili e mai udite prima.

Quando invece si preparava prima accuratamente il discorso, gli poteva accadere che al momento di pronunciarlo non ricordasse più una parola né altro poteva dire. Allora confessava a tutti candidamente e senza rossore che aveva preparato tante cose, ma le aveva tutte dimenticate. Ed ecco, all’improvviso parlava con tanta eloquenza da incantare gli uditori. Altre volte gli capitava di non riuscire a parlare affatto; allora congedava l’uditorio con la benedizione, e questo valeva più che se avesse tenuto una lunga predica.


	9,10 RACCONTO: IL SIGNORE VI DIA LA PACE - FRANCESCO LI MANDA MISSIONARI 

Chi Racconta?

DECIDIAMO DI FARE SPETTACOLONE FINALE per essere missionari con i genitori 
OGNI SQUADRA DEVE SCEGLIERE 4 DI QUESTI TEMI – A TURNO, UNO PER VOLTA 

- QUESTI BUFFI ANIMATORI 

- LA VITA NOTTURNA 

- LE CUOCHE E I PASTI 

- I GRANDI GIOCHI DI GIORNO 

- I GIOCHI NOTTURNI FUORI

- I SERVIZI (LAVARE I PIATTI …)

- LA GARA DELL’AMORE 

- FRANCESCO CAVALIERE E L’ATTIVITA’ E I GIOCHI DA CAVALIERI 

- LE scenette DEL LEBBROSO, DEL PROCESSO DAVANTI AL VESCOVO, DEI PRIMI COMPAGNI  

- LA FESTA DEI FRATELLI 

- IL GIOCO DELLA SCOPERTA DEL VANGELO 

- FRANCESCO MURATORE E LE LEGATURE 

- IL SAIO E IL PANE FATTO DA NOI 

- LA SVEGLIA E LA GINNASTICA AL MATTINO 

- IL GIOCO DELL’ANGELO CUSTODE 

- LA GITA 

- IL PRESEPE DI GREGGIO 

- SERATE DANZANTI E MUSICALI 

- LA CASA E IL LUOGO DEL CAMPO 

- LE COSE BUFFE CHE SONO SUCCESSE 
	


	9,30 GIOCO (se piove vedi sotto) L'INVASIONE DEGLI UOMONI-MOSCA

A causa di un esperimento genetico una serie di uomini hanno subito una metamorfosi trasformandosi in uominimosca.

Il gioco parte così: tutti gli animatori si mettono in riga, davanti al quadrato, strofinando le mani come sono solite fare le mosche. Questo per un minuto, in silenzio totale. Poi, a un segnale convenuto, tutti gli uomini-mosca "esplodono" nelle varie direzioni, emettendo un ronzio: bzzzzzz...

Rimane solo chi deve spiegare il gioco. 
A causa di un esperimento genetico, c'è stata una invasione di uomini-mosca. Un solo animale può sconfiggerli: sono gli uomini-ragno. Perciò è necessario scegliere, nel gruppo, i migliori uominiragno per poter svolgere una missione tanto delicata. 
A tal fine il Gruppo si divide in due squadre. Gli aspiranti uomini-ragno di ciascuna squadra devono passare un periodo di allenamento, per diventare uomini-ragno a tutti gli effetti, pronti e attivi:

Devono imparare a spostarsi lungo i fili di una ragnatela. Per far ciò dovranno compiere un percorso (magari piuttosto impervio) predisposto, lungo o accanto un nastro bianco-rosso. Questo dividendosi in coppie: una persona, bendata, deve camminare; l'altra, a cavalcioni sulla prima, la deve dirigere.

Devono imparare ad acchiappare le mosche al volo. A tal fine la squadra si dividerà in due gruppi, a debita distanza, muniti di un certo numero di pallette di scotch da pacchi. Devono tirarsi le pallette tra i gruppi, prenderle al volo e consegnarle (magari metterle in un recipiente). Le palline che non riusciranno a prendere al volo potranno raccoglierle e ritirarle. Alla fine del tempo a disposizione si conterà quante pallette sono state prese al volo. A seconda del modo in cui ogni prova è stata passata, si consegnerà alla squadra un certo numero di vite. Quindi ciascuna squadra farà l'altra prova (entrambe devono avere la stessa durata!)
Al termine di questa fase "preliminare" avviene la battaglia vera e propria. Ogni squadra si divide in gruppi da cinque persone: gli uomini-ragno. Ogni ragno è formato da un corpo centrale, a cui sono legate per mezzo di un cordino quattro zampe. Inoltre ogni squadra avrà una base, in cui si trovano tutte le vite conquistate. Il campo da gioco (ovvero la distanza tra le basi) dovrebbe essere piuttosto grande; si possono situare le basi anche in posti un po' impervi, come boschi,... In questo modo i ragazzi devono stare attenti ad andare tutti nella stessa direzione, per non ritrovarsi "attorcigliati" attorno ad un albero!

Scopo del gioco è quello di conquistare le vite degli avversari, prelevandone una alla volta dalla base avversaria per poi portarne, sempre una per una, nella propria. Se la zampa di un ragno riesce a toccare la testa del corpo centrale di un ragno dell'altra squadra, quest'ultimo è costretto a cedere la vita che sta portando; solo se la possiede con sé.
Al termine del gioco si contano le vite.
	


	9,30 GIOCO SE PIOVE - GIOCHI SENZA FRONTIERE


	10,30 SPIEGAZIONE DI COSA E’ LA TAU 

SI FABBRICANO LA TAU CON LA PASTA DI SALE – va bene anche se piove

Occorrente:

Farina e sale nella stessa quantità, acqua e tempere

Realizzazione:
· Mescolare farina e sale e aggiungere a poco a poco l’acqua tiepida in modo da ottenere un impasto consistente, che non appiccichi né si sgretoli (se la pasta si attacca alle mani aggiungi farina, se si sgretola aggiungi acqua) 

· Lavorare la pasta fino a che non assuma la forma desiderata. 

· Inumidire il modello con un pennello intinto nell’acqua. 

· Lasciare asciugare la pasta all’aria o in forno (per evitare bolle d’aria e rotture, non esporre la pasta a temperature troppo alte). 

· Quando la superficie risulta soda estrarre la pasta. 

· Colorare i modelli mescolando direttamente all’impasto, o dipingerli, quando sono perfettamente asciutti. 
· Passare una mano di lacca per proteggere dall’umidità. 
	Sale farina acqua

	
	Terrine per impastare

	
	


	12,30 PRANZO 
	


	VENERDI’ ALLA CELEBRAZIONE PENITENZIALE 

Spunti per il racconto

FRANCESCO APRENDO IL VANGELO A CASO TROVA PER TRE VOLTE LA PASSIONE 

un giorno si ritirò in un luogo di raccoglimento e di silenzio, abbandonando le folle che ogni giorno accorrevano a lui 

Prese pertanto con sé pochissimi compagni, tra i più intimi e partecipi della sua vita, perché lo salvaguardassero dalle visite e dal disturbo degli uomini e fossero custodi amorosi e fedeli della sua quiete. 

Rimase in quella solitudine per un certo periodo, e avendo con la preghiera intima e la frequente contemplazione raggiunta una straordinaria familiarità con Dio, bramava sapere che cosa di lui potesse essere più gradito a Dio.

A questo scopo, un giorno si accostò all’altare che era stato eretto in quell’eremitorio, e vi depose sopra devotamente il libro dei Vangeli. 

Poi, prostrato in preghiera non meno col cuore che col corpo, implorava umilmente Dio buono, lo pregava e supplicava di rivelargli alla prima apertura del libro quanto gli conveniva fare. 

Terminata la preghiera, si alzò e, fatto il segno di croce, prese il libro dall’altare e lo aprì con riverenza e timore. 

Ora avvenne che alla apertura del libro, la prima cosa sulla quale si posarono i suoi occhi fu la passione di nostro Signor Gesù Cristo, Per timore che si trattasse di un caso fortuito, chiuse e riaperse il libro una seconda e una terza volta, e risultò sempre un passo uguale o somigliante. 

capì allora che sarebbe entrato nel Regno dei Cieli solo attraverso innumerevoli tribolazioni, angustie e lotte. 
Ma non si turbò 

LE STIMMATE E COME FRANCESCO LE NASCONDE

dimorava nel romitorio che dal nome del luogo è chiamato «Verna», due anni prima della sua morte, ebbe da Dio una visione. 

Gli apparve un uomo, in forma di Serafino, con le ali, librato sopra di lui, con le mani distese ed i piedi uniti, confitto ad una croce. 

Due ali si prolungavano sopra il capo, due si dispiegavano per volare e due coprivano tutto il corpo. 

A quell’apparizione il beato servo dell’Altissimo si sentì ripieno di una ammirazione infinita, ma non riusciva a capirne il significato. 

Era invaso anche da viva gioia e sovrabbondante allegrezza per lo sguardo bellissimo e dolce col quale il Serafino lo guardava, di una bellezza inimmaginabile; ma era contemporaneamente atterrito nel vederlo confitto in croce. 

Cercava con ardore di scoprire il senso della visione, e per questo il suo spirito era tutto agitato.

Mentre era in questo stato di preoccupazione e di totale incertezza, ecco: nelle sue mani e nei piedi cominciarono a comparire gli stessi segni dei chiodi che aveva appena visto in quel misterioso uomo crocifisso. 

Le sue mani e i piedi apparvero trafitti nel centro da chiodi, le cui teste erano visibili nel palmo delle mani e sul dorso dei piedi, mentre le punte sporgevano dalla parte opposta. 

Quei segni poi erano rotondi dalla parte interna delle mani, e allungati nell’esterna, e formavano quasi una escrescenza carnosa, come fosse punta di chiodi ripiegata e ribattuta. 

Così pure nei piedi erano impressi i segni dei chiodi sporgenti sul resto della carne. 

Anche il lato destro era trafitto come da un colpo di lancia, con ampia cicatrice, e spesso sanguinava, bagnando di quel sacro sangue la tonaca e le mutande.

Ben pochi ebbero la fortuna di vedere la sacra ferita del costato di Francesco 
Infatti Francesco con ogni cura teneva nascosto il prodigio agli estranei, ma anche agli amici e ai confratelli, tanto che non ne seppero nulla per lungo tempo perfino i suoi seguaci più intimi e devoti. 

Francesco, pur vedendosi ornato con tali meravigliosi segni, non se ne gonfiò mai in cuor suo, al contrario, temendo sempre che la stima degli uomini gli potesse rubare la grazia divina, si industriava il più possibile di tenerla celata agli occhi di tutti.

Si era fatto Un programma di non manifestare quasi a nessuno il suo straordinario segreto, nel timore che gli amici, non resistessero alla tentazione di divulgarlo per amicizia, come suole accadere 


	pomeriggio 

Una FRATERNITA’ alla volta celebrazione penitenziale 

LE ALTRE PREPARAZIONE SPETTACOLO
	


	CELEBRAZIONE PENITENZIALE 

- DON ALE RACCONTA L’EPISODIO DELLE STIMMATE

- DOPO DA UN ESAME DI COSCIENZA 

- PREGHIERA DI PENTIMENTO TUTTI ASSIEME: 
PREGHIERA DAVANTI AL CROCIFISSO

O alto e glorioso Dio, illumina il mio cuore. 

Dammi fede retta, speranza certa, amore perfetto, umiltà profonda, 

saggezza e conoscenza perché io segua i tuoi comandamenti. Amen.
- POI SI METTE A CONFESSARE - CHIAMARE UN PRETE CHE AIUTI

- QUANDO HA CONFESSATO IL PRETE SEGNA LE STIMMATE SULLE MANI DEI BAMBINI 

- NEL GRUPPETTO MENTRE GLI ALTRI SI CONFESSANO scrivono una lettera a san Francesco 
	Esami di coscienza

	
	Libretti con tutti i canti

E le preghiere

	
	Prete che aiuti

	
	Pennarelli rossi

	
	Carta e penna

	
	


	17,00 MERENDA 

giochi-riempimento da fare per FRATERNITA’ quando si vede che i bimbi sono stanchi: 

Pistolero, 4 basi, palla mano, calcio, ecc.. – (se piove giochi da fare dentro)
	Don Ale va ad

Individuare gli obiettivi

Del gioco della sera


	19,00 CENA 
	


	21:00 Preghiera 
- OGNI GRUPPO parla di come è andata la regola di oggi, lo scrive nel retro del foglio e SI IMPONE UNA REGOLA CHE PRENDE DAL VANGELO DA APPLICARE PER TUTTO IL GIORNO DOPO – la scrivono su un foglio che si conserva perché servirà per la messa finale con i genitori

- GESTO-SIMBOLO DEL GIORNO 

- PREGHIERE SPONTANEE

- CANTO DEL GIORNO
	Un vangelino per fraternità

(lo portano loro)

	
	Fogli e biro

	
	Libretti con tutti i canti

E le preghiere

	
	


	21,20 GIOCO NOTTURNO – (se piove vedi sotto)
ZEROZEROSETTE – si gioca in paese CON GLI ADULTI COME CAPISQUADRA 

Le squadre, in giro per le strade di BEAULARD, si sfidano nel ricercare alcuni luoghi, persone, oggetti indicati in una lista preparata dal conduttore del gioco. Nel far questo ogni squadra cerca di individuare gli avversari senza essere vista.

PREPARAZIONE

Il conduttore prepara le "missioni": scrive cioè per ciascuna squadra un foglio con una serie di quattro obiettivi da raggiungere. Gli obiettivi, che sono gli stessi per tutte le squadre, possono essere i più diversi: scoprire chi è raffigurato dal monumento al centro di una certa piazza, a chi è intitolata una certa chiesa, ma anche di che colore sono le tovaglie ai tavolini di un noto Caffè. I giocatori, che sono agenti segreti, si dividono in 5 squadre (fraternità): ciascuna è una nazione e i suoi agenti si legano al braccio una fascetta di un determinato colore. Il conduttore (don Ale) consegna a ciascuna squadra I LORO TELEFONINI, una busta contenente il numero di telefono della "base" (cioè il telefonino di don Ale), l'ora in cui finisce il gioco e la "missione". Le missioni, pur contenendo gli stessi obiettivi, cominciano ciascuna con un obbiettivo diverso: questo evita che le squadre si incontrino troppo presto.

SI VA A GIOCARE IN PAESE E SI METTE IL DIVIETO DI USCIRE DAL CENTRO

COME SI GIOCA

Al via, ogni squadra inizia la propria missione cercando di raggiungere il primo obiettivo, mentre i seguenti possono essere raggiunti in qualsiasi ordine si desideri. Quando una squadra consegue un obiettivo telefona al conduttore alla base, segnando cinque punti. Quando una squadra individua anche un solo membro dell'altra squadra, telefona alla base comunicando il luogo dell'avvistamento, l'ora e il colore della fascetta dell'avversario: la squadra che individua avversari senza essere vista guadagna un punto. La squadra che viene avvistata per ultima o che non viene avvistata per niente guadagna cinque punti. Allo scadere del tempo le squadre tornano alla base.

VINCE

La squadra che ha totalizzato più punti. 
	Biro e carta per ogni squadra

	
	Obiettivi da individuare



	
	Fascette di cinque colori diversi

	
	Busta con il telefono di don Ale e l’ora di fine del gioco e gli obiettivi da individuare In ordine diverso

	
	


	21,20 GIOCO SE PIOVE – festa dei fratelli oppure GIOCHI SENZA FRONTIERE


	22,30 A NANNA 
	


	
	


	SABATO 
	


	8,00 SVEGLIA 
	


	8,30 COLAZIONE
	


	9,00 PULIZIE 
	Turni delle pulizie


	10,00 Accoglienza Genitori
	


	10,30 PARTITONE DI CALCIO E PALLAVOLO COI GENITORI !!!!! – se piove non si fa
	Palloni


	11,00 MESSA 
canto di inizio – quello del martedì 
prima lettura: passi del TESTAMENTO DI FRANCESCO 

TESTAMENTO (1226) 

Il Signore concesse a me, frate Francesco, d’incominciare così a far penitenza, poiché, essendo io nei peccati, mi sembrava cosa troppo amara vedere i lebbrosi; e il Signore stesso mi condusse tra loro e usai con essi misericordia. E allontanandomi da essi, ciò che mi sembrava amaro mi fu cambiato in dolcezza di anima e di corpo. E di poi, stetti un poco e uscii dal mondo.

E il Signore mi dette tanta fede nelle chiese, che così semplicemente pregavo e dicevo: Ti adoriamo, Signore Gesù Cristo, in tutte le tue chiese che sono nel mondo intero e ti benediciamo, poiché Con la tua santa croce hai redento il mondo.

Poi il Signore mi dette e mi dà tanta fede nei sacerdoti che vivono secondo la forma della santa Chiesa Romana, che anche se mi dovessero perseguitare voglio ricorrere ad essi. E se io avessi tanta sapienza, quanta ne ebbe Salomone, e mi incontrassi in sacerdoti poverelli di questo mondo, nelle parrocchie dove abitano, non voglio predicare contro la loro volontà.

E questi e tutti gli altri voglio temere, amare e onorare come miei signori, e non voglio in loro considerare il peccato, poiché in essi io vedo il Figlio di Dio e sono miei signori. E faccio questo perché, dell’altissimo Figlio di Dio nient’altro io vedo corporalmente, in questo mondo, se non il santissimo corpo e il sangue suo che essi soli consacrano ed essi soli amministrano agli altri.

E dopo che il Signore mi donò dei frati, nessuno mi mostrava che cosa dovessi fare; ma lo stesso Altissimo mi rivelò che dovevo vivere secondo la forma del santo Vangelo. Ed io con poche parole e semplicemente lo feci scrivere, e il signor Papa me lo confermò.

E quelli che venivano per ricevere questa vita, davano ai poveri tutte quelle cose che potevano avere; ed erano contenti di una sola tonaca rappezzata dentro e fuori, quelli che volevano, del cingolo e delle brache. E non volevamo avere di più.

E dicevamo l’ufficio, i chierici come gli altri chierici; i laici dicevano i Pater noster, e assai volentieri rimanevamo nelle chiese. Ed eravamo illetterati e soggetti a tutti.

E io lavoravo con le mie mani e voglio lavorare, e tutti gli altri frati voglio che lavorino di lavoro quale si conviene all’onestà. 

Quando poi non ci fosse data la ricompensa del lavoro, ricorriamo alla mensa del Signore chiedendo l’elemosina di porta in porta. 

Il Signore mi rivelò che dicessi questo saluto: Il Signore ti dia pace .

Si guardino i frati di non accettare assolutamente chiese, povere abitazioni e quanto altro viene costruito per loro, 29 se non siano come si addice alla santa povertà, che abbiamo promesso nella Regola, sempre ospitandovi come forestieri e pellegrini (Cfr 1Pt 2,11).
- SPIEGANDOLO DON ALE RACCONTA LA CONVERSONE DI FRANCESCO

Vangelo: le loro regole con esperienze (resoconto sul retro del foglio)

canto di offertorio – quello del mercoledì 

santo osanna eh 

canto di pace – quello del lunedì 

canto di ringraziamento dopo la comunione – quello del giovedì 

ALLA FINE DELLA MESSA … Benedizione di S. Francesco. 

Un bambino per fraternità si sposta mettendosi davanti al prete e si inginocchia. 

Prete: (con la mano sulla testa del bambino) Il Signore di benedica e ti costudisca. Ti mostri la sua faccia ed abbia di te misericordia. Volga a te il suo sguardo e ti dia pace. Il Signore (traccia un segno di croce) ti benedica. 

Quel bambino fa la stessa cosa alla sua Fraternità 

I bambini della fraternità fanno la stessa cosa con i familiari e in genitori 

canto finale – quello del venerdì 
	Libretti con tutti i canti

E le preghiere

	
	Foglietto con scritta la benedizione di San Francesco 

	
	Aver istruito un bambino per fraternità a saperla fare 


	
	


	12,30 Pranzo 
	


	14,00 prove dello spettacolo
	


	15,00 Spettacolo fatto dai ragazzi per i genitori
	


α





β





Campo A





Campo B
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