Azione Cattolica dei Ragazzi

della Diocesi di Albenga - Imperia.



Tempo Estate eccezionale: Campi Estivi 2002





PRESENTAZIONE



Il tema di quest’anno, è centrato sulla ricerca di Dio; per dargli un linguaggio adatto ai bambini e ai ragazzi, l’equipe- campi ha pensato di utilizzare la fiaba del “Mago di Oz”. 

Il tema dell’avventura, proprio dell’ambito A.C.R., viene ripercorso nelle singole tappe del campo, dando ad esse l’apertura essenziale ai valori spirituali, alla partecipazione di Dio nella storia di ogni uomo.

Per fare questo cammino è necessario partire dal proprio cuore, cercando un’intima coerenza tra quanto si dice e quanto si vive nella concretezza quotidiana. 

Partendo dunque dal proprio cuore si trova necessariamente la vera gioia cristiana, che nasce dall’esperienza del perdono e dalla riconciliazione, senza le quali ogni gioia rischia di essere temporanea e priva della sua dimensione più significativa. Pertanto il cammino del campo è mirato a riconoscere in questi due momenti le basi per condurre un proficuo cammino di fede. 



Il cammino di catechesi giornaliero prevede i seguenti momenti:



la spiegazione del tema del giorno al mattino, prima della colazione. Si tratta della lettura di un passo di Vangelo, alla quale seguirà la spiegazione/ambientazione del sacerdote, finalizzata all’introduzione del lavoro di gruppo e di tutta la giornata.



Celebrazione di gruppo, nel tardo pomeriggio, essa porrà l’attenzione sui lavori della giornata e aiuterà i ragazzi ad interiorizzare, con l’aiuto di alcuni segni, il tema proposto. Il luogo adatto a questa celebrazione è quasi sempre un posto all’aperto.



Preghiera della sera, che raccoglie i temi sviluppati nella giornata e aiuta a rivivere, con un breve momento di silenzio e con opportuni gesti e riflessioni, il cammino della giornata. La si celebra abitualmente nella cappella interna della casa.







�NELLA TERRA DI OZ



La piccola Dorothy vive in una minuscola fattoria sperduta nel�le grigie pianure del Kansas insieme agli zii, contadini, e al suo pic�colo cane Totò. Un giorno un terribile e violento uragano porta via la casetta mentre gli zii sono fuori e Dorothy e Totò vengono sbal�zati in un paese di straordinaria meraviglia e bellezza, ricco di colori e armonia. E’ la terra dei Succhialimoni, piccoli ometti vestiti d’az�zurro, che accolgono con gran festa Dorothy per un motivo ben pre�ciso: la sua casa, nell’atterrare, ha schiacciato la perfida Strega del�1’ Est che teneva sotto il suo malvagio potere quel paese delizioso.

La notizia ha fatto accorrere anche la buona Strega del Nord, a cui Dorothy si rivolge chiedendole di poter tornare nel Kansas: ma la vecchina magica non ha mai sentito parlare dì quel posto e consi�glia Dorothy di mettersi in viaggio per la Città degli Smeraldi, dove vive il potente Mago Oz, augurandole che lui la possa aiu�tare. Così Dorothy, infilati gli stivaletti fatati della Strega dell’Est e portando sulla fronte il segno del bacio della Strega del Nord che la proteggerà da ogni male, si avvia lungo la strada pavimentata di mattoni gialli che conduce alla Città degli Smeraldi.

Lungo la via, Dorothy e Totò incontrano un povero Spaventa�passeri di paglia in mezzo a un campo e cominciano a chiacchiera�re. Dorothy viene così a scoprire che il fantoccio è privo di cervello e desidererebbe tanto averne uno: allora lo invita a venire con lei da Oz, sperando che i suoi poteri possano aiutare anche lo Spa�ventapasseri.

Durante una sosta nel bosco, che la stradina gialla stava attra�versando, Dorothy viene colpita da un luccichio proveniente dal folto degli alberi. Si avvicina curiosa e con grande sorpresa trova un uo�mo fatto totalmente di stagno, completamente irrigidito nell’atto di tagliare un tronco con l’accetta. L’infelice chiede à Dorothy di oliar�gli le giunture, cosa che la bimba è ben felice di fare. Finalmente liberato dalla sua scomoda posizione, il Boscaiolo si unisce alla pic�cola brigata, ben deciso ad andare da Oz per chiedergli in dono il cuore che non ha più perché vittima di un incantesimo della per�fida Strega dell’Est.

Mentre i tre amici procedono lungo la stradina gialla nel bosco, si para davanti a loro un enorme Leone, che si accinge a sbranare Totò in un sol boccone. Dorothy, temendo per il suo cagnetto, si precipita avanti e colpisce il Leone con uno sberlone sul muso. Il povero animale resta sbigottito per la reazione di Dorothy e comin�cia a piangere: infatti, pur essendo il Re degli animali, è incredi�bilmente codardo! Dorothy si commuove per la triste sorte del Leo�ne e gli parla di Oz: così un altro amico si aggiunge alla comitiva, deciso a chiedere al Mago un briciolo di coraggio. 

Il viaggio ri�prende; i quattro, ben presto, si trovano davanti ad un’immensa voragine, che grazie al Leone riescono a superare. Ma di là, c’è la terra dei temibili Tamaruc, belve mostruose dal cor�po di orso e dalla testa di tigre. E dopo poco incontrano un’altra voragine ben più larga della precedente. Fortunatamente, il Boscaiolo riesce ad abbattere un altissimo albero che funge da ponte: appena in tempo per sfuggire agli orribili Tamaruc! 

Cammin facendo, anche il bosco finisce: proprio in riva ad un largo fiume che scorre rapido. L’inesauribile Boscaiolo costruisce in men che non si dica una zattera, così che la comitiva può avventu�rarsi sul fiume. Ma la corrente è troppo rapida: lo Spaventapasseri resta in mezzo al fiume attaccato alla pertica che gli serviva da re�mo; i restanti traghettati devono aggrapparsi alla coda del Leone che è sceso in acqua e tenta di guadagnare la riva a nuoto... La fortuna è dalla parte dei nostri: con l’aiuto di una Cicogna di pas�saggio è possibile recuperare anche lo Spaventapasseri e si ripren�de il cammino.

Ora la strada di mattoni gialli attraversa un enorme campo di papaveri scarlatti. Come tutti sanno, il profumo di questi fiori è un potente e velenoso sonnifero: e infatti dopo poco Dorothy e Totò cadono in un sonno profondissimo. Il Boscaiolo e lo Spaventapasseri li prendono in braccio, ma come fare con il pesante Leone, ad�dormentatosi pure lui?

D’un tratto un grosso Gatto Selvatico dal pelo giallo si avvicina inseguendo un Topolino Grigio di Campo. La scure del Boscaiolo si abbatte su quel cattivo essere tagliandogli la testa. Che sorpresa! Il topolino altri non è che la Regina dei Topi di Campo! Per manife�stare la sua gratitudine, chiama il suo esercito: il Leone viene issato su un carro costruito dal Boscaiolo e condotto lontano dal campo avvelenato. Sua Maestà regala, inoltre, a Dorothy un minuscolo fischietto d’argento, al cui suono l’esercito dei topolini accorrerà in caso di bisogno.

I quattro amici riprendono il cammino e attraversano un simpa�tico paese i cui abitanti sono tutti vestiti di verde.

Finalmente arrivano alla Città degli Smeraldi! Il Guardiano infila ai quattro amici e a Totò un paio di occhiali con le lenti verdi, per�ché non vengano abbagliati da tanto splendore, e li guida al palaz�zo del grande Mago Oz. Il Mago li riceve separatamente, apparendo loro in forme sempre diverse. Ascolta le loro richieste e li invita a presentarsi al mattino dopo nella sala del suo palazzo, per esaudire i loro desideri.

Dopo una notte piena di emozione, i quattro si recano da Oz. 

I loro sogni stanno per avverarsi! Ma con grande sorpresa tro�vano Oz prigioniero, nella Sala del Trono, di un enorme blocco di ghiaccio. La perfida Strega dell’Ovest ha lanciato un maleficio con�tro Oz, perché spiando da lontano con il suo unico occhio potente come un telescopio si è accorta che Dorothy ha gli stivaletti della Strega dell’Est e vuole sottrarglieli.

Il Guardiano della Città degli Smeraldi informa Dorothy della situazione e la bimba decide di andare ad affrontare la Strega perchè sciolga l’incantesimo in cui ha tatto cadere Oz. Lungo il cam�mino devono sventare alcuni pericoli disposti dalla Strega: un branco di lupi famelici, uno stormo di corvi arrabbiati, uno sciame di api inferocite. Niente da fare: in qualche maniera, lo Spaventapasseri e il Boscaiolo riescono sempre a salvare la truppa. Allora la Strega dell’Ovest indossa un berretto d’oro che teneva nascosto, fa una dan�za... ed ecco, il re delle Scimmie Volanti con i suoi sudditi appare al suo servizio! I nostri amici vengono sbaragliati e Dorothy è resa schiava. Ma la strega non sa come prendere gli stivaletti a Dorothy alla quale, grazie al bacio della Strega del Nord, non può essere fatto del male!

La bambina è costretta dalla Strega a lavare e pulire una spor�chissima cucina del palazzo, piena di pentole e stoviglie. E la vec�chiaccia controlla e sgrida Dorothy, cercando l’occasione per arri�vare al suo obiettivo. Idea! Una corda invisibile tesa lungo la cucina�...., e Dorothy capitombola, perdendo una scarpa. “Ridammela! E mia!”. “No! Voglio anche l’altra”. Dorothy non ne può più: affer�ra un secchio d’acqua e lo getta addosso alla Strega. Che, con sor�presa di Dorothy, comincia a sciogliersi. Liberi!

E con loro vengono liberati anche i Martufi che la Perfida Stre�ga dell’Ovest aveva schiavizzato. rendendo triste e inospitale il loro giallo paese d’Occidente. I Martufi sono così felici che propongono al Boscaiolo di diventare il loro re. Ma prima bisogna recuperare il cuore!

E la strada riprende. Dorothy ha calzato nuovamente le sue scar�pette e ha in testa il cappello d’oro della Strega. Ma quanto è lungo il viaggio! I quattro decidono di chiamare la Regina dei Topi: però il suo esercito, benché numeroso, non può trasportare tutti! E allo�ra? La cara Regina indica alla bimba la magia del cappello d’oro. La formula magica, e, in un batter d’occhio, le Scimmie Volanti por�tano tutti nella Città degli Smeraldi.

Con la morte della Perfida Strega dell’Ovest, anche la sala del trono di Oz si era sgelata. E ora il Mago appare agli amici nel suo vero aspetto: è un simpatico vecchietto calvo! Finalmente può esau�dire i desideri. Da quel Mago che è, si è accorto da tempo che lo Spaventapasseri aveva più cervello di quanto credesse, che il Bo�scaiolo aveva un cuore grande così, che il Leone aveva ritrovato il coraggio perduto. Ma per non lasciarli delusi, Oz mette qualche spillo nella testa dello Spaventapasseri, felice di avere un cervello aguzzo; mette un orologio nel petto del Boscaiolo, che sente batte�re il suo cuore; e dà un liquore fortissimo al Leone, che gli brucia l’esofago riempiendolo di coraggio.

E per Dorothy? Il Mago fa costruire una pittoresca mongolfiera. Ma sul più bello del collaudo, un colpo di vento rompe gli ormeggi e il Mago si allontana irrimediabilmente!

Dorothy è davvero disperata. Neanche le Scimmie Volanti pos�sono aiutarla: non sanno neppure dove sia, il Kansas!

Forse solo Glinda, la Buona Strega del Sud, può darle un aiu�to. E il cammino riprende. Attraversano il bosco degli Alberi Viven�ti, il Paese della Porcellana, e con l’ausilio delle Scimmie, il rosso Regno dei Gingillini... finché giungono al cospetto di Glinda, che siede su un trono di rubini nella sua bianchissima veste. I suoi pro�fondi occhi azzurri guardano con affetto Dorothy: niente di più faci�le che riportarla nel Kansas. Ma prima deve donarle il berretto d’o�ro. Non potendolo più usare perché ha già chiesto aiuto alle scim�mie per tre volte, Dorothy glielo dà ben volentieri. E la buona Glin�da se ne serve per far riaccompagnare il Boscaiolo dai Martufi, lo Spaventapasseri nella Città degli Smeraldi - dove era stato eletto Governatore al posto di Oz -, il Leone nella sua Foresta. E Doro�thy? Aveva già il segreto del ritorno fin da quando aveva indossato le scarpette d’argento, il cui magico potere era di far spostare im�mediatamente, dove voleva, chi le indossasse...









LA PROPOSTA DEL CAMMINO



Il racconto si articola in otto episodi, ciascuno dei quali intende sottolineare e far scoprire un determinato aspetto formativo, messo in luce nella traccia di preghiera. Ogni episodio è perciò un’unità conclusa in sé, per certi aspetti (racconto, gioco, preghiera), anche se poi non va staccato dal contesto globale del progetto che è: sco�prire le proprie qualità all’interno di un progetto integrale di uomo, quello voluto da Dio e leggibile con gli occhi(ali!) della fede.

Ogni personaggio va in cerca di un aspetto della propria perso�nalità che crede di non avere, ma che in realtà ha nascosto dentro di sé. L’incontro con il Mago permette di far venire alla luce ciò che è già parte del patrimonio di ciascuno, purché sia messo generosamente a disposizione degli altri. Ognuno ha cioè un tesoro nascosto nel campo del suo cuore. Dio ti dà la mappa per trovarlo e ti aiuta a scavare per riportarlo alla luce.

In particolare, sono tre le perle preziose che si tratta di riscopri�re: il cervello, il cuore, il coraggio. Capire, amare, osare; intelligen�za, sentimento, forza; pensiero, desiderio, azione. Tre dimensioni fondamentali dell’uomo, che nel cristiano sono arricchite dalla pre�senza di Cristo, che le valorizza alla luce del progetto che Dio ha sull’uomo inserito nella storia e nella creazione. La figura del Mago ha dunque forte connotazione cristologica, rispecchiando l’itinerario dei discepoli: ciascuno di loro ha delle attese, delle richieste; viene indicata la persona di Cristo, che possiede le risposte per ognuno purché ci sia il calore sufficiente per accoglierle. Ci si mette in strada per raggiungerlo�. Ma quando lo si è trovato, ci si rende conto che Cristo non fa magie: fa emergere ciò che ciascuno ha già den�tro di sé, così che possa intraprendere il proprio cammino, affrontato ora in una prospettiva nuova.

L’incidente della mongolfiera è poi immagine dell’Ascensione: non fuga, né abbandono, ma richiesta esigente di responsabilità: vi ho dato la bicicletta, ora pedalate. E così la strada riprende, nell’es�perienza forte della Chiesa, presenza di Cristo fra gli uomini, fino al traguardo finale della serenità raggiunta: nel mondo nuovo il gri�gio sparisce, per riassumere il colore (e il sapore, il profumo, l’ar�monia...) delle cose amate.

Ma anche altri sono i valori emergenti dal racconto. Per esem�pio il gusto della strada, del camminare insieme in mezzo alle diffi�coltà con entusiasmo rinnovato, seguendo la pista tracciata anche quando si fa meno chiara.

E soprattutto il dare colore a un mondo immerso nel grigio, per trasformare un’esistenza opaca in una vita degna di essere vissuta, nel contatto con persone in ricerca come te.

Dovrebbero essercene già abbastanza! Non vogliamo togliere alla vostra intelligenza il gusto di progettare e pensare.

Perciò vi auguriamo buon lavoro e buon divertimento. 

















�DESCRIZIONE DEI PERSONAGGI



�Domenica



TEMA CENTRALE:			 Il grigiore della quotidianità

	L’inizio di un nuovo cammino



OBIETTIVI:  Il Kansas è la vita di tutti i giorni, monotona, grigia e senza sapore. Per superare questo stato di cose bisogna scuotersi (l’uragano) e mettersi in cammino alla ricerca di Qualcuno che sappia rispondere alle nostre domande.

                    La tromba d'aria, in questa giornata, simboleggia il cambiamento, le novità che possono cambiare la nostra vita. E' importante valutare il cambiamento non come esperienza negativa ma come arricchimento dell'individuo.



IDEA DI FONDO: Imparare a dare un valore positivo alle vicende impreviste che               scombussolano la vita sicura e tranquilla di ogni giorno. Capire che la diversità delle situazioni è un arricchimento positivo.
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16.30  ARRIVI E SISTEMAZIONE

STORIA: “L’URAGANO” e “NELLA TERRA DEI SUCCHIALIMONI”



17.45  PRESENTAZIONE CAMPO E REGOLE

CELEBRAZIONE

20.00  CENA

21.00  ATTIVITA’: COSA ABBANDONARE

21.15  GIOCO NOTTURNO: Aiutiamo Dorothy!

22.30  PREGHIERA: TI ADORO

23.30  BUONA NOTTE

























16.30  ARRIVI E SISTEMAZIONE

Due educatori in segreteria consegnano ad ogni ragazzo 1 foglietto grigio ed 1 colorato, che serviranno dopo la cena.

Ai genitori si chiede la quota – informazioni alimentari e sanitarie – fotocopia del libretto sanitario.

Un educatore spiega il divieto dei telefonini, come si utilizza il telefono (preparare un volantino con  spiegazioni e i numeri scritti) e si accorda con i genitori per i 2 giorni in cui il ragazzo può chiamare a casa. 

Due accompagnatori sistemano i ragazzi nelle rispettive camerate. Vengono assegnati i posti letto e si danno le informazioni logistiche della casa (wc – interruttori – docce - armadietto) rassicurando i genitori che per qualsiasi necessità ci sarà sempre un educatore a disposizione.

Appena pronti i ragazzi vengono mandati dagli altri educatori nel piazzale dove sono attesi  per giocare (giochi di conoscenza).

Il capocampo e l’assistente si occupano dell’accoglienza e  dei convenevoli coi genitori.



GIOCHI CON DOROTHY

Strega comanda colore

Strega impalata (cfr. fulmine)

Caccia alla strega

Obiettivo: prendere le streghe, evitando di cadere in catalessi

Materiale: nastro o gesso per delimitare il campo, scopine di carta con filo

Svolgimento:

Si dividono i giocatori in 2 squadre e per ognuna si scelgono 3 streghe, indicate da 1 scopina di carta appesa giù per la schiena con un filo. I giocatori di ogni squadra devono cercare di catturare le streghe avversarie prendendo loro la scopina: 1 strega presa si trasforma in 1 statua di sale (starà in piedi immobile fino alla fine del gioco). I giocatori sono disposti agli estremi del campo. Al via si affrontano al centro: quando la strega riesce a toccare 1 avversario lo manda in catalessi (questo dovrà stare disteso a terra fino alla fine del gioco). Vince la squadra che cattura per prima le 3 streghe nemiche. Il gioco è + avvincente se c’è la possibilità di salvare i compagni in catalessia e rianimare le streghe immobilizzate. Come? Gruppi di 4  compagni raggiungono la strega o l’amico immobilizzato e lo alzano prendendolo per i 4 arti.



17.15  STORIA

Personaggi: Dorothy, Totò, tre Succhialimoni e la Buona Strega del Nord.

Materiale: casetta grigia, strada di mattoni gialli, scarpette d’argento.



Prima di leggere o recitare la storia, bisogna aprire il “Magilibro”.



NARRATORE - La piccola Dorothy viveva in una minuscola fattoria sperduta nel�le grigie pianure del Kansas insieme agli zii Enrico ed Emma, contadini umili e poveri, e al suo pic�colo cane Totò. In quella regione tutto era piatto, grigio, uniforme e arso da un sole caldissimo. I prati erano grigi e anche la casetta era grigia.

La zia Emma un tempo era stata bella e allegra, ma il Kansas l’aveva ingrigita e non rideva mai.

Neppure lo zio Enrico, un lavoratore rude, tenace e taciturno, rideva mai. Anche lui era tutto grigio, dalla punta della barba fino agli stivaloni di cuoio ricoperti di polvere.

Dorothy, che era andata a vivere con loro da quando i suoi genitori erano morti, invece rideva sempre, giocando con Totò il suo piccolo cagnetto nero.

Un giorno, un terribile e violento uragano porta via la casetta mentre gli zii sono fuori e Dorothy e Totò vengono sbal�zati in un paese... 

Un colpo forte e improvviso svegliò Dorothy, che si chiese che cosa fosse successo. Mentre Totò le leccava il naso con la sua tenera lingua rosa. Dorothy si accorse che la casa si era fermata. Allora corse alla porta e la spalancò per vedere dove era arrivata Quale fu la sua meraviglia quando vide che l’uragano, assai gentilmente, l’aveva deposta in un paese di straordinaria bellez�za! Intorno a lei poteva scorgere aiuole verdissime e alberi carichi di frutti deliziosamente colorati e appetitosi.

Fiori dovunque, uccelletti variopinti che cantavano allegramen�te sui rami svolazzando e andando a dissetarsi ad un grazioso ru�scelletto che gorgogliava poco lontano. Altro che le praterie dei Kan�sas!

(Si avvicinano a Dorothy tre Succhialimoni e la Buona Strega del Nord).

STREGA DEL NORD - Benvenuta, buonissima fata, nella Terra dell’Est, il paese dei Succhialimoni! A nome di questo popolo, ti rin�grazio infinitamente perché ci hai liberati dalla schiavitù in cui ci aveva ridotti la Perfida Strega dell’Est, che tu hai ucciso.

DOROTHY (pensando a un errore) - Ti ringrazio della tua ac�coglienza così gentile. Ma ci deve essere uno sbaglio: io non ho uc�ciso nessuno!

STREGA DEL NORD - Forse tu no. Ma la tua casa sì, guarda sotto il trave del pavimento della tua casetta: vedi quei due piedi con le scarpe d’argento? Sono quelli della Strega!

DOROTHY - Perdindirindina! La casa le è caduta addosso! (ai piedi) Mi scusi, signora, non volevo proprio! (alla Strega) E adesso che cosa dobbiamo fare?

STREGA DEL NORD - Non c’é più nulla da fare, piccola mia.

DOROTHY – Oh, quanto mi dispiace! Ma chi era?

STREGA DEL NORD - Te l’ho detto: era la Perfida Strega dell’Est che aveva ridotto in schiavitù il buon popolo dei Succhialimoni, che abita in questa terra.

DOROTHY - E tu, chi sei? Sei una Succhialimoni anche tu?

STREGA DEL NORD - No, sono una loro amica che abita nel Pae�se dei Nord. Io sono la Strega del Nord, i Succhialimoni mi hanno mandato a chiamare quando hanno visto arrivare la tua casa.

DOROTHY -  Una vera Strega!

STREGA DEL NORD — Sì, ma non temere. Io sono una strega buona e tutti mi vogliono bene. Solo che il mio potere era inferiore a quello della Strega dell’Est, e per questo non ho potuto liberare i miei amici.

DOROTHY - Una strega vera… Ma le streghe non sono tutte cattive? E poi la zia Emma mi ha detto che non esistete più!

STREGA DEL NORD - Errore. Nel Regno di Oz esistono quattro streghe, due buone (io e la Strega del Sud) e due cattive, quella dell’Est e quella dell’Ovest. Ma ormai c’è solo più quella dell’Ovest... Ma chi è la zia Emma?

DOROTHY - E la mia zia che vive nel Kansas, che domande! E’ un paese civile, sai?

STREGA DEL NORD- A parte che non so affatto dire dove sia questo Vanzas…

DOROTHY - Kansas!

STREGA DEL NORD - Sì. Kansas... Capisco perché tua zia ti ha detto così: perché nei paesi civili non esistono più maghi, streghe e fate di quelli veri, a parte quei ciarlatani che ti fanno le carte in televisione! Invece noi, qui, nel Regno di Oz siamo tagliati fuori da tutto il resto del mondo. Per questo abbiamo ancora qualche mago e strega. (sottovoce) E Oz è il più grande Mago che esista. Abita nella Città degli Smeraldi.

1° SUCCHIALIMONI - Guardate, fratelli! La Strega dell’Est si è dis�seccata! Sono rimaste solo le sue scarpette d’argento!

2° SUCCHIALIMONI - Ora sono della bimba che ci ha salvati (le prende e le porge a Dorothy).

3° SUCCHIALIMONI - La Strega dell’Est era orgogliosa di quelle scarpe, perché erano incantate. Ma nessuno sa quale fosse il loro potere magico...

DOROTHY - Vi ringrazio. Ma come posso fare ora per tornare a casa dai miei zii, nel Kansas?

1° SUCCHIALIMONI - Non saprei. Andando a Est incontreresti il Deserto Infinito, da cui nessuno è mai tornato.

2° SUCCHIALIMONI - Se vai a Sud, trovi il rosso Paese dei Gingilli, oltre il quale c’è di nuovo il Deserto Infinito.

3° SUCCHIALIMONI - E così anche a Ovest oltre il giallo Paese dei Martufi. Senza contare che incontreresti la Perfida Strega del�l’Ovest, che ti farebbe sua prigioniera!

STREGA DEL NORD - Anche a Nord è così. Temo che dovrai re�stare con noi per sempre.

DOROTHY (Si mette a piangere, e con lei i Succhialimoni).



17.45  PRESENTAZIONE CAMPO E REGOLE

Gioco: gli educatori, sparsi nel parco, impersonano i Succhialimoni per spiegare in modo dinamico le regole del campo, come fosse un gioco a tappe. Con l’aiuto della strega del Nord; Dorothy, Totò e i ragazzi vanno a visitare il paese in cui sono giunti. Tutti insieme per le strade (divisi in gruppi per i giochi) incontrano i personaggi del posto e conoscono la distribuzione dei luoghi.  Vengono spiegate le regole e convenzioni di quel paese (qui da noi funziona così……) affiancate ad alcune prove da superare per rendere il tutto più divertente. Ogni tappa dura 15 minuti. 

1. la strega del Nord: passeggiando insegna l’utilizzo degli spazi: dove possono stare, dove devono e dove non devono stare, quali sono i posti dove ci si radunerà e come si chiamano; non stare mai in cucina - sala educatori e camere (rapporto con la casa vecchia).

2.Il succhialimone spazzino: ordine e pulizia, di sé stessi e delle rispettive camere; rispetto x le cose che usano, rimettere tutto al proprio posto; non sporcare il parco, i bagni e il refettorio a tavola quando si mangia. 

Cioè non essere degli uragani...

Gioco: L’uragano

Tutti devono scappare correndo via da un piccolo uragano che può colpire toccando le persone. Chi viene catturato diventa anche lui un uragano a meno che non si salvi sedendosi per terra prima di essere toccato. Vince l’ultimo che resta in gioco senza essere diventato uragano. Si può organizzare un mini-torneo: i singoli o le squadre a turno sono uragani; vince chi riesce a catturare tutti nel minor tempo possibile.

3. Il succhialimone centralinista: uso del telefono e telefonini.

Gioco: di che colore sei?

Alle pareti di una stanza, abbastanza distanziati vengono appesi dei cartelli colorati; ogni colore ha un significato (es. giallo = simpatico, rosso = coraggioso, blu = tranquillo, nero = arrabbiato, ... grigio = noioso). L’educatore legge delle frasi o delle piccole situazioni da cui derivare un tipo di comportamento (es. se uso il telefonino al campo, l’educatore diventa...) e i partecipanti devono correre verso il colore che ritengono giusto. E’ possibile giocare individualmente o a squadre, in quest’ultimo caso la squadra deve accordarsi sul colore da scegliere. Invece dei cartelli con i colori ci si può servire di cappellini colorati da indossare, di palline colorate da inserire in contenitori diversi, o di qualsiasi altra cosa colorata!

4. Il succhialimone campanaro: turni, orari, ecc., rispetto del suono della campana come richiamo per l’inizio di ogni attività. La partecipazione attiva alle celebrazioni dato che la preghiera è il centro nevralgico del campo. 

Gioco: Dorothy e la strega

Vengono formate 2 squadre, le Dorothy e le streghe. Le Dorothy devono inscatolare in un certo tempo il maggior numero di streghe possibile dentro una “casa” (le case sono dei grossi scatoloni industriali, ammassati tutti in un mucchio). Al suono della campana vengono poi invertiti i ruoli e vince la squadra che al termine del gioco (si possono anche fare + manches) ha bloccato + streghe.

5. Il succhialimone giocherellone

Partecipazione ai giochi: devono prendere con entusiasmo ciò che viene proposto senza chiudersi in sé stessi. Per quanto riguarda il TEMPO LIBERO va privilegiato per instaurare nuovi rapporti tra ragazzi ed educatori.

Gioco: il gioco delle streghe

Si dividono in 2 squadre: streghe e Dorothy, formate da un ugual numero di persone. Viene poi delimitato un terreno di gioco. Ciascun componente delle squadre riceve un certo numero di vite, rappresentate da foglietti azzurri. Inoltre ogni persona è dotata di una molletta azzurra. Lo scopo delle streghe è di uccidere le Dorothy. Per farlo devono sfidarle in combattimento toccandole. Il combattimento si svolge con l’ausilio delle mollette: i 2 sfidanti si pongono uno di fronte all’altro e devono cercare di attaccare una molletta addosso all’avversario. Chi ci riesce per primo ha vinto e deve ricevere dall’avversario una delle sue vite. Chi perde tutte le vite è morto ed esce dal gioco.

Se 4 Dorothy, tenendosi per mano, riescono a bloccare 1 strega in un cerchio, questa viene uccisa.

Si possono fare + manches invertendo i ruoli. Alla fine di ogni manche si ritirano tutte le vite in possesso di ogni squadra, sia quelle date inizialmente che quelle vinte. Vince la squadra che alla fine del gioco è in possesso di + vite.

6. Il succhialimone golosone

Uso corretto del cibo: non si mangiano porcherie, non si mangia in camera, non fuori orario e si mangiano le cose che vengono preparate per tutti uguali senza fare storie, no contatti con la cucina (luogo tabù)

Giochi proposti:

Pasta: Vengono formate 2 squadre e i vari concorrenti si devono mettere in fila con uno spaghetto in bocca. E' una specie di staffetta. Compito del gioco è trasportare più rigatoni (o penne) possibili da una parte all'altra della catena umana. Il primo componente della catena prende un rigatone lo infila nello spaghetto che tiene in bocca e poi senza servirsi delle mani dovrà farlo scivolare nello spaghetto del compagno che gli sta vicino e così via sino alla fine della catena dove verrà depositato in un contenitore.

Sale

Obiettivo: scoprire chi ha il sale

Materiale: pacchettini di carta stagnola per il numero dei giocatori contenenti zucchero, origano, farina, un pacchettino contenente sale.

Svolgimento:

I giocatori sono tutti cuochi (meglio se “armati” di cucchiai, mestoli, o forchette di plastica: magari anche con lo scolapasta in testa...) ma non possono cucinare senza il sale, che è stato rubato da uno di loro. Il capogioco, prima dell’inizio del gioco, ha preparato una serie di pacchettini di carta stagnola (corrispondente al numero dei giocatori) contenenti diversi ingredienti: in alcuni pacchettini c’è un pizzico di zucchero, in altri un po’ di origano, in altri della farina. In un solo pacchettino c’è il sale. Ogni giocatore prende un pacchettino e scopre se è a lui che è toccato il sale. Al via del gioco ogni giocatore ferma con la sua arma di cucina un altro giocatore, quindi gli propone una domanda che inventa sul momento. Se lo sfidato risponde giustamente corre via, se non sa rispondere o sbaglia la risposta egli deve svelare il contenuto del proprio pacchetto. Chi trova il giocatore con il sale vince.

Scolapalla

Obiettivo: pareggiare il numero di canestri

Materiale: scolapasta (meglio con il manico lungo), sedie, palla.

Svolgimento:

Giocano 2 squadre. Ai lati del campo sta un giocatore in piedi su una sedia, con uno scolapasta in mano (è il canestro). Lo scolapasta può essere mosso e direzionato verso la palla, per facilitare il canestro; l’importante è che il giocatore non scenda dalla sedia. Le squadre sono al centro; l’arbitro sorteggia a quale affidare la palla. Non si può camminare con la palla in mano, ma soltanto palleggiare. Non si può prendere la palla ad un avversario con la forza (vietati gli spintoni e altre violenze). La cosa importante è che nessuno può trattenere la palla per + di 6 secondi, ma si deve passare ad un compagno di squadra. Il conteggio dei 6 secondi è fatto ad alta voce, da chi prende la palla. Devono giocare tutti! Quando una squadra fa canestro, la palla passa alla squadra che in quel momento ha effettuato un minor numero di canestri. La partita finisce quando le 2 squadre sono in pareggio.



CONTINUA il giro con Dorothy e Totò ed i vari personaggi verso il luogo della celebrazione. 

CELEBRAZIONE

Brano Biblico di riferimento: La tempesta sedata (Mc 4, 35 – 41)



In quel medesimo giorno, verso sera, disse loro: “Passiamo all’altra riva”. E lasciata la folla, lo presero con sé, così com’era, nella barca. C’erano anche altre barche con lui. Nel frattempo si sollevò una grande tempesta di vento e gettava le onde nella barca, tanto che ormai era piena. Egli se ne stava a poppa, sul cuscino, e dormiva. Allora lo svegliarono e gli dissero: “Maestro, non t’importa che moriamo?”. Destatosi, sgridò il vento e disse al mare: “Taci, calmati!”. Il vento cessò e vi fu grande bonaccia. Poi disse loro: “Perché siete così paurosi? Non avete ancora fede?”. E furono presi da grande timore e si dicevano l’uno all’altro: “Chi è dunque costui, al quale anche il vento e il mare obbediscono?”.



Breve commento del brano, che viene “calato” nella storia del campo.



La celebrazione, è da fare all’aperto, meglio in un posto ventilato.  Inizialmente i ragazzi terranno un lumino acceso che a causa del vento (Tromba d’aria) si spegnerà (anche perché dovranno muoversi velocemente), così verrà rappresentata la difficoltà di mantenere salda la propria fede di fronte ai problemi della vita. Alla fine ci si trasferirà in luogo al chiuso (rappresenta la Chiesa) dove si riaccenderanno i lumini.



20.00  CENA

A fine cena, ai ragazzi va spiegato come funzionano i turni per la tavola (servire-sparecchiare-pulire-riapparecchiare); chiedere la prenotazione per la colazione; spiegare i tempi della sveglia: musica, lavarsi – vestirsi - sistemare il letto ed i bagagli, preghiera in Cappella, corso di aerobica e subito dopo colazione.



21:00  ATTIVITA’: “COSA ABBANDONARE?”

I ragazzi devono avere i 2 foglietti che  sono stati loro consegnati all’ arrivo.

Ognuno ha qualcosa di grigio (difetti, comportamenti...) da abbandonare: ogni ragazzo lo scrive sul foglietto grigio che verrà poi attaccato su un cartellone; la stessa cosa si fa per i buoni propositi per questo campo che sta iniziando, che verranno scritti sui fogli colorati.



21.15  GIOCO SERALE

Come Dorothy e Totò, anche i ragazzi sono stati travolti dal ciclone e sono stati trasportati nel Mondo di Oz e da qui devono aiutare Dorothy a ritrovare la via di casa. 

Si dividono i ragazzi in squadre.

Tutti i personaggi che il gruppo potrà incontrare sanno che è la vecchietta la più informata sul mondo di Oz.

I personaggi che il gruppo potrà incontrare e gli indizi che dovranno seguire sono:



Il Contadino: sa dove è la casa della vecchietta 

La Vecchietta (che deve essere ben nascosta!!): sa che se uno vuole tornare a casa deve chiedere aiuto al Mago di Oz nella Città degli Smeraldi e con una mappa potrebbe indicargli la strada.

L'esploratore: aveva disegnato la mappa su un libro che aveva, ma non la trova più (è nella biblioteca)

Il pastore: ha trovato i libri persi dall’esploratore e li ha venduti al bibliotecario

Il bibliotecario: Ha il libro comprato dal pastore e su una delle pagine c'è la mappa (ma lui non lo sa!!)



I vari gruppi dovranno con buon fiuto ed intelligenza riuscire a sapere che la vecchietta li può aiutare, chiedere a tutti finché scoprono dell’esistenza della mappa dall’esploratore (mappa del mondo di Oz), ritrovare la mappa e portarla dalla vecchietta che la potrà decifrare, così da far capire loro che sono riusciti nel loro compito.

Inoltre ci saranno la perfida Strega dell’Ovest e la buona Strega del Nord.



�

I ragazzi devono girare senza farsi sorprendere dalla Strega dell’Ovest che li può catturare, cioè: timbrare con un marchio in fronte e imbavagliare un componente della squadra; poi verranno lasciati andare ma a quel punto saranno tremendamente malati e dovranno recarsi al punto di partenza. Esiste però un antidoto, la POLVERE DI BACIO, che è nelle mani della Strega del Nord, che si aggira anche lei nella notte. Chi trova la strega buona riceve la polvere (un batuffolo imbevuto di alcool), con cui potrà “guarire” i malati del proprio gruppo pulendogli la fronte.



La squadra vincente è quella che per prima ritrova la mappa e scopre che Dorothy per poter tornare a casa deve andare alla Città degli Smeraldi dal Mago di Oz.

Finito il gioco, ci si ritrova tutti insieme e gli educatori inscenano l’ultima parte della 



STORIA:

STREGA DEL NORD - Ma forse c’è una speranza. (Si toglie il cap�pello, lo appoggia sulla punta del naso, conta fino a tre e ne estrae una lavagnetta su cui è scritto: “Che Dorothy vada alla Città degli Smeraldi!”). Se tu sei Dorothy, allora vai alla Città degli Smeraldi. Forse il Mago Oz ti aiuterà. Segui la stradina che parte di qui, pavi�mentata di mattoni gialli. Non lasciarla per nessun motivo. Essa ti condurrà alla Città degli Smeraldi, che è al centro del nostro regno. Io non posso venire con te: ma ti darò un bacio sulla fronte e nessuno oserà fare del male a chi è stato baciato dalle Strega del Nord. 

(La bacia lasciandole un’impronta rotonda e splendente!) Addio cara! (Gira per tre volte sul tallone e sparisce).

TOTO’ - (Le abbaia dietro).



22.30  PREGHIERA

Preghiera del “Ti adoro”; poi si accendono i lumini, e ogni ragazzo, recandosi davanti all’altare, lascia cadere qualche goccia di cera sul cartellone del “Ti adoro”. Questo gesto rappresenta il proprio impegno di preghiera. Un canto accompagna la celebrazione che termina con la recita del Padre Nostro. 

Si può disegnare una strada su un cartellone da riempire giorno per giorno con dei bollini gialli autoadesivi; servirà per visualizzare  l’impegno quotidiano. Ogni ragazzo a fine giornata, potrà mettere il suo bollino, giudicando se stesso, le attività, il clima del gruppo. La strada potrebbe essere usata, anche, per visualizzare il cammino di preghiera.



23.00  LAVARSI E PREPARARSI PER LA NANNA !



23.30  BUONA NOTTE !



00.00  COPRIFUOCO….sperando che siano un bel po’ stanchi!

�Lunedì



OBIETTIVI: ogni ragazzo deve riuscire a esser consapevole che è qualcuno che vale, aver stima di sé, non sottovalutarsi (ma nemmeno esaltarsi per ciò che sa far bene) perché DIO lo ha reso prezioso per poter essere utile agli altri.

Comprendere, che l’uomo è grande in quanto è intelligente ed ha un cuore, se non li fa funzionare perde il suo primato, e la paura ci accompagna nel cammino, ma è vinta dalla fiducia in noi stessi con il Signore. Mentre spesso indossiamo atteggiamenti prepotenti-arroganti-spavaldi per coprire le nostre paure (il pensiero degli altri su di noi-il confronto con chi è +…di noi) ascoltare-rispondere-vivere la chiamata della “Parola di DIO”nella quotidianità.

	Usare l’intelligenza per aprire gli occhi e usare il cuore, saper rispettare-amare-perdonare chi ci è vicino e soffrire-amare-sacrificarsi per chi  ha bisogno. Spender la vita per il prossimo-l’AMICO come ci ha insegnato DIO dandoci l’esempio.



07.30  SVEGLIA

08.00  PREGHIERA “PAROLA DEI TALENTI”

�

�



�



�



�



�



�

08.15  GINNASTICA 

08.30  COLAZIONE

09.00  STRORIA: “LO SPAVENTAPASSERI IMPIGLIATO”, 

“IL BOSCAIOLO DI STAGNO”, “LA STRADA NEL BOSCO” e “IL LEONE PAUROSO”



09.45  GRUPPO ITINERANTI

12.45  PRANZO

13.30  TEMPO LIBERO

15.00  GIOCO: CACCIA ALLO SPECCHIO



17.30  MERENDA

18.00  CELEBRAZIONE

19.30  CENA

20.45  GIOCO ALL’APERTO: DOROTY SI PREPARA A PARTIRE

22.30  PREGHIERA: COMPIETA

23,00 BUONA NOTTE 



INTRODUZIONE: Acquistare coscienza del fatto che siamo stati scelti e perciò chiamati a metterci in cammino. Grazie alla strada che percorreremo riusciremo a scoprire le nostre qualità interiori, le nostre capacità (i talenti). Scopriremo l’importanza del cervello e del cuore per capire e fare delle scelte che potranno essere messe in atto solo con il coraggio, inteso non come assenza di paura, ma come atto di fede.



IDEA DI FONDO: Dorothy  parte lungo la strada di mattoni gialli  alla ricerca del Mago di OZ che rappresenta la sua salvezza, come ogni  ragazzo si avvia  nel suo cammino di campo alla ricerca di DIO, la salvezza per tutti gli uomini. 

Lungo la strada l’incontro con gli AMICI-compagni di viaggio- tutti alla ricerca di qualcosa di essenziale che  manca loro. Così lo SPAVENTAPASSERI vorrebbe un cervello per essere considerato intelligente, il BOSCAIOLO di stagno vorrebbe riavere un cuore per poter amare ed il LEONE, che si sente nato vigliacco, sogna di aver coraggio. Il cervello-il cuore-il coraggio, però sono già dentro di loro, devono solo prenderne coscienza. 

		Il ragazzo è così spinto a riflettere e a  ricordarsi che ha l’intelligenza per fare il bene, ha cuore (bontà-misericordia-carità-solidarietà-affetto) e il coraggio inteso come atto di fede nelle difficoltàe non come arroganza o spavalderia.



TEMA CENTRALE: 		I talenti

Cervello, cuore, coraggio.



OBIETTIVI: ogni ragazzo deve riuscire a esser consapevole che è qualcuno che vale, ad aver stima di sé, a non sottovalutarsi (ma nemmeno esaltarsi per ciò che sa far bene) perché DIO lo ha reso prezioso per poter essere utile agli altri.

Comprendere, che l’uomo è grande in quanto è intelligente ed ha un cuore, se non li fa funzionare perde il suo primato, e la paura ci accompagna nel cammino, ma è vinta dalla fiducia in noi stessi con il Signore. Mentre spesso indossiamo atteggiamenti prepotenti-arroganti-spavaldi per coprire le nostre paure (il pensiero degli altri su di noi, il confronto con chi è più di noi) ascoltare-rispondere-vivere la chiamata della “Parola di DIO” nella quotidianità.

Usare l’intelligenza per aprire gli occhi e usare il cuore, saper rispettare-amare-perdonare chi ci è vicino e soffrire-amare-sacrificarsi per chi  ha bisogno. Spender la vita per il prossimo-l’AMICO come ci ha insegnato DIO dandoci l’esempio.



SVEGLIA



08.00   PREGHIERA



Brano Biblico di riferimento: Parabola dei talenti (Mt. 25, 15-30)

Avverrà come di un uomo che, partendo per un viaggio, chiamò i suoi servi e consegnò loro i suoi beni. A uno diede cinque talenti, a un altro due, a un altro uno, a ciascuno secondo la sua capacità, e partì. Colui che aveva ricevuto cinque talenti, andò subito a impiegarli e ne guadagnò altri cinque. Così anche quello che ne aveva ricevuti due, ne guadagnò altri due. Colui invece che aveva ricevuto un solo talento, andò a fare una buca nel terreno e vi nascose il denaro del suo padrone. Dopo molto tempo il padrone di quei servi tornò, e volle regolare i conti con loro. Colui che aveva ricevuto cinque talenti, ne presentò altri cinque, dicendo: Signore, mi hai consegnato cinque talenti; ecco, ne ho guadagnati altri cinque. Bene, servo buono e fedele, gli disse il suo padrone, sei stato fedele nel poco, ti darò autorità su molto; prendi parte alla gioia del tuo padrone. Presentatosi poi colui che aveva ricevuto due talenti, disse: Signore, mi hai consegnato due talenti; vedi, ne ho guadagnati altri due. Bene, servo buono e fedele, gli rispose il padrone, sei stato fedele nel poco, ti darò autorità su molto; prendi parte alla gioia del tuo padrone. Venuto infine colui che aveva ricevuto un solo talento, disse: Signore, so che sei un uomo duro, che mieti dove non hai seminato e raccogli dove non hai sparso; per paura andai a nascondere il tuo talento sotterra; ecco qui il tuo. Il padrone gli rispose: Servo malvagio e infingardo, sapevi che mieto dove non ho seminato e raccolgo dove non ho sparso; avresti dovuto affidare il mio denaro ai banchieri e così, ritornando, avrei ritirato il mio con l’interesse. Toglietegli dunque il talento, e datelo a chi ha i dieci talenti. Perché a chiunque ha sarà dato e sarà nell’abbondanza; ma a chi non ha sarà tolto anche quello che ha. E il servo fannullone gettatelo fuori nelle tenebre; là sarà pianto e stridore di denti.  

Breve commento del brano, che viene “calato” nella storia del campo.



08.15  GINNASTICA

Con giochino : “Riverite la Regina”

Tutti si muovono liberamente nello spazio a ritmo di musica. Al fischio della Regina tutti devono immediatamente riverirla nel modo che gli viene indicato (sedendosi, chinandosi, inginocchiandosi, toccar i piedi con le mani, tirar la spalla sul ginocchio, toccar le dita dietro la schiena, allungarsi piegando la gamba destra, con le gambe aperte toccare terra col palmo, ecc…).

Gli ultimi tre che lo fanno restano bloccati per due turni in quella posizione



08.30  COLAZIONE



STORIA

MATERIALE: strada lastricata con i mattoni gialli, campo di grano con il palo per lo spaventapasseri, capannetta con giaciglio, tronco spaccato a metà, bosco tenebroso.

PERSONAGGI: 

Narratore : voce esterna.

Dorothy (con Totò): bambina, vestito a quadri bianchi azzurri, cuffietta rosa annodata al collo, scarpette argentate, cestino. 

Spaventapasseri: di paglia, vestito come un Succhialimoni (di azzurro), occhi-naso-bocca dipinti su un sacco di tela pieno di paglia, cappello.

Boscaiolo-Uomo di stagno: armatura con carta stagnola su tutto il corpo, accetta, oliatore.

Leone: vestito da leone



Prima di leggere o recitare la storia, bisogna aprire il “Magilibro”.



NARRATORE - Dopo che la Buona Strega del Nord se ne fu andata e dopo aver salutato tutti i Succhialimoni, Dorothy decise di partire per la città degli Smeraldi, dove avrebbe incontrato Oz, l’unico in grado di aiutarla a tornare nel Kansans. 

	Dalle casette rotonde e azzurre, lungo la strada di mattoni gialli, la gente usciva a salutare gentilmente Dorothy, che li aveva liberati dalla schiavitù della Perfida Strega.

Verso sera, giunse ad una casa un po’ più grande delle altre, davanti alla quale la gente ballava e cantava al suono dei violini di cinque minuscoli suonatori. C’erano anche  tavoli carichi di frutti, di dolci e pasticcini, di pizze, budini, gelatine e bibite fresche e dissetanti. Era la casa di Bacuc, un ricco Succhialimoni che festeggiava la liberazione con i suoi compaesani, Bacuc accolse con grande gioia Dorothy e Totò, a cui offrì un grasso pollastro.

Dorothy era confusa, perché tutti la credevano una Fa�ta. Finita la festa, Bacuc condusse Dorothy in un grazioso lettuccio dove dormì profondamente insieme a Totò. La mattina dopo ringraziò per l’ospitalità e le feste ricevute e partì lungo la strada lastricata di mattoni gialli. Dopo un po’ vide oltre lo steccato, in mezzo a un cam�po di grano, un curioso Spaventapasseri di paglia, vestito come un Succhialimoni, con gli occhi, il naso e la bocca dipinti sopra un sac�chetto di tela riempito di paglia che gli faceva da testa. Era sospeso sopra le spighe per mezzo di un paletto conficcato nel mezzo della schiena.

	Mentre lo guardava, lo Spaventapasseri le strizzò l’occhio.

	“Che strano! Devo aver avuto un’allucinazione!”, pensò Doro�thy. Ma poi il fantoccio mosse la testa e la chiamò.

(inizia la parte da rappresentare a scenetta).

SPAVENTAPASSERI - Ciao. Come stai?

DOROTHY - Io bene. E tu?

SPAVENTAPASSERI - Non tanto. E’ un po’ noioso starsene qui giorno e notte, con questo palo infilato nella schiena, a scacciare i passeri. Mi tireresti giù?

DOROTHY - (Lo tira giù).

SPAVENTAPASSERI - Grazie. Ora sto molto meglio. Chi sei? Dove vai?

DOROTHY - Sono Dorothy, e sto andando dal Mago Oz per chiedergli di farmi tornare nel Kansas. Sai, lui è molto potente. Tu sai se manca ancora molto alla Città degli Smeraldi?

SPAVENTAPASSERI - Oz? Città degli Smeraldi? Che cosa sono?

DOROTHY - Come, abiti in questo paese e non sai chi sono Oz e la Città degli Smeraldi?

SPAVENTAPASSERI — Proprio no, io non so nulla ho la testa piena di paglia, e non ho un briciolo di cervello. Possono pestarmi i piedi o pungermi con uno spillo, io non sento nulla. Ma non voglio che la gente mi dia dello stupido Come vorrei avere un po’ di cer�vello! Pensi che Oz potrebbe darmene?

DOROTHY - Non so. Ma vieni con me. Al massimo, se non te lo può dare, certo non starai peggio di ora.

NARRATORE – I due amici ripartirono e la strada si faceva più difficile, il paesaggio intorno stava cambiando, diventava più trascurato e selvaggio. Spesso i mattoni gialli mancavano, lasciando nel terreno grandi buchi che Totò su�perava con un salto e Dorothy girando loro intorno. Ma lo Spaven�tapasseri, come ricordate, non avendo cervello tirava via dritto e così ci cadeva dentro, cascando al suolo. Per fortuna non si faceva mai male e Dorothy lo rialzava ogni volta. 

SPAVENTAPASSERI - Ma dimmi, Dorothy, da dove vieni?

DOROTHY - Dal Kansas, che è un paese tutto grigio e secco, senza neppure un colore. Un uragano mi ha portata qui e ora vo�glio tornare laggiù.

SPAVENTAPASSERI - Ma se là è tutto grigio, perché vuoi tornar�ci? Perché vuoi lasciare questi bei paesaggi ricchi di frutti e di colori?

DOROTHY - Vedi che sei proprio senza cervello? Noi gente di carne e ossa amiamo le nostre case, anche se sono grigie e tristi. Nulla è così bello come la propria casa, neppure il paese più colora�to del mondo.

SPAVENTAPASSERI - Già, non posso capire. Se le vostre teste fossero piene di paglia, voi vivreste nei posti più belli e il Kansas sarebbe completamente disabitato. È una bella fortuna per il Kansas che voi abbiate un po’ di cervello.

DOROTHY - Ma tu, qual è la tua storia?

SPAVENTAPASSERI - Oh, la mia storia è molto breve, sono nato solo l’altro ieri. Il mio proprietario mi ha dipinto le orecchie, gli oc�chi, il naso, la bocca; poi mi ha fabbricato il corpo e mi ha infilato in un palo in mezzo al campo di grano dove mi hai trovato. E se n’è andato. Io ho cercato di seguirlo, ma non riuscivo a toccare in terra e ho dovuto restare lì. Che noia, starsene da soli! Dopo un po’ arrivarono dei corvi, che fuggirono pensan�do che io fossi un Succhialimoni. Ma un Vecchio Corvo mi si posò su una spalla, mi diede una beccata e, quando vide che non pote�vo muovermi, si fece una bella risata.

	“Qualunque uccello con un po’ di intelligenza si accorgerebbe che tu sei soltanto impagliato!”, e cominciò a mangiare tutto il gra�no, chiamando i suoi amici. Mi sentii triste e inutile. Il Vecchio Cor�vo mi consolò: “Su, vecchio mio! Se tu avessi un po’ di cervello, varresti molto più di tanti uomini. L’essenziale, a questo mondo, è avere un po’ di buon senso”. Dovetti riconoscere che aveva ra�gione e decisi che avrei tentato di tutto per riuscire a ottenere un po’ di intelligenza. E per fortuna sei arrivata tu!

NARRATORE - Dorothy e lo Spaventapasseri ripresero il cam�mino. 

NARRATORE - Gli alberi erano così fitti e l’ora così avanzata che non si vedeva più nulla. Per fortuna giun�sero in una casupola in una radura. Dove Dorothy e Totò si addormentarono profondamente, mentre lo Spaventapasseri, che non dormiva mai, ri�mase in piedi in un angolo della piccola stanza.

           Quando Dorothy si svegliò, il sole si affacciava tra i rami già alto nel cielo. La piccola decise di andare a cercare dell’acqua. Nel mentre scoprì un tronco spaccato a metà con accanto un uomo fatto interamente di stagno, con l’accetta sollevata. Era completamente rigido, come se non po�tesse muoversi. Totò gli abbaiò contro e cercò di mordergli la gam�ba di latta, facendosi male ai denti.

BOSCAIOLO - Bimba gentile, ti prego: da un anno sono in que�sta posizione e nessuno mi è mai venuto in aiuto. Prendi l’oliatore sulla mensola della mia capannuccia e ungi tutte le mie giunture, che sono arrugginite!

DOROTHY - (Arriva con l’oliatore).

BOSCAIOLO - Brava! Prima il collo (si sblocca). Ora le braccia (si sbloccano). E infine le gambe (le muove). Oh, grazie! Che libe�razione! Se non foste arrivati voi, sarei rimasto qui per sempre. Mi avete salvato la vita. Ma dove state andando?

DOROTHY - Alla Città degli Smeraldi, da Oz. Io voglio che mi rimandi nel Kansas, e lo Spaventapasseri vuole in dono un po’ di cervello.

BOSCAIOLO - Voglio proprio venire con voi. Penso che Oz sia in grado di donarmi un cuore.

NARRATORE - Così la comitiva partì, non senza aver preso l’o�liatore per salvare il Boscaiolo in caso di un acquazzone improvvi�so. La strada di mattoni gialli si inoltrava nel bosco sempre più folto e spesso il Boscaiolo di stagno dovette usare la sua accetta per ta�gliare i rami.

BOSCAIOLO – Anch’io ho la mia testa è completamente vuota. Ma il cervello non è la cosa più importante a questo mondo. Una volta io avevo un cervello e anche un cuore; avendoli provati entrambi, preferisco di gran lunga il cuore. Sapete, io ero un taglialegna inna�morato di una bella Succhialimoni e volevamo sposarci. Ma la sua matrigna, una vecchia cattiva, non voleva che si sposasse perché essendo pigra, pretendeva che la fanciulla restasse con lei a farle da serva e da cuoca. Così andò dalla Perfida Strega dell’Est e le chiese di impedire il nostro matrimonio. Quella fu felicissima di fare del male. Lanciò un incantesimo sulla mia ascia, che un giorno, men�tre lavoravo per costruire la mia nuova casa, mi scivolò e mi tagliò la gamba sinistra. Questa mi sembrò una grande disgrazia; ma per fortuna un mio amico lattoniere mi costruì una gamba di stagno che funzionava benissimo. Ma la Strega continuò la sua malvagia ope�ra: l’accetta mi tagliò la gamba destra. Feci anche quella di stagno; e poi persi anche il braccio destro e il sinistro. Anche quelli feci so�stituire con braccia di stagno. La mia crudele nemica, la quinta vol�ta mi fece tagliare la testa, e il mio amico me ne fece una di stagno lucentissimo. Ma la Perfida Strega pensò un altro modo di uccidere in me l’amore per la bella Succhialimoni. Fece scivolare per l’ultima volta l’accetta in modo che mi tagliò il corpo in due parti. Lo stagnino venne ancora in mio aiuto e mi fece un corpo di stagno, a cui saldò braccia, gambe e testa. Ma ormai avevo perso il cuore e non mi importava più di sposare la ragazza, che forse vive ancora con la matrigna aspettando che io vada a prenderla. L’unico pericolo per me era che io mi arrugginissi: per questo avevo sempre con me l’oliatore. Ma un giorno lo dimenticai e fui sorpreso da un tempora�le che mi bloccò nella posizione in cui mi avete trovato. E’ stato du�ro resistere un anno; ma ho potuto pensare che la perdita più grave che avevo subito era stata quella del cuore. Quando ero innamora�to, ero l’uomo più felice del mondo; ma chi non possiede il cuore non può amare. Per questo voglio chiederlo a Oz: così tornerò dal�la mia bella Succhialimoni e la sposerò.

SPAVENTAPASSERI - Forse hai ragione. Ma io continuerò a chie�dere il cervello. Uno stupido non saprebbe che farsene del cuore, se l’avesse.

BOSCAIOLO - Hai ragione anche tu. Ma il cervello non basta a rendere felice una persona. Ci vuole un po’ di cuore.

NARRATORE - Dorothy non sapeva a quale dei suoi due amici dare ragione. Ma se avesse potuto tornare dalla zia Emma nel Kan�sas...

NARRATORE - Il bosco continuava a essere tenebroso e pieno di rumori strani, e Dorothy provava un po’ di paura.

	Proprio mentre lo pensava, un tremendo ruggito ri�suonò nella foresta e un enorme leone apparve con un balzo sul sentiero. Con una zampata buttò a terra lo Spaventapasseri e con gli artigli graffiò il Boscaiolo, senza però riuscire a fargli del male. Stava già per mangiarsi in un boccone Totò che gli abbaiava con�tro, quando Dorothy, incurante del pericolo, lo colpì con uno schiaffo dato con tutta la forza di cui era capace.

DOROTHY - Vigliacco! Mordere un piccolo cagnolino indifeso, grande e grosso come sei! Vergognati!

LEONE - Ma non l’ho morso!

DOROTHY - No, ma ci hai provato. Vigliacco!

LEONE - Lo so che sono un vigliacco, ma che ci posso fare?

DOROTHY - E poi... colpire un povero fantoccio impagliato e un omino di latta! E un piccolo cagnetto di ciccia come Totò! Guar�dalo, trema ancora tutto! Vieni, Totò! (Io prende in braccio).

LEONE – E’ vero! Chi penserebbe mai ad azzannare un animaletto così piccolo e grazioso, se non un vigliacco come me? Da piccolo mi hanno insegnato che se avessi ruggito forte, tutti sarebbero fuggiti davanti a me. E così faccio: ma se qualcuno non fuggisse e decidesse di affrontarmi, penso che scap�perei via a gambe levate. Ogni volta che scorgo un pericolo, il mio cuore incomincia a battere forte forte per la paura.

BOSCAIOLO - Forse sei malato di cuore. E questo vuol dire che un cuore ce l’hai..

LEONE - Se non avessi il cuore, forse non sarei tanto vigliacco!

SPAVENTAPASSERI - E un cervello, ce l’hai? Io vado da Oz a chiedergliene uno, perché la mia testa è imbottita di paglia.

BOSCAIOLO - Io invece vado a chiedergli un cuore.

DOROTHY - E io che mi rimandi nel Kansas dalla zia Emma con Totò.

LEONE - Pensate che a me darebbe un po’ di coraggio?

DOROTHY - Certo, come darà il cuore al Boscaiolo, il cervello allo Spaventapasseri e il modo di tornare nel Kansas a me.

LEONE - Allora vengo con voi!

NARRATORE - Così il viaggio riprese con un amico in più. 



09.45  GRUPPI ITINERANTI 

Divisione nei gruppi ITINERANTI: per permettere all’Equipe campo di apportare adeguati spostamenti nei vari gruppi nel caso in cui si verifichi un gruppo ingestibile. Quindi i ragazzi gireranno nelle tappe, quante il numero dei gruppi, affrontando i diversi passaggi dell’attività. Così ogni educatore dovrà essere pronto su tutti i punti, che svilupperà ogni volta con un gruppo diverso. Questo anche per favorire la conoscenza dei ragazzi presenti con tutti gli educatori. 



1° - ATTIVITA’  PRESENTARSI-CONOSCERSI :  La galleria dei ritratti.

Ad ogni ragazzo viene consegnato un foglio con la figura di Dorothy che dovrà colorare con 3/5 colori diversi (abbinati ad uno stato d’animo, ad una caratteristica della personalità o a qualcosa che lo identifica) spiegando la sua scelta.

MATERIALE: fotocopie Dorothy, numerosi colori pastelli o pennarelli. 



2° - INTRODUZIONE: ripercorrere la storia per sottolineare il cammino che anche loro hanno intrapreso e le tre “C”, i TALENTI essenziali nella vita dell’uomo visti nei personaggi : Cervello/Cuore/Coraggio. Portare i ragazzi ad una riflessione sull’essenzialità di questi tre aspetti presenti in modo diverso in tutti noi, che spesso trascuriamo o non sfruttiamo adeguatamente, ma se mancassero saremmo rovinati. 



2’° - SPUNTI di DISCUSSIONE: domanda al centro della loro attenzione (cartellone) –Cosa c’è di Bello in Noi?- Perché spesso ci sottovalutiamo e non sappiamo sfruttare le qualità che ci ha donato DIO, oppure ci nascondiamo esaltando in apparenza alcuni atteggiamenti da “duri/superiori”. Può essere costruito nel mentre un elenco dei talenti/caratteristiche positive che emergono per l’attività.

MATERIALE: cartellone con domanda, pennarelli e cartellone dove scrivere i talenti.



3° - GRUPPO: (attività) il gruppo va diviso in coppie che si conoscono. Gli viene dato qualche minuto per confrontarsi, dopo di che ognuno deve descriversi di fronte a tutti nei panni del suo compagno, sottolineando la parte anagrafica, familiare, hobby, impegni, fisico-estetiche, caratteriali, di comportamento e atteggiamenti.  

Se mai per approfondire la cosa e animarla i componenti del gruppo e gli educatori possono interrogare chi si descrive, intanto va compilata una scheda per ognuno dove si inseriscono i talenti-capacità più significative che emergono.

MATERIALE: fogli-scheda dove inserire i dati dei vari ragazzi.



3’° - Sfruttando e commentando i risultati delle descrizioni emerse più o meno veritiere (che verranno presentate alla celebrazione), si scopriranno insieme i talenti di ciascuno (grazie all’aiuto degli altri). Si sottolinea come i bambini/ragazzi hanno una serie di “cose” che li aiutano a superare le difficoltà ed a emergere nel gruppo, ma spesso non ne sono consapevoli (come vedranno nella giornata successiva succede ai personaggi della storia). Il discorso, dato che venerdì si riparla dei talenti, può svilupparsi sulla questione dell’apparire di fronte agli altri e del mascherarsi per dimostrarsi migliori. 



[Il venerdì prenderanno piena coscienza che il Signore li plasma e che DIO non li lascia mai soli]



ATTIVITA’ POST-GRUPPO : (può essere proposto come gioco: costituire una giuria di fronte alla quale ogni gruppo propone il suo personaggio) 

Si riuniscono i ragazzi e ad ogni gruppo si da’ il compito di costruire uno spaventapasseri, un uomo di stagno e un leone in modo originale, saranno liberi di travestire un ragazzo o di costruire un pupazzo;

Oppure :  se ci fossero tre gruppi si potrebbe dare a ciascuno un personaggio diverso.

(I personaggi sono da portare a celebrazione, magari addobbati con i fogli descrizione).



12.45  PRANZO



13.30  TEMPO LIBERO



15.00  CACCIA ALLO SPECCHIO

Si costituiscono tante squadre quante le botteghe del gioco, secondo gli educatori disponibili. Ognuna sarà costituita da Dorothy-Spaventapasseri-Taglialegna-Boscaiolo di Stagno-Leone-Totò-Buona Strega del Nord-Babuc Succhialimoni. 

La squadra, col gruppo di amici uniti, deve intraprendere il cammino alla volta del Mago di OZ per ottenere quello che sostengono gli manchi. Per effettuare il viaggio bisogna conquistare i  mattoni gialli che gli permettono di materializzare la strada per raggiungere il loro tesoro al termine del gioco. Dove possono trovare questi mattoni? Nelle varie botteghe sparse per il parco. Verrà consegnato alla partenza il primo indizio per trovare la prima bottega. Il venditore, rappresentato da un educatore,  proporrà una prova e solo dopo averla superata otterranno il “MattoneGiallo”.

Alla fine del gioco la squadra vincitrice porterà il tesoro, lo Specchio, come trofeo da lasciare nel salone per venerdì. Questo rappresenta i TALENTI dei personaggi e le loro doti, perché capiscano che quello che cercano è sempre stato in loro e devono solo prenderne coscienza (ma gli verrà spiegato solo il venerdì!).





17.30  MERENDA



18.00  CELEBRAZIONE

Durante la celebrazione ai ragazzi verrà consegnata una nocciolina (o altra frutta secca) che alla fine verrà aperta e mangiata scoprendo che all’interno c’è un frutto che ha un valore, in questo caso un valore nutritivo, come in ognuno di noi c’è un valore che spesso non riusciamo a scoprire.

Durante la celebrazione è bene inserire gli eventuali lavori di gruppo.(MEGLIO VENERDI’)



19.00  EVENTUALI BANS se avanza tempo per intrattenere i ragazzi.



19.30  CENA



20.45  GIOCO SERALE

MATERIALE:  domande-quiz-miniprove da proporre ai ragazzi; mattoni gialli da camminarci sopra-3per squadra; oggetti per vestire Dorothy, uno per squadra (_____); grande scatolone;cucchiai e palline da ping-pong.  

Una STAFFETTA fatta camminando su tre mattoni gialli; per conquistare i mattoni le squadre devono superare prove, risolvere quiz, rispondere a domande ecc... Poi dovranno effettuare un percorso alla ricerca dei vestiti necessari a Dorothy  per andare in montagna; questi oggetti saranno in un unico scatolone mischiati in abbondanza. Per ogni indumento verrà dato un biglietto con la richiesta che servirà da testimone, una volta raggiunto lo scatolone viene letto e cercato. Così di corsa lo porta a Dorothy, alla partenza, che lo indosserà (il ritorno può essere fatto portando qualcosa in equilibrio:cucchiaio con pallina). Ogni oggetto sarà una gara a sé con assegnazione del punteggio all’arrivo (può esserci il jolly che raddoppia).

Questo gioco servirà per ricordare ai ragazzi tutto quello che dovrà esser preparato, già alla sera, per andare in gita. Al termine del gioco, gli educatori  premieranno la più  bella e originale Dorothy.



22.30  PREGHIERA

Per i ragazzi delle medie è prevista la recita della “Compieta” (è l’unica occasione della settimana nella quale spiegare cos’è la preghiera “ufficiale” della Chiesa), per i più piccoli invece un cartellone nel quale ogni ragazzo scriverà un talento che pensa di possedere e che vuole mettere a disposizione degli altri.

Compieta

�V. O Dio, vieni a salvarmi.�R. Signore, vieni presto in mio aiuto. 

Gloria al Padre e al Figlio�    e allo Spirito Santo.*�Come era nel principio, e ora e sempre,�    nei secoli dei secoli. Amen. Alleluia 

INNO�Al termine del giorno,�o sommo Creatore,�veglia sul nostro riposo�con amore di Padre.

Dona salute al corpo�e fervore allo spirito,�la tua luce rischiari�le ombre della notte.

Nel sonno delle membra�resti fedele il cuore,�e al ritorno dell'alba�intoni la tua lode.

Sia onore al Padre e al Figlio�e allo Spirito Santo,�al Dio trino ed unico�nei secoli sia gloria. Amen.

Ant.1�Tu sei buono, Signore, e perdoni,�lento all'ira e grande nell'amore.

Salmo 85�Preghiera a Dio nell'afflizione�Sia benedetto Dio, il quale ci consola in ogni tribolazione (2Cor 1,3.4).

Signore, tendi l'orecchio, rispondimi, *�     perché io sono povero e infelice *�Custodiscimi perché sono fedele,�     tu, Dio mio, salva il tuo servo, che in te spera.

Pietà di me, Signore, *�     a te grido tutto il giorno.�Rallegra la vita del tuo servo, *�     perché a te, Signore, innalzo l'anima mia.

Tu sei buono, Signore, e perdoni *�     sei pieno di misericordia con chi ti invoca. *�Porgi l'orecchio, Signore alla mia preghiera�     e sii attento alla voce della mia supplica.

Nel giorno dell'angoscia alzo a te il mio grido *�     e tu mi esaudirai.

Fra gli dèi nessuno è come te Signore, *�     e non c'è nulla che uguagli le tue opere.

Tutti i popoli che hai creato verranno �     e si prostreranno davanti a te, o Signore, *�     per dare gloria al tuo nome;

grande tu sei e compi meraviglie: *�     tu solo sei Dio.

Mostrami, Signore, la tua via, *�     perché nella tua verità io cammini;�donami un cuore semplice *�     che tema il tuo nome.

Ti loderò, Signore, Dio mio, con tutto il cuore *�     e darò gloria al tuo nome sempre,�perché grande con me è la tua misericordia: *�    dal profondo degli inferi mi hai strappato.

Mio Dio, mi assalgono gli arroganti,�     una schiera di violenti attenta alla mia vita, *�     non pongono te davanti ai loro occhi.

Ma tu, Signore, Dio di pietà, compassionevole, *�     lento all'ira e pieno di amore, Dio fedele,

volgiti a me e abbi misericordia: *�     dona al tuo servo la tua forza,�     salva il figlio della tua ancella.

Dammi un segno di benevolenza;�     vedano e siano confusi i miei nemici, *�     perché tu, Signore, mi hai soccorso e consolato.

Gloria al Padre e al Figlio�e allo Spirito Santo. *�Come era nel principio, e ora e sempre,�nei secoli dei secoli. Amen 

Ant.1�Tu sei buono, Signore, e perdoni,�lento all'ira e grande nell'amore.

LETTURA BREVE�1Ts 5,9-10�Dio ci ha destinati all'acquisto della salvezza per mezzo del Signore nostro Gesù Cristo, il quale è morto per noi, perché, sia che vegliamo sia che dormiamo, viviamo insieme con lui. 

RESPONSORIO BREVE �R. Signore, * nelle tue mani affido il mio spirito.�Signore, nelle tue mani affido il mio spirito.�V. Dio di verità, tu mi hai redento:�* nelle tue mani affido il mio spirito, �Gloria al Padre e al Figlio e allo Spirito Santo.�Signore, nelle tue mani affido il mio spirito. 

(Ant.) Nella veglia salvaci, Signore,�nel sonno non ci abbandonare:�il cuore vegli con Cristo �e il corpo riposi nella pace (T. P. alleluia).

CANTICO DI SIMEONE Lc 2,29-32�Cristo, luce delle genti e gloria di Israele

Ora lascia, o Signore, che il tuo servo *�     vada in pace secondo la tua parola;

perché i miei occhi han visto la tua salvezza *�     preparata da te davanti a tutti i popoli,

luce per illuminare le genti *�     e gloria del tuo popolo Israele.

(Ant.) Nella veglia salvaci Signore,�nel sonno non ci abbandonare:�il cuore vegli con Cristo�e il corpo riposi nella pace ( T.P. alleluia). 

ORAZIONE�Donaci, o Padre, un sonno ristoratore e fa' che i germi di bene, seminati nei solchi di questa giornata, producano una messe abbondante. Per Cristo nostro Signore. 

BENEDIZIONE FINALE

Il Signore ci conceda una notte serena e un riposo tranquillo.

R Amen.



�



23.00  PREPARARSI PER LA NANNA



  BUONA NOTTE



23.30  COPRIFUOCO – SILENZIO ASSOLUTO

�Martedì



OBIETTIVI: si sottolinea al ragazzo il perché del cammino, alla ricerca del Mago di OZ per Dorothy e alla ricerca di  Dio per ogni uomo.

E’ il momento forte del campo dove la condivisione  della fatica e l’unione, nell’appoggio reciproco per superare le difficoltà, emergono prepotentemente e devono esser sottolineate astutamente degli educatori nella quotidianità dell’”avventura” che vivono.

Far comprendere al ragazzo che l'uomo è grande perché ha un cuore. Se non lo fa funzionare perde il suo primato;

	Avere cuore significa rispettare, amare, perdonare chi ci è accanto, soffrire con chi soffre e tentare di cambiare le cose, Gesù ci insegna a spendere la vita per gli altri;



05.50  SVEGLIA

06.10  COLAZIONE AL VOLO

06.40  PARTENZA CON MACCHINE

�

�



�



�



�



�



�

PARTENZA A PIEDI PREGHIERA e STORIA prima parte L’INCONTRO CON I TAMARUC”



STORIA seconda parte “L’OSTACOLO DEL FIUME E LA CICOGNA SALVATRICE”



10.30  STORIA terza parte “I PAPAVERI ALLUCINOGENI E LA 

  REGINA DEI TOPI DI CAMPO”



12.00  ARRIVO RIFUGIO

12.30  PRANZO

14.30  PARTENZA

ARRIVI A CASA



19.00  CELEBRAZIONE

19.45  CENA

21.00  GIOCO: IL BOSCAIOLO DAL CUORE DI CARNE

22.30  PREGHIERA

23.30  BUONA NOTTE!

INTRODUZIONE: Le esperienze negative servono per spronarci a tirar fuori le nostre capacità interiori e perciò ci fanno crescere. Ci sono situazioni nelle quali però le nostre sole forze non bastano, è necessaria una comunità alla quale fare riferimento, appoggiarsi e con cui condividere esperienze. 

Solo nella e con la comunità (Chiesa) si è completi e in comunione.



IDEA DI FONDO: Il ragazzo è inserito in un contesto sociale che molto spesso dimentica i sentimenti legati al "cuore": la bontà, la misericordia, la carità, la solidarietà.

Il taglialegna di latta alla  intelligenza cercata dallo spaventapasseri contrappone la necessità del cuore, dell’AMORE. Per noi è l'amore di Dio, incondizionato e gratuito. Come succede ai personaggi della storia oggi i ragazzi vivono realmente il cammino, con le sue avversità e difficoltà per le quali sono chiamati a tirar fuori tutte le loro risorse. Le difficoltà in alcuni casi sono insuperabili da soli, per cui è necessario l’aiuto di un Amico, o meglio di una comunità/gruppo. Sarà l’astuzia dell’educatore a sfruttare le situazioni nella gita per sottolineare l’appoggio e il sostegno di un compagno.

Il ragazzo, con l’esperienza della gita, prende coscienza delle capacità/talenti che ognuno sfrutta anche inconsapevolmente per superare le avversità della vita, nel cammino. Grazie al Coraggio/Cuore/Cervello da riprendere dalla giornata precedente.



TEMA CENTRALE: 		L’unione fa la forza.

					La strada ti da cuore, cervello e coraggio.



OBIETTIVI: si sottolinea al ragazzo il perché del cammino, alla ricerca del Mago di OZ va Dorothy e loro ricercano DIO.

E’ il momento forte del campo dove la condivisione  delle fatiche e l’unione, nell’appoggio reciproco per superare le difficoltà, emergono prepotentemente e devono esser sottolineate astutamente degli educatori nella ’”avventura” che vivono.

Far comprendere al ragazzo che l'uomo è grande perché ha un cuore. Se non lo fa funzionare perde il suo primato;

Avere cuore significa rispettare, amare, perdonare chi ci è accanto, soffrire per chi soffre e tentare di cambiare le cose, Gesù ci insegna di spendere la vita per gli altri;



P.S.: la scelta della meta, rifugio Don Barbera, è per effettuare una gita tutti insieme senza dover escludere nessuno, infatti  può essere raggiunto anche in macchina. Inoltre si chiederà all’equipe cucina di salire al rifugio con i “pigroni” per preparare il pranzo in modo da evitare di  portare tutto a spalla ( il tempo per raggiungere in macchina il rifugio è uguale a piedi o in macchina).



SVEGLIA



COLAZIONE AL VOLO



  PARTENZA CON LE MACCHINE alla volta di Carnino (circa 30/40 min.)



07.30  PARTENZA A PIEDI

ATTIVITÀ: La giornata della bontà.  Viene consegnato ad ogni ragazzo, prima della partenza per la gita, un cuore disegnato su di un cartoncino; durante la gita esso prenderà “forma” con oggetti, pensieri, fatiche e gioie, ecc. Per la celebrazione i ragazzi dovranno rappresentare in qualche modo cosa significa avere un cuore vero (non solo di carne) e cosa significa amare. 

I ragazzi concorreranno per il premio "cuore 2002" che si svolgerà durante tutta la giornata. Il concorso consiste nel compiere o far compiere azioni buone. In particolare la mattina per prima cosa ogni ragazzo estrarrà a sorte il nome di qualcun'altro del campo che diventerà il suo "Coccolato Speciale", e da quel momento senza dire niente e tenendo questo nome segreto dovrà cercare di avere la maggiore attenzione possibile per lui, a partire dal sostegno durante le fatiche del cammino. Al termine della giornata verrà premiato il ragazzo (o i ragazzi) che ha meritato, con il suo comportamento, il titolo in palio.



PREGHIERA

Brano Biblico di riferimento: Amatevi gli uni gli altri (Gv 15, 12 – 17)



Questo è il mio comandamento: che vi amiate gli uni gli altri, come io vi ho amati. Nessuno ha un amore più grande di questo: dare la vita per i propri amici. Voi siete i miei amici se farete ciò che io vi comando.

Non vi chiamo più servi, perché il servo non sa quello che fa il suo padrone; ma vi ho chiamati amici perché tutto ciò che ho udito dal Padre l’ho fatto conoscere a voi. Non voi avete scelto me, ma io ho scelto voi e vi ho costituito perché andiate e portiate frutto, e il vostro frutto rimanga; perché tutto quello che chiederete al Padre nel mio nome, ve lo conceda. Questo vi comando: amatevi gli uni gli altri.



Breve commento del brano, che viene “calato” nella storia del campo.



STORIA: Oggi i ragazzi vivono l’esperienza del cammino alla ricerca di DIO, come Dorothy e i suoi amici affrontano il loro viaggio alla ricerca del Mago di OZ. Vivono così parallelamente le loro disavventure lungo la strada. I diversi aneddoti del viaggio vengono divisi a pezzi in modo da essere meglio focalizzati.



1° parte: appena imboccato il sentiero “L’INCONTRO CON I TAMARUC”. 

NARRATORE - Venne presto la sera e la comitiva era ancora nel bosco. Il Boscaiolo accese un allegro fuocherello, il Leone andò in cerca di qualcosa da mangiare e lo Spaventapasseri, pur di stare lontano dalle fiamme, andò a raccogliere noci per la piccola Doro�thy, con un pensiero molto delicato. Ma le sue goffe mani imbottite erano molto impacciate e le noci così piccole che erano più quelle che gli cadevano che quelle che riusciva a portare a Dorothy. Ad ogni modo, Dorothy si sfamò e riposò sotto una calda coperta di foglie che lo Spaventapasseri le aveva preparato.

	Al mattino dopo, ripresero il cammino, finché giunsero sull’orlo di un largo e profondo fossato che divideva in due il bosco per tutta la sua lunghezza. Che fare?

	Il Leone valutò attentamente le misure e poi disse che con un salto avrebbe potuto raggiungere la sponda opposta. Si caricò in groppa lo Spaventapasseri e, nonostante la paura, spiccò un balzo improvviso, atterrando dall’altra parte. Poi fu la volta di Dorothy, che teneva in braccio Totò, e infine del Boscaiolo.

	Non appena il Leone si fu riposato, ripresero il cammino nel bo�sco lungo la stradina di mattoni gialli. D’improvviso li colpì uno strano ululato: i Tamaruc! Il Leone spiegò che erano belve ferocissime e mostruose, dal corpo di orso e la testa di tigre, con artigli così lun�ghi e aguzzi che potevano squartarli tutti in due pezzi senza alcuna difficoltà. Mentre camminavano, giunsero presso un burrone anco�ra più ampio e profondo del primo. Dopo matura riflessione, lo Spa�ventapasseri suggerì che il Boscaiolo abbattesse un enorme albero che era lì accanto, in modo che, cadendo, formasse un ponte per attraversare.

	E così avvenne. Ma appena le fronde si furono posate sulla riva opposta, due enormi e feroci Tamaruc apparvero poco lontano. I nostri amici attraversarono il ponte di corsa, ma anche i Tamaruc si lanciarono all’inseguimento lungo il tronco. Che fare? Lo Spa�ventapasseri ebbe un’altra idea: non appena tutti furono dall’altra parte, comandò al Boscaiolo di tagliare con l’ascia la punta dell’al�bero. Così il tronco precipitò nel burrone con un tonfo sordo, trascinandosi dietro i due orribili esseri che con un urlo terrificante si sfracellarono sulle acuminate rocce che coprivano il fondo del val�lone.

LEONE - Che paura! Mi batte ancora il cuore!

BOSCAIOLO - Oh, avere un cuore che batte!



  PAUSA MERENDA – più o meno in corrispondenza del bivio con le vene-.

2° parte:  “L’OSTACOLO DEL FIUME E LA CICOGNA SALVATRICE”.



DOROTHY - Guardate là in fondo! La strada giunge a un am�pio fiume e prosegue sull’altra riva! Oh, che bei prati verdi ci sono di là! E che bei fiori variopinti! E quanti alberi carichi di frutti! Ma come facciamo ad attraversare il fiume?

SPAVENTAPASSERI - E’ facile! Il Boscaiolo ci costruirà una zatte�ra così che possiamo raggiungere l’altra riva galleggiando.

BOSCAIOLO - Mi metto subito al lavoro!

NARRATORE - Non appena il Boscaiolo ebbe unito con cavic�chi di legno gli ultimi tronchi, tutti salirono sulla zattera, con un po’ di apprensione quando montò il grosso e pesante Leone. Poi, con pali di legno spinsero la zattera in acqua. Ma a metà del fiume, la corrente divenne molto forte e l’acqua così profonda che i pali non riuscivano più a toccare il fondo.

BOSCAIOLO - La situazione è grave. Se non riusciamo ad ap�prodare, la corrente ci porterà nel Paese dell’Ovest, dove la Perfida Strega ci renderà suoi schiavi. E io non potrò più avere il mio cuo�re, né tu (al leone) il tuo coraggio.

SPAVENTAPASSERI - Dorothy non potrà più tornare nel Kansas e io non avrò mai un cervello! Devo fare qualcosa: proverò a spin�gere più forte il mio palo. Ooh issah! Aaah! Aiuto!

NARRATORE - Il povero Spaventapasseri aveva spinto così forte che il palo era rimasto conficcato nel fango e prima che riuscisse a lasciarlo, la zattera gli era scappata via da sotto i piedi. Era rima�sto aggrappato al palo in mezzo al fiume! Il Boscaiolo per il dolore di perdere l’amico si mise a piangere, ma si ricordò della ruggine e si asciugò subito nel vestitino di Dorothy.

SPAVENTAPASSERI (pensoso) - Adesso sto peggio di prima: so�no di nuovo attaccato a un palo, ma almeno prima ero in un cam�po e scacciavo qualche passero. Che cosa può fare invece uno Spaventapasseri in mezzo a un fiume? Dovrò rinunciare all’idea di ave�re un cervello!

NARRATORE - La situazione stava diventando drammatica. Ma il Leone, vincendo la paura, si gettò in acqua, disse al Boscaiolo di afferrarsi stretto alla sua coda e cominciò a nuotare con tutte le sue forze verso riva, trascinandosi dietro la zattera. Quando furono sbarcati, risalirono il fiume sino al punto in cui videro lo Spaventapasseri appollaiato sul suo palo in mezzo all’acqua. Si sedettero sul�l’erba verde, in mezzo ai fiori, pensando che cosa si potesse fare per salvare il loro sciagurato amico, quando sopraggiunse una Ci�cogna, che, vedendoli, scese sulla riva del fiume. Con grande cu�riosità chiese che cosa stavano facendo là e Dorothy garbatamente le spiegò che erano tristi per la perdita del loro amico Spaventapas�seri, perdutosi in mezzo al fiume. La Cicogna, commossa, si offrì di andarlo a recuperare: lo afferrò per un braccio con le sue lunghe zampe e lo restituì ai suoi amici, che iniziarono subito a fargli un sacco di festeggiamenti, esprimendo enorme gratitudine alla Cicogna.



10.30  PAUSA all’imbocco dell’ampia vallata per raggiungere il rifugio DonBarbera.

3° parte:  “I PAPAVERI ALLUCINOGENI E LA REGINA DEI TOPI DI CAMPO”.



NARRATORE - Così poterono riprendere il cammino lungo la riva, verso la strada di mattoni gialli. Il canto di variopinti e graziosi uccelletti li allietava, come la vista di fiori dalle magnifiche corolle bianche, gialle, azzur�re. Man mano che proseguivano, incontravano con maggior frequen�za grandi ciuffi di papaveri scarlatti dall’odore intensissimo, finché finirono in un enorme campo tutto di papaveri.

DOROTHY - Che belli! E come sono profumati!

SPAVENTAPASSERI - Pare anche a me. Peccato che senza cer�vello non li possa apprezzare.

BOSCAIOLO - Se avessi un cuore, sentirei di amarli!

LEONE - Mi piacciono i fiori: hanno un’aria così innocua!

DOROTHY - Mi sta venendo sonno (sbadiglia).

BOSCAIOLO - È il profumo dei papaveri. Dobbiamo allontanarci in fretta, prima che venga buio, altrimenti dovremo dormire qui per sempre.

LEONE - Ehi, Dorothy e Totò si sono addormentati!

SPAVENTAPASSERI - Scappa in fretta, prima che ti addormenti anche tu! Io e il Boscaiolo, che non siamo di carne e ossa, non pos�siamo addormentarci e prenderemo in braccio Dorothy e Totò. Ma tu sei troppo pesante, se non ti salvi da solo saremo costretti a la�sciarti qui.

NARRATORE - E così fecero. Quel tappeto di fiori sembrava non dovesse finire più. Seguirono la curva del fiume finché raggiunsero il povero Leone che, non potendone più, si era addormentato, proprio sul limitare del campo, dove cominciava una distesa di fresca erbetta verde. Deposero Dorothy in una radura sulla riva del fiume, lontano dai papaveri, per impedirle di respirare ancora quell’a�ria avvelenata, e aspettarono pazienti il suo risveglio, temendo che per il Leone non ci fosse più nulla da fare.

NARRATORE - Mentre aspettavano il risveglio di Dorothy, videro un grosso Gatto Selvatico dal pelo giallo che, con la bocca spalan�cata in cui apparivano due file di orribili dentacci aguzzi e con gli occhi rossi che mandavano scintille quasi di fuoco, inseguiva un gra�zioso Topolino Grigio di Campo. Benché non avesse cuore, il Bo�scaiolo si rese conto che il Gattaccio stava per compiere una cattiva azione e con la sua accetta lo colpì con tanta precisione che la testa dell’animale si staccò rotolando nel fiume.

	Il topolino ringraziò il buon Boscaiolo che non aveva cuore e per questo si sforzava di aiutare tutti. Gli disse di essere la Regina dei Topi di Campo, e che ora gli era debitrice.

	Mentre parlava, un’infinità di sorcetti sbucarono da tutte le par�ti, felicitandosi con la loro Regina per lo scampato pericolo e inchi�nandosi davanti a lei con graziose riverenze. Tutti chiesero al Bo�scaiolo che cosa potevano fare per ringraziarlo. Lo Spaventapasse�ri. che nel frattempo si era sforzato di pensare qualcosa senza però riuscirci, dato che era imbottito di paglia, rispose prontamente che potevano aiutarli a portar via il Leone dal Campo dei Papaveri. Co�mandò ai topolini di andare a prendere ciascuno un pezzo di corda e disse al Boscaiolo di costruire in fretta un carro di legno. Poi i to�polini vennero legati al carro, che mossero senza alcuna fatica fino al punto in cui giaceva il Leone. Lo caricarono più in fretta che po�tevano, temendo di addormentarsi per gli effluvii dei papaveri, e poi, con l’aiuto del Boscaiolo e dello Spaventapasseri, spinsero nella radura il Leone, che riprese a respirare l’aria sana del fiume, anzi�ché il velenoso profumo di quei fiori così belli.

	Nel frattempo anche Dorothy si era risvegliata e provò grande gioia nel vedere il suo amico Leone posto in salvo.

	Il Boscaiolo la presentò alla Regina, a cui fece un grazioso in�chino ricambiato con un sorcesco sorriso pieno di benevolenza. Prima di congedarsi, la Regina consegnò a Dorothy un minuscolo fischietto d’argento con cui avrebbe potuto chiamarla dovunque si trovasse. Poi schizzò via come una freccia su quel verde prato, mentre Totò, tenuto in braccio da Dorothy, la inseguiva curioso e agitato con lo sguardo, desiderando inseguirla.

Il Boscaiolo e la bimba si sedettero accanto al Leone, aspettan�do il suo risveglio, mentre lo Spaventapasseri andò in giro a racco�gliere qualche frutto sugli alberi perché Dorothy potesse pranzare tranquilla.



Alla ripartenza, dopo un piccolo spuntino, per rinvigorire le  forze e motivare i ragazzi, vengono invitati a decifrare la cartina per giungere nel modo più breve possibile alla meta. Così i ragazzi vengono divisi in gruppetti, con un educatore, in modo da responsabilizzarli. Questo anche per creare in loro un minimo di competitività (senza esagerare) e  portare a termine con più entusiasmo l’ultima parte della gita.



12.00  ARRIVO AL RIFUGIO DON BARBERA: dopo aver aspettato i vari gruppi si cerca di sottolineare la responsabilità presa e elogiare i primi (magari con uno snak), ma anche chi ha magari rischiato una strada diversa scoprendo la bellezza della natura. Vanno sfruttati i racconti delle loro avventure ed esaltare l’unità dei vari gruppi. Infatti ricordiamo l’importanza della gita quale espressione dell’unione, condivisione, fraternità,gruppo e sostegno alla ricerca della grande meta che è DIO.



12.30   Preparazione del pranzo e gran mangiata!!



13.15  RELAX con la proposta da parte degli educatori di vari giochini-bans per tener uniti e impegnati i ragazzi ed evitare lo svacco. Viene ripresa e sottolineata l’importanza del cuore che è stato consegnato e si invitano i ragazzi ad addobbarlo per la celebrazione.



14.30  RIPARTENZA: tutti insieme!



17.00 ARRIVO alle macchine



17.45  ARRIVI CASA: pianificazione delle docce per accelerare i tempi. Terminate le docce, dopo aver messo in ordine le camerate, qualche educatore li raggruppa intrattenendoli con entusiasmo, fino all’ora di cena.



19.00  CELEBRAZIONE

(Può farsi anche al parcheggio delle macchine a Carnino)

Per la celebrazione i ragazzi dovranno rappresentare in qualche modo cosa significa avere un cuore vero (non solo di carne) e cosa significa amare. 

Poi offriranno i cuori che hanno preparato lungo la gita .



19.45  CENA



21,00  GIOCO TRANQUILLO

           gioco dell’oca o  quiz show da fare in casa .



I boscaioli di latta dal cuore di carne.

I ragazzi affronteranno una serie di giochi che avranno come tema l'aiuto e l'amore per gli altri. Si presenterà a loro il boscaiolo di latta lamentandosi che il grande albero che domina il villaggio dei boscaioli rischia di cadere, per via della vecchiaia, addosso ad alcune abitazioni, mettendo a rischio la vita degli abitanti. Ha bisogno di aiuto, ma ha paura che tutti i boscaioli di latta dei villaggi vicini dato che sono di latta e non hanno un cuore (di carne) forse non lo aiuteranno. 

Quindi:

-   tutti i ragazzi sono dei boscaioli e partecipano ai diversi giochi.

alla fine dei giochi verrà data loro una parte di un cuore, in modo che i ragazzi ricostruiscano un cuore che rappresenta la loro capacità di amare.

ogni gioco avrà l’assegnazione di un punteggio secondo la bravura.



1° tappa: La chiamata dei boscaioli.

Ad ogni squadra viene consegnato su foglio un labirinto-percorso, possibilmente molto accidentato (tipo Settimana enigmistica), che rappresenta la strada che collega i vari villaggi dei boscaioli senza cuore. Per aumentare la difficoltà possono esserne preparati 3 labirinti che vengono consegnati in successione a 3 coppie di boscaioli pre-scelti da ogni squadra. Il punteggio sarà assegnato a chi ha impiegato meno tempo, ed ogni errore di percorso segnato col pennarello assegna secondi di ritardo (5sec.).

MATERIALE:preparare le fotocopie di 3labirinti, un pennarello a squadra.

2° tappa: I boscaioli accorrono.

I boscaioli chiamati a raccolta corrono subito, ma durante il percorso con grande cuore dovranno stare attenti a non calpestare gli animaletti lungo la loro strada. Si farà quindi un percorso stretto e disseminato di bicchieri di carta capovolti. Faranno una staffetta e verranno assegnate delle penalità (10 secondi per ogni bicchiere colpito, 30 per ogni bicchiere calpestato).

Seconda parte: viene scelto un ragazzo che deve eseguire il percorso bendato seguendo le indicazioni dei compagni. Se la confusione rende impossibile farlo tutte le squadre contemporaneamente, lo svolge una alla volta.

MATERIALE: un gran numero di bicchieri da distribuire a terra in un corridoio tra due panche o file di sedie, una benda per occhi per squadre.

3° tappa: Attenti ai mostri.

Nel bosco, oltre ad animaletti piccoli e graziosi, ci sono anche creature mostruose e molto pericolose, che aspettano in agguato il passaggio dei boscaioli per aggredirli. Riusciranno tutti i boscaioli a evitare i mostri per arrivare puntuali all'appuntamento per la rimozione dell'albero? Il gioco è quello con le carte girate a coppie, ma tra queste ci sono i mostri. Ogni squadra sceglie un capitano che gira le carte seguendo i consigli. Vince chi fa più coppie e prende meno mostri (ogni mostro è una coppia in meno).

MATERIALE : preparare almeno 30 coppie, con disegni inerenti alla storia,e 12mostri. 

4° tappa: Il taglio.

Gli viene proposto un grosso cruciverba al quale rispondono i primi e prenotarsi.

MATERIALE:scegliere un cruciverba ingrandirlo o modificarlo con parole inerenti alla storia.

5° tappa: lotta dei boscaioli.

Ogni squadra rappresenta un paese di boscaioli che sono in concorrenza. Così si cimentano nella lotta dei boscaioli (ruba lo scalpo stando in ginocchio). In più riprese si fronteggiano tutti, ogni squadre a turno sceglie un lottatore. Si riuniscono al centro del salone e la squadra con meno punti sceglie lo sfidante-o lottano tutti contemporaneamente- vince chi  mantiene il suo scalpo fin alla fine.



22.30  PREGHIERA

I singoli cuori che al pomeriggio sono stati realizzati, ora saranno incollati su un cartellone con disegnato un grande cuore, questo gesto vuole evidenziare che soltanto unendo le forze e l’amore, è possibile realizzare una vera comunità (la Chiesa).



23.00  LAVARSI E PREPARARSI PER LA NANNA !



 BUONA NOTTE !



00.00  COPRIFUOCO….sperando che siano un bel po’ stanchi!







Mercoledì

“LA MERAVIGLIOSA CITTÀ DEL MAGO”



OBIETTIVI: Come Oz, anche Dio si rivela agli uomini in molti modi e in tutti i tempi. Ma solo la fede in Cristo ci permette di cogliere il suo vero volto, la sua luce, il suo amore, senza che veniamo distolti e accecati dai bagliori del mondo circostante. E’ importante quindi, non solo mettersi in cammino alla ricerca del “Mago”, ma anche prendere coscienza della nostra fede e vedere in che punto del cammino ci troviamo.



07.30  SVEGLIA

08.00  PREGHIERA “GESU’ APPARE AI DISCEPOLI”

08.15  GINNASTICA

�
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08.30  COLAZIONE

09:30 STORIA: “LA MERAVIGLIOSA CITTÀ DEL MAGO”

10.00  GRUPPO: “GLI OCCHI DELLA FEDE”

12.30  PRANZO

13.30  TEMPO LIBERO

15:00 GIOCO: “ALLA RICERCA DEL MAGO DI OZ” 

e “VALORI AL CENTRO”



17.30  MERENDA

18.00  CELEBRAZIONE

19.30  CENA

21.00  GIOCO NOTTURNO: “GRAN CONCORSO DI MAGIA”

22.30  PREGHIERA

23.30  BUONA NOTTE







INTRODUZIONE: Come Oz, anche Dio si rivela agli uomini in molti modi e in tutti i tempi. Ma solo la fede in Cristo ci permette di cogliere il suo vero volto, la sua luce, il suo amore, senza che veniamo distolti e accecati dai bagliori del mondo circostante.



IDEA DI FONDO: Il cervello, il cuore, il coraggio, il desiderio di relazioni umane sono quattro doti che ciascuno ha per dono di Dio, per la sua stessa natura umana. L’incontro con Dio (Oz) ci permette di scoprire e valorizzare queste doti e ci rende consapevoli di possederle. Gli occhiali con le lenti verdi sono un’immagine della fede: essa soltanto è capace di farci vedere Dio. Senza, si resta abbagliati da splendori devastanti che ci distolgono dallo scopo del nostro pellegrinaggio su questa Terra. Ognuno di noi ha bisogno di cercare e incontrare quel “mago” che si fa chiamare Padre da ciascuno dei suoi figli.



TEMA CENTRALE:		Gli occhi della fede.



OBBIETTIVI: Come Oz, anche Dio si rivela agli uomini in molti modi e in tutti i tempi. Ma solo la fede in Cristo ci permette di cogliere il suo vero volto, la sua luce, il suo amore, senza che veniamo distolti e accecati dai bagliori del mondo circostante. E’ importante quindi, non solo mettersi in cammino alla ricerca del “Mago”, ma anche prendere coscienza della nostra fede e vedere in che punto del cammino ci troviamo.



SVEGLIA



08.00  PREGHIERA

Brano Biblico di riferimento: Gesù appare ai discepoli (Gv 20, 19 – 23)



La sera di quello stesso giorno, il primo dopo il sabato, mentre erano chiuse le porte del luogo dove si trovavano i discepoli per timore dei Giudei, venne Gesù, si fermò in mezzo a loro e disse: “Pace a voi!”. Detto questo, mostrò loro le mani e il costato. E i discepoli gioirono al vedere il Signore. Gesù disse loro di nuovo: “Pace a voi! Come il Padre ha mandato me, anch’io mando voi”. Dopo aver detto questo, alitò su di loro e disse: “Ricevete lo Spirito Santo; a chi rimetterete i peccati saranno rimessi  e a chi non li rimetterete, resteranno non rimessi”.



Breve commento del brano, che viene “calato” nella storia del campo.



GINNASTICA



  COLAZIONE



09.90  STORIA

Personaggi: Dorothy, Leone, Boscaiolo, Spaventapasseri, Totò, Signora, Guardiano, Oz

Materiale: Costumi di scena per Dorothy, il Leone, lo Spaventapasseri, il Boscaiolo, Totò più occhiali verdi da indossare all’arrivo alla città degli smeraldi, per la Signora e il Guardiano casacca, berretto a punta e  occhiali verdi.

Per Oz sono necessari 4 costumi diversi: 

una grossa testa; 

una bellissima signora, vestita di veli verdi, con un diadema di pietre preziose in testa e due ali in mille sfumature di verde; 

un animale feroce, grosso come un elefante, con la testa da rinoceronte: con cinque occhi, cinque braccia, cinque lunghe gambe sottili al posto delle zampe, coperto di pelo ruvido; 

una palla di fuoco.



Prima di leggere o recitare la storia, bisogna aprire il “Magilibro”.



NARRATORE - Quando il Leone si risvegliò, la comitiva, cam�minando sull’erba soffice e fresca, riprese la ricerca della strada di mattoni gialli finché la trovò. Ora il paesaggio all’intorno era nuova�mente molto bello e i pericoli e il buio della foresta furono presto dimenticati.

	C’erano di nuovo graziosi steccati lungo la strada, questa volta dipinti di verde. Anche le case erano verdi ed gli abitanti di quella regione erano vestiti di un bel panno verde smeraldo.

	Mentre camminavano incontrarono una donnina anch’essa vestita di verde che al vedere la strana comitiva chiese loro.

SIG.RA - Che ci fai piccina con quel gros�so Leone?

DOROTHY - Non abbia paura: il Leone è un gran tifone, non le farà alcun male.

SIG.RA  - Se è così, sono più tranquilla. Dove siete diretti?

DOROTHY - Dal grande Mago Oz, alla Città degli Smeraldi. Ab�biamo bisogno assoluto di vederlo, perché dobbiamo chiedergli in dono delle cose importantissime per le nostre vite. Come possiamo riconoscerlo?

SIG.RA – E’ una domanda difficile, perché il Mago non esce mai dal suo palazzo, nel mezzo della Città, e inoltre può assu�mere tutti gli aspetti che vuole: elefante, gatto, uccello, fata gentile o folletto birichino. Nessuno ha mai visto il suo vero volto. Ma è capace di soddisfare le esigenze di tutti, se sono sincere. Perché Oz fa il bene solo a chi ne ha davvero bisogno e smaschera gli imbro�glioni con la sua grande scienza. 

NARRATORE - Dopo aver ringraziato la signora per le indicazioni la comitiva riprese il cammino. Man mano che si avvicinavano alla Città, il cielo risplendeva di un fulgore di verde smeraldo che si faceva sempre più intenso. Alla fine del pomeriggio giunsero alle alte mura della Città di un color verde acceso. La strada di mattoni gialli terminava davanti a un altissimo cancello incastonato di smeraldi così brillanti che anche gli occhi dipinti dello Spaventapasseri ne rimasero abbagliati. Dorothy suonò il campanello: la porta si spalancò lentamente i cinque entrarono in una sala il cui soffitto scintillava di smeraldi. Un omino vestito tutto di verde li attendeva presso una grande scatola verde.

GUARDIANO - Che volete?

DOROTHY – Desideriamo vedere Oz, dobbiamo chiedergli in dono delle cose importantissime.

NARRATORE – Allora l’omino aprì lo scatolone. Ne estrasse cinque paia di occhiali con le lenti verdi e le stanghette formate da due nastrini d’oro che passavano intorno alla testa e li mise ai nostri amici, spiegando che erano necessari per non essere accecati dallo splendore e dalla bellezza della Città degli Smeraldi.

		Quegli occhiali andavano portati giorno e notte e per evitare che qualcuno li togliesse, venivano annodati dietro la testa con un lucchetto che solo l’omino poteva aprire, con una chiave che lui soltanto portava appesa al collo.

		Quando tutti ebbero il loro paio di occhiali, staccò da un gancio sulla parete una grossa chiave d’oro e aprì una porta che immetteva nella Città degli Smeraldi.

		Nonostante gli occhiali, lo splendore della città incantata era tale che Dorothy e i suoi amici furono immediatamente abbagliati. Lungo le strade si affacciavano edifici di marmo verde tempestato di smeraldi, le strade erano di verde serpentino, i vetri alle finestre erano verdi come l’erba e anche il cielo sopra quella città straordinaria aveva riflessi verdastri, così come il sole che la illuminava.

		C’era molta gente per le vie, di tutte le età, e tutti erano vestiti di verde. Dorothy si perdeva dietro alle vetrine così luccicanti: zucchero, riso, scarpe, cappelli, libri, fiori.., tutto era di un verde più verde delle foglioline in primavera. Un piccolo chiosco vendeva l’aranciata verde e i bimbi pagavano con monetine verdi. Tutti avevano un’aria soddisfatta e felice, anche se verde.

		Alla fine giunsero al Palazzo di Oz., ma dovevano entrare uno alla volta per esprimere le loro richieste.

		La prima a essere chiamata fu Dorothy. Entrò e vide un immenso trono di marmo verde posto al centro della sala, scintillante di gemme, sul quale appoggiava una testa immensa, senza un busto o braccia o gambe, completamente calva, con occhi, naso e bocca molto più grandi di quelli del più grande gigante che si poteva immaginare. Gli occhi si posarono su Dorothy.

OZ - Io sono Oz, il Grande e Terribile Oz. Tu chi sei?

DOROTHY - Io sono la piccola e debole Dorothy. Sono venuta da te per chiederti aiuto.

OZ - Dove hai preso quelle scarpette d’argento?

DOROTHY - Dalla Perfida Strega dell’Est, quando la mia casetta le è caduta sopra uccidendola.

OZ - E quel segno che hai sulla fronte?

DOROTHY – E’ il punto in cui la Buona Strega del Nord mi baciò salutandomi e consigliandomi di venire da te.

OZ - Vedo che dici la verità. Che cosa vuoi da me?

DOROTHY - Vorrei che tu mi rimandassi nel Kansas, dove abi�tano lo zio Enrico e la zia Emma. Il tuo paese è così bello, ma non mi piace. Voglio tornare a casa mia. La zia dev’essere molto in pensiero, non vedendomi tornare.

OZ - Bene. Torna domattina e il tuo desiderio diventerà realtà.

NARRATORE - Dorothy ringraziò e uscì saltellando e cantando dalla Sala del trono di Oz. Tra poche ore avrebbe potuto riabbrac�ciare la zia Emma! Dopo di lei entrò lo Spaventapasseri, che vide sul trono di smeraldi una bellissima signora, vestita di veli verdi, con un diadema di pietre preziose che le adornava la lunga chioma di riccioli verdi. Sulle spalle aveva due ali in mille sfumature di verde, così leggere che al minimo soffio di vento si agitavano. Lo Spaven�tapasseri espresse il desiderio di avere un po’ di cervello e la bella dama lo invitò a tornare al mattino dopo, con Dorothy, per avere quanto desiderava.

	Poi fu la volta del Boscaiolo di stagno. Oz gli apparve sotto for�ma di un orribile animale feroce, che il trono di smeraldi conteneva a stento. Era grosso come un elefante, con la testa da rinoceronte. Aveva cinque occhi, cinque braccia, cinque lunghe gambe sottili al posto delle zampe. Era coperto di pelo ruvido e spettinato: un vero mostro! Per fortuna il Boscaiolo non aveva cuore, se non avrebbe certo battuto forte per lo spavento. Egli espresse il desiderio di essere dotato di un cuore e pure lui fu invitato a tornare al mattino dopo.

	Per ultimo entrò il Leone. Davanti al trono stava una palla di fuoco, così fiammeggiante e terribile che era quasi impossibile guar�darla. Il Leone cercò di avvicinarsi, ma il calore gli arrostì i baffi. La voce di Oz venne fuori dalla boccia, chiedendo che cosa volesse da lui. Il Leone espresse la sua richiesta; di una certa dose di corag�gio. E gli fu detto di tornare il mattino dopo.



10:00 ATTIVITA’ DI GRUPPO: “Gli occhiali della fede”



Istruzioni: 

Questo gioco di fantasia aiuta i partecipanti a visualizzare in modo creativo la propria concezione della fede. L’educatore svolge la funzione di “voce guida”, è perciò importante che il conduttore del gioco mantenga durante il momento di training un tono di voce calmo e chiaro, ma soprattutto che non si faccia prendere dall’ansia di fare velocemente le cose, i tempi indicati sono ottimali per la riuscita del gioco.



Educatore:

“Vi propongo un piccolo esperimento di fantasia che vi aiuterà a conoscere meglio voi stessi. Durante questo viaggio nella fantasia vedrete cose sorprendenti.

Cercatevi un posto nella stanza in cui vi sentite a vostro agio e avete una distanza sufficiente dagli altri. La cosa migliore sarebbe sdraiarsi sul pavimento…(o se fatto all’aperto sull’erba).



Chiudi ora gli occhi e concentrati sul tuo respiro…

(Fare una pausa di 15 secondi ogni volta che si incontrano i puntini di sospensione, mantenere un tono di voce calmo e chiaro)

Comincia a respirare con regolarità e profondità…

Inspira profondamente e immagina di riempire di aria tutto il tuo corpo…

Senti l’aria che entra attraverso il naso e riempie la pancia…

E poi la svuota e riesce dalla bocca…

Il tuo respiro diventa regolare e lento… ascolta il tuo respiro che va e viene…

Concentrati attentamente suoi tuoi piedi e muovili un po’…. Prova a percepire come si sentono i tuoi piedi. Ora rilassati… concentrati sulle gambe…si stanno rilassando e diventano sempre più pesanti sul pavimento (terreno)… contemporaneamente senti che anche la pancia e il petto si stanno rilassando…i tuoi muscoli di rilassano, tutto il tuo corpo è calmo e rilassato… respiri profondamente e ad ogni respiro ti senti più rilassato… anche il collo e il viso si rilassano lentamente…ora lascia andare le braccia e le mani, senti come diventano calde e pesanti… ti sembra che sprofondino nel pavimento (terreno)…

Rilassa i tuoi muscoli e senti l’aria che riempie tutto il tuo corpo…

(dopo 30 secondi)

Immagina ora di percorrere una strada polverosa lastricata di mattoni gialli… ti trovi nel regno di Oz e il sole scotta… (20 secondi).

Sei venuto in questo paese in cerca di risposte… hai sentito parlare di un mago che vive nella città degli smeraldi… 

Immagina di trovarti alle porte della Città degli Smeraldi…

La luce è accecante… in lontananza vedi un uomo vestito di verde che attraversa la strada e ti viene incontro… è il guardiano della città… Ti sorride e ti chiede di seguirlo… Ti muovi lentamente dietro di lui finché non ti ritrovi davanti ad una grande porta tempestata di smeraldi… Sulla porta c’è  scritto: “gli occhiali della fede”…decidi di entrare…ti ritrovi in una stanza enorme color verde acqua… Alle pareti della stanza sono appesi migliaia di occhiali …Ti guardi intorno …Li osservi … sono diversi per grandezza …Colore…Fantasia…

Il guardiano ti rivela che sono occhiali magici, attraverso di essi, infatti, puoi vedere la tua fiducia in Dio…

Scegli tra i tanti occhiali il tuo paio…Lo prendi e lo osservi…Di che colore è?…Di che materiale è fatto?…Com’è la sua linea?…

Indossi gli occhiali…Come ti stanno?…Come te li senti addosso?…Che sensazioni provi?… com’è la tua fiducia in Dio?… (30 secondi)

Il custode ti indica un orologio…

Il tuo tempo nella stanza della fede sta per finire …Decidi se tenere con te gli occhiali e poi esci dalla stanza…(20 secondi)

Riprendi consapevolezza del tuo corpo…

A poco a poco il tuo respiro riprende il ritmo normale…

Quando ti sentirai pronto inizierai a muovere lentamente braccia e gambe…

E aprirai gli occhi… (1 minuto)… “



L’educatore avrà cura di rispettare i tempi necessari a ciascun ragazzo per riprendere contatto con la realtà.

Si  inviterà quindi i ragazzi a riflettere sull’esperienza appena vissuta e a cercare di ricordare nella maniera più dettagliata possibile gli occhiali visualizzati. L’educatore sottolineerà le diversità tra gli occhiali visualizzati, spingendo i ragazzi a riflettere sui diversi modi di vivere la fede. Naturalmente gli occhiali hanno un ruolo simbolico: essi rappresentano infatti il mezzo per vivere la fede.



Spunti di valutazione:

Ho avuto difficoltà ad entrare nel mondo della fantasia?

Come mi sono sentito quando sono entrato nella stanza degli occhiali?

Com’erano i miei occhiali?

C’è qualcosa che mi ha colpito particolarmente?

La fede può essere come un paio di occhiali?

Com’è la mia fede?

Che cosa ho imparato di nuovo su di me con questo gioco?



Verrà poi consegnato a ciascuno il materiale necessario per costruire il proprio  paio di occhiali che potrà rispecchiare le caratteristiche di quello visualizzato nel gioco di fantasia oppure quello che desidererebbe avere.



Gli occhiali verranno poi portati nella celebrazione del pomeriggio.



Materiale: cartoncino, plastica trasparente, pennarelli, colla, paillettes, materiale decorativo.



Presentazione della serata:

Il Mago è molto bravo nel fare magie di ogni tipo. Impariamo anche noi a farle e organizziamo un GRANDE CONCORSO DI MAGIA con premi e costumi da mago. Il concorso si terrà la sera e ci sarà una vera e propria giuria che premierà la magia più bella. Ecco qui di seguito alcune magie semplici che potranno essere insegnate dagli educatori ai ragazzi del proprio gruppo.Tutto il tempo libero fino al pranzo verrà quindi utilizzato per fare in modo che i ragazzi possano imparare i trucchi.



MAGIA ILLUSORIA

Il taglio della cravatta

Occorrente: due cravatte uguali, tubo di cartone.

Se qualcuno porta la cravatta, tagliategliela di punto in bianco! Quindi mettete le due parti in un tubo di cartone e estraete la cravatta intatta do�po aver recitato la formula magica «abracadabra» e aver fatto ruotare il tubo.

Per la riuscita di questo trucco è necessario disporre di due cravatte uguali, una delle quali sarà indossata da una persona di sesso maschile prima di iniziare il gioco di prestigio, mentre l’altra verrà messa in pre�cedenza nel tubo. È consigliabile fare un segno sul tubo in modo da ri�conoscere da quale lato inserire la cravatta tagliata e da quale lato estrarre in seguito quella intatta. In ogni caso è opportuno far sparire il tubo dopo l’esibizione onde evitare controlli! (Gettarlo nella parte oscu�ra del palcoscenico).



Togliere la camicia a uno spettatore

Occorrente: niente.

Adesso viene il bello. Di certo si potrà inscenare una lite con una per�sona che verrà presa per il bavero e alla quale sarà tolta la camicia. Que�st’ultima non sarà indossata come di solito, ma solo infilata. Tutti i bot�toni saranno aperti. La camicia verrà soltanto messa sulle spalle. I bot�toni delle maniche e i tre bottoni superiori saranno chiusi. Sulla camicia verrà indossata una giacca. Tutto deve dare l’impressione che la perso�na sia vestita di tutto punto. Davanti al pubblico verranno aperti solo i bottoni delle maniche e del colletto. In tal modo il presentatore potrà to�gliere la camicia dal collo senza difficoltà. La giacca naturalmente de�ve essere indossata e deve rimanere abbottonata.



Le sedie profumate

Occorrente: sedie.

Si dirà che Lucia con l’olfatto può indovinare quale delle tre sedie che sono state messe al centro è stata “scelta” in sua assenza dal gruppo di partecipanti. Effettivamente Lucia annusa dopo essere rientrata le sedie e indovina quella giusta

Spiegazione: l’animatore chiama Lucia secondo un certo schema pre�stabilito. Se dice: “Vieni!” (una parola), è la prima sedia a sinistra. Se dice: “Vieni dentro!”, è la sedia centrale, se dice: “Siamo pronti”, è la terza.

Variante 1

L’animatore mette le mani sulla gamba sinistra (sedia sinistra), incrocia le braccia (centrale) o le mette sulla gamba destra.

Variante 2

Le sedie vengono collocate alla parete di fronte alla porta. Se l’anima�tore rivolge la parola alla persona quando quest’ultima si trova ancora sulla soglia, si tratta della prima sedia; se le parla quando si trova al centro della stanza, sarà la seconda; se le rivolge la parola quando è vi�cina alle sedie, sarà la terza.



L’indovino delle monete

Occorrente: 3 monete uguali, una scatola.

Su un tavolo ci sono tre monete. Il mago esce fuori. Una delle monete viene quindi contrassegnata, ad esempio con un segno di matita. Uno spettatore prende in mano la moneta contrassegnata. Si fa entrare il ma�go. Questi mette le due monete restanti in una scatola. La terza mone�ta viene lanciata nella scatola insieme con le altre dalla persona che la tiene ancora in mano. Eppure il mago estrarrà subito, senza guardare nella scatola, la moneta contrassegnata.

(La moneta si è riscaldata nella mano, le altre due sono fredde).



La scrittura segreta I

Occorrente: carta, busta da lettera, soluzione salma o succo di limone.

Si mostra un foglio bianco e lo si mette in una busta. Tutti avranno con�trollato in precedenza l’interno della busta. Dopo aver svolto un ceri�moniale, si estrae il foglio dalla busta, lo si tiene per un po’ sul forno caldo o su una candela e si vedrà comparire progressivamente un testo scritto.

Con una soluzione salma o con del succo di limone in precedenza è sta�to scritto qualcosa sul foglio lasciando asciugare. In tal modo il testo scritto è diventato invisibile. Attraverso il calore il testo scritto ripren�de il colore e diventa visibile. Il trucco riesce anche piegando la carta. Si consiglia comunque di sperimentare prima!



Il segno misterioso

Occorrente: carta, candela, sapone.

Davanti al pubblico il mago dipinge con un carboncino una croce su un foglio bianco e la mostra a tutti. Allo stesso modo fa vedere le mani per fare effetto; quindi fa bruciare molto lentamente il pezzo di carta con la fiamma di una candela. Ne raccoglie accuratamente la cenere e la sfre�ga tra le mani. Su una mano adesso è visibile la stessa croce che prima era sul foglio.

Spiegazione: in precedenza il mago ha disegnato con un pezzo di sapo�ne umido una croce sulla sua mano che corrisponde come forma a quel�la disegnata.sulla carta. Nello sfregare la carta carbonizzata la cenere re�sterà attaccata soltanto dove si trova già il sapone un po’ asciugato.

Importante: provare prima varie volte, cercando soprattutto di indivi�duare il momento migliore da quando viene strofinato il sapone fino a quando la croce diventa visibile sulla mano.



La saggezza dello specchio 

Occorrente: specchio.

La scelta non è casuale, perché uno specchio racchiude in sé qualcosa di molto misterioso. Carlo dice: “Adesso esco dalla stanza, quindi qual�cuno soffierà sullo specchio. Quando rientrerò, dovrò scoprire chi ha appannato il vetro”.

Una volta rientrato, Carlo fa passare a turno ad ogni partecipante la ma�no sullo specchio. Quindi osserverà attentamente ogni “traccia”, asse�rendo che in questo modo potrà identificare il «responsabile». in realtà in questo modo dà una chance soltanto al suo complice e aiutante. Que�sti infatti passerà con la mano sullo specchio dopo il “responsabile”. Se Carlo memorizza chi ha passato la mano prima, indovinerà il “respon�sabile”.



Energia nelle dita

Occorrente: monete.

Mediante lo sfregamento si produce calore e di conseguenza energia. È logico, tutti lo hanno imparato a scuola. Metto una moneta da duecen�to o da cinquecento lire verticalmente sul tavolo e la mantengo dalla parte superiore con l’indice sinistro. Con l’indice destro ora sfrego la parte posteriore dell’indice sinistro. Sempre più veloce! Quindi lascio andare la moneta e questa girerà molto velocemente.



Spiegazione: Faccio sfregare delicatamente il pollice destro sotto l’in�dice sinistro. Durante l’ultimo e decisivo sfregamento faccio girare la moneta con il pollice.



Il portamonete parlante

Occorrente: portamonete con spiccioli.

Sarà certamente facile per voi mettere in evidenza il rapporto partico�lare con il vostro portamonete. E quando si ha un vincolo così stretto con le cose di cui si ha il possesso, in qualche misura si resta in contat�to con loro tramite forze invisibili o qualcosa del genere. Claudia lascia il suo portamonete alle persone disposte in cerchio, ma prima lo apre (per consolidare il vincolo!) e quindi esce dalla stanza. Qualcuno pren�derà il portamonete.

Claudia ha una complice tra i partecipanti; così quando andrà lenta�mente di persona in persona (per osservare le onde irradiate dalle sue monete), la sua complice al momento giusto le darà un segnale prece�dentemente concordato. Così Claudia saprà chi ha nascosto il porta-monete. Come segnale si potrebbe tossire, accavallare le gambe, ecc.

Variante

La complice si siede nella stessa posizione della persona che ha il por�tamonete e cambierà posizione corrispondentemente. Dopo aver osser�vato per un po’ Claudia dice: “Il portamonete si è messo in contatto con la sua proprietaria!”.

In entrambi i casi può anche avvenire che il portamonete venga dato proprio alla complice. Ma anche questo può essere previsto. Ad esem�pio, in questo caso ci si pizzica l’orecchio o si mette l’indice sul naso.



Il filo invisibile

Occorrente: fiammiferi.

Faccio ardere a metà un fiammifero tenendolo con l’indice sinistro e il pollice. Metto il medio sotto e precisamente in modo da far schioccare le dita. Guardo fisso il fiammifero, vedo il filo, lo prendo con le dita del�la mano destra e lo giro lentamente intorno al fiammifero. Si deve dare l’impressione di voler stringere un nodo sotto al fiammifero. Ora tiro il filo strattonandolo, allo stesso tempo schiocco le dita e il fiammifero scatta via.



Magia nera

Occorrente: niente.

Angela esce dalla stanza: è il mago! Gli altri si mettono d’accordo su un oggetto che Angela deve indovinare. Quando sarà richiamata dentro, il suo complice entra in azione e nomina alcuni oggetti. Angela dovrà di�re SI o NO.

La chiave è rappresentata dal colore “nero”: la persona che interroga nominerà dapprima alcuni oggetti che non sono neri; quindi un ogget�to nero. Angela, in base agli accordi precedentemente presi, sa che do�po l’oggetto nero segue quello da indovinare.

Variante 1

L’oggetto concordato è quello che viene nominato dopo un oggetto che inizia con la lettera A.

Variante 2

Angela indovina la città concordata. La soluzione viene data dopo il nome di una città di quattro lettere.



Il numero misterioso

Occorrente: niente.

Antonio è il “mago”. In sua assenza gli altri partecipanti scelgono un numero compreso tra 1 e 10. Antonio va nel cerchio e mette sempre le mani sulle tempie del giocatore di turno, mentre lo guarda profonda�mente negli occhi. Quindi viene il turno del suo complice. Quest’ulti�mo, dopo una fase di immobilità, comincia a stringere i denti lenta�mente e energicamente e precisamente in modo che nessuno si accor�ga del movimento. Antonio percepisce chiaramente il movimento alle tempie e conta quante volte il suo compagno stringe i denti. In questo modo troverà la soluzione.



Piegare la matita

Occorrente: matita, righello o simili.

Di sicuro tutti si accorgeranno subito dell’illusione ottica, ma ne vale comunque la pena per il divertimento.

Prendere una matita, una bacchetta o un righello tra il pollice e l’indi�ce, e precisamente a un terzo della lunghezza. La presa deve essere mol�to lenta. Quindi muovere piuttosto velocemente su e giù, e precisamente non con la mano, ma con tutto il braccio. A causa dell’inerzia degli oc�chi, l’osservatore percepisce un apparente incurvamento dell’oggetto.

	

Una moneta scompare

Occorrente: moneta, fazzoletto.

Si prende in mano una moneta e la si mostra a tutti. Successivamente si poggia su di essa un fazzoletto. Uno dopo l’altro ognuno può control�lare se sotto il fazzoletto c’è ancora la moneta. Alla fine un complice precedentemente interpellato cerca sotto il fazzoletto e prende la mo�neta (esercitarsi prima, in modo che dalla posizione della mano non tra�spaia nulla!).

Quale stupore quando il fazzoletto viene sollevato!



Il gioco a chiave

Occorrente: niente.

Si tratta di un tentativo di telepatia. A tale scopo ho bisogno di un me�dium «adatto» che adesso mi cercherò (ad esempio con gli occhi chiu�si, attraverso il contatto fisico, ecc.). “Sei disposto ad essere il mio me�dium?”; “Ora esco fuori e voi dovrete cambiare tutti di posto. Dall’e�sterno affiderò al mio medium un compito, e precisamente quello di dare la mano ad una persona qui nella stanza. Quindi mi dirà di rien�trare. Io saprò già chi è la persona” (è possibile ripetere).

Spiegazione: Ovviamente ho già preso in precedenza alcuni accordi con il “medium”: dare sempre la mano alla persona che prima che io esca fuori sta seduta, ad esempio, alla destra di Sara. Importante: il mio me�dium dovrebbe sedersi quanto più possibile vicino a Sara.



La lettura del pensiero

Occorrente: carta, matite.

Nove foglietti vengono messi sul pavimento secondo lo schema se�guente (ma senza scrivere i numeri):

L’animatore fa uscire il suo complice. I partecipanti che sono rimasti nel circolo scelgono un foglietto che deve essere scoperto dalla perso�na ignara tramite la «lettura del pensiero». Supponiamo che sia stato scelto il foglietto numero 9.

Si fa rientrare la persona. L’animatore chiede: “È questo il foglio?” (egli mostra ad esempio per il foglio n. 4 l’angolo destro inferiore). La chiave è la seguente: l’animatore indica (possibilmente con un bac�chetta) per il foglio 4 il posto che nello schema integrale dei nove fogli occupa il foglio 9. Pertanto deve indicare l’angolo inferiore destro per il numero 4. Il suo partner sa in questo modo che il foglio scelto è il nu�mero 9. L’animatore indicherà degli altri fogli per fuorviare i parteci�panti. Il suo partner risponderà di sì solo al numero 9.

Variante

Può verificarsi che qualcuno nel gruppo chieda che la persona chiama�ta a rientrare debba dire subito il numero scelto senza l’intervento del�l’animatore.

Quest’ultimo in tal caso terrà un foglietto in mano al posto «giusto», va�le a dire a sinistra, al centro, a destra o in alto, facendo attenzione a te�nere il foglietto nella stessa direzione nella quale sono collocati i fo�ghetti. Non appena rientra, il partner sa quale punto deve indicare.



12.30  PRANZO



13.30  TEMPO LIBERO



15.00  GIOCO: “ALLA RICERCA DEL MAGO DI OZ”



Ambientazione: 

Oz è il personaggio da ricercare in questo gioco che ci farà scoprire le caratteristiche positive che ognuno di noi deve avere o riscoprire.



Educatori:

 è necessario un educatore per ogni tappa, i restanti dovranno andare in giro per il terreno di gioco cercando di non farsi raggiungere facilmente, questi ultimi  hanno una spilla di cartone con scritto “Oz”, che può venire fissata in qualsiasi parte del corpo.



Scopo del gioco:

 colorare il quadro anonimo (vedi modulo) per evidenziare 5 parole maestre (coraggio, cuore, cervello, cammino, fede) che indicano i talenti che vogliamo richiedere a Oz.



Svolgimento:

 è un gioco per piccole squadre, che si sviluppa in spazi aperti nei quali i ragazzi devono ricercare gli “animator-Oz”, che saranno mobili, ed interagire con loro. Per riuscire in questo ogni squadra deve attaccare un mattoncino giallo (pallino adesivo colorato di giallo) sulla spilla di Oz. L’educatore, una volta fermato dalla squadra, indica quale riquadro del quadro la squadra dovrà completare. Ad ogni riquadro corrisponde una prova specifica. La squadra quindi si allontana, va nel luogo dove deve effettuare la prova, superatala la quale gli viene consegnato un bollino verde (lo smeraldo) dall’educatore di tappa. Quindi la squadra ricerca di nuovo lo stesso Oz che gli aveva indicato il quadro da completare, fermandolo questa volta con lo smeraldo. Oz allora consegna alla squadra il pennarello con il quale potrà essere colorata una parola chiave del “quadro anonimo” seguendo la legenda dei colori. La squadra quindi riparte alla ricerca di un altro Oz e così via fino a quando non avrà colorato completamente il quadro anonimo. 

NB: non è consentito fermare due volte di fila lo stesso Oz.



PRIMA PROVA:

“UN DISEGNO UN PO’ SPECIALE”

Si può disegnare ciò che si vuole, l’importante è usare solo il verde… ma con tante sfumature diverse!



SECONDA PROVA:

 “LA FRASE MISTERIOSA”

In questo racconto è inserita una frase famosa di Gesù. Prova a scoprirla, sottolineando le parole che la compongono. Vuoi una mano? La parola “sette” ha la sua importanza!

“Il ragno corse con decisione lungo la sua forte ragnatela. Non era preoccupato, dato che in quelle squallide  colonne di OrmeaOz nessuno si preoccupava mai di pulire… Non ci credi? Ti dico che è vero! Devi sapere che fino a sette anni fa la casa di OrmeaOz era un esempio di perfezione; i giovani che la frequentavano ogni giorno dopo la partitella a calcio si fermavano per dare una ripulita a tutto. Stai pensando… “Ma dai!” e invece, caro amico, è tutto vero. Anche fino a 70 giovani a volte si fermavano perché sentivano quell’ambiente un po’ casa loro, già… 7 anni fa! Bei tempi!”

(Soluzione: “Non ti dico fino a 7, ma fino a settanta volte 7”)





TERZA PROVA:

“IL VESTITO”

La prova consiste nel vestire un membro della squadra con abiti ed accessori di uno stesso colore. I ragazzi potranno prestare oggetti o vestiti propri ed eventualmente la fantasia di qualcuno.



QUARTA PROVA:

“RICOMPONI LA FRASE”

Usando un pennarello nero, su 24 cartoncini si scrive per 3 volte la frase “MAGO DI OZ” e su altri 24 la lettera “S”. La lettera presente su ogni cartoncino viene poi riportata anche sul retro ma usando sta volta il pennarello rosso. Si girano tutti i cartoncini dalla parte dello stesso colore, li si mescola per bene e li si dispone su un piano, uno accanto all’altro, in modo da formare un’unica fila. Scambiando posto a due cartoncini per volta, bisogna cercare di ricomporre le 3 frasi “Mago di Oz” . Ogni volta che due cartoncini vengono scambiati di posto, li si deve voltare dall’altra parte, cambiando così il colore della lettera che c’è sopra. Perché la prova possa considerarsi superata le lettere che compongono le 3 frasi devono essere dello stesso colore.



QUINTA PROVA:

“LA MIA STORIA”

Creare una storia di senso compiuto che contenga tutte le parole sotto indicate.

Titolo: Biancaneve e i sette nasi

OZ – RICERCA- PUFFI – NUTOLO – CUORE – TURPILOQUIO – NOCE DI COCCO – TRIPPOLO – PUZZARE – GRANDINARE – FEGATO – SPERANZA – CERVELLO – CACCOLA – TESORO – VERDE – TUFFARSI – CORAGGIO – RIMBALZARE – SUPERCALIFRAGILISTICHESPIRALIDOSO – ESTATE – INSIEME – IMPRONTE – NASELLO – GIOCHI – 44 GATTI – CELLULARE - …………………(nome di un educatore) – SPETTACOLO – ROTOLARE.



Materiale:

Spille di cartoncino ( spille da balia abbastanza grandi e cerchi di cartone)

Bollini adesivi colorati di giallo e verde

Fotocopie del “Quadro anonimo”

Pennarelli di varie tonalità di verde e giallo

1 prova: un cartellone per squadra e tempere di diverse tonalità di verde e giallo e il bianco, pennelli.3

2 prova: fotocopia del brano “la frase misteriosa” e penna

3 prova: nulla;-)

4 prova: 48 cartoncini della grandezza delle carte da gioco. Un pennarello rosso e uno nero. Le carte vanno preparate anticipatamente.

5 prova: fotocopia delle parole da inserire ne “La mia storia” e penna



SECONDO GIOCO :

“VALORI AL CENTRO”



Obiettivo: 

arrivare da Oz portando con sé i valori positivi che nascono dalla condivisione del cammino stando attenti agli atteggiamenti negativi sempre in agguato.



Materiale:

alcuni palloni, cartoncini sui quali sono scritti i valori, palline di carta.



Come si gioca: 

le squadre sono impegnate a portare con sé alla Città degli Smeraldi i valori positivi. L’area di gioco è rappresentata da un rettangolo lungo 40-50 metri e largo 10-15 metri. La squadra deve portare i valori dal proprio punto di partenza (linea di inizio) fino alla Città degli Smeraldi. In che modo? I valori sono rappresentati da dei palloni sui quali è attaccato un cartoncino con sopra indicato il valore relativo. Partecipano tutte le squadre contemporaneamente, i giocatori di ogni squadra, prendendosi per mano, fanno un cerchio dentro al quale viene collocato un pallone che viene calciato sino alla Città degli Smeraldi dai giocatori in cerchio. Una volta arrivati alla Città degli Smeraldi lasciano il pallone e tornano indietro a prendere il secondo valore per portarlo alla Città e così per tutti i valori. Nell’area di gioco ci sono però alcuni educatori che da fermi cercano di buttare dentro ad ogni squadra dei valori negativi, rappresentati da palline di carta. Se l’educatore riesce a fare centro, il gruppo dovrà tornare indietro e ripartire. Attenzione anche ai Tamaruc! Essi sono educatori che, formando un cerchio, girano per il campo da gioco a rapire i giocatori. In quale modo? Essi devono inglobare all’interno del loro cerchio un componente di una squadra. Inglobare significa che le braccia e le mani unite di due Tamaruc devono catturare il giocatore in un “abbraccio” senza che le mani dei Tamaruc si stacchino. Il giocatore inglobato abbandona il proprio cerchio ed esce dal campo di gioco. Verrà riammesso una volta che la propria squadra, ritornata sulla linea di partenza per prendere un altro valore, paghi il riscatto obbligatorio consistente in 15 secondi di immobilità. Nel caso servano troppi palloni, una volta che questi arrivino alla Città, può venire staccato il cartoncino dal pallone stesso e il pallone riportato da un educatore addetto sulla linea di partenza con un nuovo valore. Vince la squadra che riesce a trasportare alla Città degli Smeraldi tutti i propri valori nel minor tempo possibile.



17.30  MERENDA



18.00  CELEBRAZIONE

Avere coraggio significa anche avere fede in Dio e quindi fiducia negli altri. Durante la celebrazione, i ragazzi formano piccoli cerchi, all’interno dei quali, a turno, un ragazzo farà la prova di lasciarsi cadere all’indietro, dove gli altri del cerchio saranno pronti a prenderlo e a farlo nuovamente dondolare verso il proprio vicino. Poi si parla di questa esperienza in gruppo.

Durante la celebrazione è bene inserire gli eventuali lavori di gruppo: GLI OCCHIALI DELLA FEDE.



19.30  CENA



21.00  GIOCO “GRAN CONCORSO DI MAGIA”

La serata è preannunciata come un concorso di magia, sarà quindi indispensabile un presentatore-educatore e una o più vallette; ogni gruppo presenterà almeno tre numeri di magia ai quali una giuria predisposta (la cucina?) darà un voto segreto fino alla fine. Anche la presenza scenica è importante, quindi i maghi dovranno essere adeguatamente vestiti!!! Dopo che tutte le squadre si saranno esibite, la giuria emetterà il verdetto e si eleggerà la “Squadra Magica” consegnando una piccola coppa disegnata su cartoncino.



22.30  PREGHIERA

Al centro della cappella viene posizionato un cestino contenente chicchi di pasta (di una certa grandezza), che ogni ragazzo metterà dentro un contenitore (opportunamente preparato e decorato). Prima di compiere questo gesto si dovrà, nel silenzio, pensare a qualche amico/amica con cui si vuole provare ad avere più fiducia e ci si impegna a farlo. 

Ogni ragazzo introduce nel contenitore tanti chicchi quante sono le persone con le quali vuole avere più fiducia. 

Si parla quindi dell’esperienza dell’amico invisibile. 

Un canto sul tema dell’amicizia  conclude la celebrazione.



23.00  LAVARSI E PREPARARSI PER LA NANNA !



23.30  BUONA NOTTE !



00.00  COPRIFUOCO….sperando che siano un bel po’ stanchi!

�Giovedì

“LA MASSA GHIACCIATA; LA PERFIDA STREGA DELL’OVEST”



OBIETTIVI: Dio non può nulla contro un cuore di ghiaccio che si rifiuta di aprirsi e di accoglierlo, non può nulla senza il nostro “SI”. Solo facendo del bene e incontrando l’altro, possiamo scaldare il nostro cuore e aprirlo alla grazie della fede, diventando così liberi.



07.30  SVEGLIA

08.00  PREGHIERA “IL CORPO E LE MEMBRA”

08.15  GINNASTICA 

�

�



�



�



�



�



�

08.30  COLAZIONE

09.30 “LA MASSA GHIACCIATA” “LA PERFIDA STREGA DELL’OVEST” “IL REGNO GIALLO D’OCCIDENTE”



10.00  CELEBRAZIONE INIZIALE CONFESSIONI

10.15  GRUPPO

12.00  CELEBRAZIONE FINALE CONFESSIONI

12.30  PRANZO

13.30  TEMPO LIBERO

15.00  ORMEA GIOCO: A CACCIA DELLA PERFIDA STREGA



17.30  MERENDA

18.00  CELEBRAZIONE

19.30  CENA

21.00  GIOCO HORROR: LA PRESENZA

22.30  PREGHIERA

23.30  TUTTI A NANNA!

INTRODUZIONE: Dio non può nulla contro un cuore di ghiaccio che si rifiuta di aprirsi e di accoglierlo, non può nulla senza il nostro “SI”. Solo facendo del bene e incontrando l’altro, possiamo scaldare il nostro cuore e aprirlo alla Grazia della fede, diventando così liberi.



IDEA DI FONDO: In molte occasioni per troppa paura di mettersi in gioco chiudiamo il nostro cuore, quasi lo geliamo come se così fossimo immuni dalle avversità, ma in realtà non facciamo altro che rinchiuderci in una prigione.

Allora non ci resta che fare come Dorothy: affrontare la nostra “Strega” cioè le nostre paure e riserve. Ma non da soli, insieme agli altri e facendo del bene, solo così possiamo scaldare il nostro cuore e aprirlo a Dio e agli altri.



TEMA CENTRALE: 		Un cuore di ghiaccio può essere sciolto solo se 

ci si apre alla riconoscenza.

					E’ IL GIORNO DELLE CONFESSIONI



OBIETTIVI: Dio non può nulla contro un cuore di ghiaccio che si rifiuta di aprirsi e di accoglierlo, non può nulla senza il nostro “SI”. Solo facendo del bene e incontrando l’altro, possiamo scaldare il nostro cuore e aprirlo alla grazie della fede, diventando così liberi.



NOTA PER LA GIORNATA: Si dovrà ricordare ai ragazzi che in questa giornata saranno impegnati ad aiutare il loro amico invisibile. Nel difficile cammino verso la sconfitta del peccato, infatti, ognuno di noi è aiutato da chi gli sta' accanto, dagli amici, dai genitori, da Gesù in tanti modi diversi. Tutti loro ci aiutano anche se che noi non vediamo e non ci accorgiamo concretamente di che cosa fanno per noi..



07.30  SVEGLIA

08.00  PREGHIERA

Brano Biblico di riferimento: Il corpo e le membra (I Cor 12, 12 - 13)



Come il corpo, infatti, è uno solo ed ha molte membra, ma tutte le sue membra, pur essendo molte, non sono che un solo corpo, così è il Cristo. Infatti noi tutti, siamo stati battezzati in un solo Spirito, e Giudei e Gentili, e servi e liberi, per formare un solo corpo, e tutti siamo stati dissetati con un solo spirito.



Breve commento del brano, che viene “calato” nella storia del campo.



08.15  GINNASTICA

08.30  COLAZIONE



STORIA

Personaggi: Dorothy, Leone, Boscaiolo, Spaventapasseri, Totò, Guardiano, Perfida Strega dell’Ovest.

Materiale: Costumi di scena per Dorothy, il Leone, lo Spaventapasseri, il Boscaiolo, Totò e la Strega; berretto dorato, pentolone, scarpette d’argento.



Prima di leggere o recitare la storia, bisogna aprire il “Magilibro”.



NARRATORE - Il chicchirichì di un galletto verde, che razzolava nel cortile dietro il Palazzo e il coccodè di una gallina che aveva fatto un uovo verde, furono il segnale che il nuovo giorno era arrivato. Potete credere che i nostri amici non avevano chiuso occhio per l'agitazione.

	In men che non si dica, i cinque amici si ritrovarono davanti alla porta della sala del Trono di Oz. 

GUARDIANO – E’ successa una grande sciagura, la più grave disgrazia che si possa immaginare! Tutto gelato, tutto ghiacciato!

	La Sala del Trono è inaccessibile. Oz è stato inglobato da un enorme iceberg. Si trova proprio al centro, immobile, e non può uscirne. Le sue arti magiche sono completamente inutili.

DOROTHY - Perché? Come è successo? Non è forse un Mago potentissimo?

GUARDIANO - Sì, ma non può fare nulla contro i cuori di ghiaccio...

DOROTHY - Spiegatemi meglio, non capisco!

GUARDIANO - Hai ragione. Vedi, la notizia del tuo arrivo si è diffusa in un baleno in tutto il regno di Oz. Tutti sanno che tu indossi le scarpette della Perfida Strega dell’Est. Ed è venuta a saperlo anche la Perfida Strega dell’Ovest, che ha il cuore di ghiaccio. Vorrebbe tanto essere lei la padrona dei tuoi stivaletti d’argento, per fare del male a tutti. Per evitare che Oz ti rimandasse nel tuo paese, l’ha congelato con un incantesimo, l’unico contro cui Oz non può fare nulla. Siamo rovinati!

	C’è soltanto un mezzo: uccidere la Perfida Strega dell’Ovest. Con la sua morte tutti i suoi incantesimi svanirebbero.

DOROTHY - Allora dobbiamo andare a cercarla. È l’unica possibilità che abbiamo di poter realizzare i nostri desideri. Dove si trova?

GUARDIANO - La Perfida Strega abita nel Paese dell’Ovest, a moltissime miglia da qui. Da tanti anni tiranneggia sui poveri Martufi, che hanno perso il loro bel colore giallo brillante a causa del ghiaccio che copre il cuore della Strega.

NARRATORE - Così i quattro amici, con Totò, si prepararono e il Guardiano accompagnò la piccola compagnia alle porte della Città, che partì alla volta del Paese dell'Ovest.



[Questa parte potrà essere mimata dai vari personaggi durante la lettura del narratore]



NARRATORE - Seguendo la direzione indicata dal sole che andava verso Ovest, la piccola brigata si avviò per i prati.

	La Perfida Strega dell’Ovest aveva già notato l’avvicinarsi dei cinque, perché, pur avendo un solo occhio, questo era potente come un telescopio e riusciva a vedere dappertutto. Soffiò in un fischietto d’argento e immediatamente un branco di lupi famelici e feroci accorse al suo cospetto. La Strega li inviò a sbranare i malcapitati. Quei lupi però assalirono i viandanti presentandosi uno per volta, così che fu facile al Boscaiolo tagliare la testa delle belve. Tutti i lupi furono uccisi dal Boscaiolo. Dorothy lo ringraziò di tutto cuore per averle salvato la vita.

	Ma da lontano la Perfida Strega infuriata più che mai, soffiò due volte nel suo fischietto d’argento. Immediatamente comparve uno stormo di corvi. La Strega comandò al Re dei Corvi di andare a beccare gli occhi degli stranieri che stavano sopraggiungendo. Ma lo Spaventapasseri prese subito l’iniziativa.

	Comandò a tutti di sdraiarsi nell’erba e rimase in piedi. Il Re dei Corvi gli si gettò addosso puntando agli occhi per cavarglieli. Ma non appena fu vicino, lo Spaventapasseri lo afferrò per il collo e lo strinse tanto che l’uccellaccio rimase soffocato. Uno dopo l’altro i corvi fecero la stessa fine.

	Tutti ripresero il cammino. La Perfida Strega era così furibonda che cominciò a pestare i piedi per terra, si strappò quei pochi capelli che aveva in testa e digrignò i dentacci gialli. Poi aprì un cofanetto e ne estrasse un berretto d’oro cinto da una corona di brillanti e di rubini. Era la terza volta che lo usava nella sua vita. Se lo infilò sulla testaccia calva, rimase in piedi sulla gamba sinistra e disse lentamente: “Heppe, peppe, rappe”. Poi restò in equilibrio sulla gamba destra dicendo: “Hillo, hollo, hullo!”. E infine, saltellando sui due piedi, gridò con voce acutissima: “Zirizuk, zirizik, zik zild”. La magia produsse i suoi effetti: la Perfida Strega si trovò circondata da un esercito di scimmie alate. Il Re delle Scimmie volanti ricordò alla Strega che era la terza ed ultima volta che poteva chiamarle, poi non avrebbe più potuto usare il berretto fatato. La Strega comandò che andassero a distruggere gli stranieri, meno il Leone che voleva bardare come un cavallo per fargli trascinare la sua slitta.

	Le Scimmie Volanti fecero precipitare il Boscaiolo in una zona di rocce appuntite, che lo ammaccarono tutto; svuotarono lo Spaventapasseri di tutta la sua paglia e ne buttarono i vestiti su un albero; chiusero in un recinto il Leone dopo averlo saldamente legato; presero Dorothy... e videro che aveva il segno del bacio della Buona Strega del Nord. Poi�ché era protetta dalla Forza del Bene, che è superiore alla Forza del Male, non poterono farle nulla e la portarono così com’era dalla Strega.

	La Strega fu seccata nel vedere l’impronta sulla fronte di Dorothy, perché non le permetteva di farle del male per prenderle gli stivaletti d’argento. Per la rabbia sbatté Dorothy in una cucina del palazzo e le ordinò di pulire le pentole, lucidare le padelle, scopare il pavimento. Poi si ritirò nella sua stanza a pensare come poteva togliere le scarpette a Dorothy con l’inganno, perché la bambina era così fiera delle sue scarpette che non se le toglieva mai.

	I giorni per Dorothy erano tristi e neri: lavare, fregare, strofinare, spazzare... Un pomeriggio la perfida Strega ebbe un’idea. stese una corda invisibile nel centro della cucina, così, quando Dorothy passò con una pila di piatti, inciampò e cadde lunga distesa sul pavimento. Ma nel cadere, uno dei due stivaletti si sfilò e prima che potesse rimetterselo la perfida Strega se l’era già infilato nel suo piedone pieno di calli.

	Dorothy cominciò a protestare, reclamando la sua scarpa. Ma la Strega non voleva rendergliela. Dorothy non ci vide più: afferrò un secchiello d’acqua tiepida e lo gettò sulla Strega. La megera lanciò un urlo di terrore e cominciò a sciogliersi. Anche Dorothy era spaventata: non avrebbe mai immaginato che l’acqua l’avrebbe fatta morire, scio�gliendo il ghiaccio che opprimeva il suo cuore! In pochi istanti, la Strega si trasformò in una poltiglia molliccia e marroncina. Dorothy recuperò la sua scarpetta d’argento, la lucidò con uno straccetto e se la rimise. E corse subito fuori a liberare il Leone dalla sua gabbia.



NARRATORE - Dorothy e il Leone convocarono subito il popolo dei Martufi, per annunciare loro che la Strega era morta e che la loro schiavitù era finita. I Martufi organizzarono una grande festa.

	Ma la gioia di Dorothy non era piena: le mancavano tanto il Boscaiolo e lo Spaventapasseri.

	Organizzarono una spedizione e si recarono a recuperare l’ammaccato Boscaiolo.

	Partì una spedizione capeggiata dal Boscaiolo che raggiunse l’albero su cui le Scimmie Volanti avevano gettato le vesti dello Spaventapasseri. Le vesti furono recuperate, e una buona vecchietta le riempì nuovamente di paglia fresca e profumata. Tutti erano felici, nel Castello Giallo. Ma bisognava ritornare da Oz, per ottenere ciò che il Mago aveva promesso.

	I Martufi furono molto addolorati della partenza del gruppetto, perché si erano molto affezionati al Boscaiolo, tanto che gli proposero di restare a governare la loro città e il Regno Giallo d’Occidente. Ma il Boscaiolo ci teneva, al suo cuore!

	Ognuno dei viaggiatori strinse la mano a tutti i Martufi. Dorothy poi riempì il suo cestino di ghiottonerie prese nella dispensa della Strega. Fu allora che notò il berretto d’oro. Vide che le andava bene e decise di prenderselo, senza minimamente sospettare che avesse un potere magico. E partirono per la Città degli Smeraldi, salutati dagli applausi dei gialli Martufi.



10.00 CELEBRAZIONE INIZIALE DELLE CONFESSIONI

Le confessioni

I ragazzi si recano tutti in cappella, dove il sacerdote spiega il momento che ci si appresta a vivere, aiuta i ragazzi a prepararsi con l’esame di coscienza e lascia loro un foglio (vedi l’allegato 1) che li aiuta a prepararsi a questo momento.

I Sacerdoti si trasferiscono nelle camerate per le confessioni, i ragazzi rimangono in cappella a turno, un gruppo per volta, con i propri educatori che li aiutano a realizzare un Tatze – Bao con pensieri, disegni e riflessioni sul tema esposto. I gruppi che non sono presenti in cappella escono e vanno a fare i lavori di gruppo. La conclusione delle confessioni è comunitaria, si recita la preghiera di ringraziamento (sulle fotocopie), quindi il canto finale. 

CUBETTI DI GHIACCIO?

N.B. I preti, terminata la confessione, daranno ad ogni ragazzo un’immaginetta (preparata prima del campo) con una frase appropriata.



TRACCIA PER L’ESAME DI COSCIENZA

Allegato 1: da fotocopiare su due facciate



I) Il gesto che sto per compiere

"Come pensaste di allontanarvi da Dio, così ritornando decuplicate lo zelo per ricercarlo" (Baruc 4,28). 

Mi accosto alla Confessione per un sincero desiderio di conversione e di più intima amicizia con Dio o per me è un fastidio a cui malvolentieri mi avvicino? 

Ho taciuto di proposito dei peccati nelle precedenti confessioni? Ho fatto la riparazione imposta e ho cercato di mettere in pratica i propositi fatti?



II) Il mio rapporto con Dio

"Amerai il Signore Dio tuo con tutto il cuore, con tutta l'anima e con tutte le forze" (Deut.6,5). 

Il mio cuore è davvero orientato a Dio, così che lo amo sopra ogni cosa e ne osservo i comandamenti? 

Mi lascio, forse, assorbire troppo dalle cose? 

Ho vergogna di mostrarmi credente in pubblico? 

Prego bene, almeno mattina e sera, offrendo a Dio le mie occupazioni, ringraziandolo dei suoi doni e invocandolo nelle necessità? 

Ricorro a lui con fiducia nelle tentazioni? 

Onoro il nome di Dio, della Vergine, dei Santi o li ho offesi? 

Santifico il giorno del Signore e le feste della Chiesa? Partecipo con attenzione e fervore alla S. Messa? 



III) Il mio rapporto con i fratelli

"Amatevi gli uni gli altri come io vi ho amato" (13,34). 

Sospetto facilmente del mio prossimo invece di scusare tutto, credere tutto, sperare tutto, sopportare tutto? 

Amo davvero, nei fatti, il mio prossimo con amore disinteressato e operoso? 

In famiglia contribuisco con la pazienza, con la mitezza, alla concordia di tutti o sono causa di continui contrasti? 

Sono servizievole e attento verso gli altri o sono pigro, prepotente, grossolano? 

Sono docile e rispettoso, aperto e sincero con i miei genitori? 

Pratico la verità e la fedeltà oppure ferisco il prossimo con menzogne,  violazione di segreti? 

Serbo odio o rancore verso qualcuno? 

Sono, forse, invidioso del prossimo, della sua felicità, dei suoi beni, dei suoi talenti? 

Sono pronto a perdonare chi mi fa del male, per amore e sull'esempio di Cristo? 



IV) il mio rapporto con me stesso

"Siate perfetti com'è perfetto il Padre vostro celeste" (Mt 5,48). 

Qual è l'orientamento fondamentale della mia vita? Ho un progetto di vita oppure "vivo alla giornata"? Impegno bene il tempo, la salute, le doti che ho, lavorando con operosità, per Dio e per il prossimo? 

Ricerco l'ammirazione e la lode? Amo il primo posto, ho un desiderio di autorità? Sono un accentratore o sono umile? 

Mi considero un peccatore o penso di essere giusto e che gli altri siano peggiori di me? 

So accettare con docilità le correzioni degli altri e so rivedere le mie posizioni? Sono un cristiano convinto, coerente, che si fa riconoscere pubblicamente o preferisco l'anonimato? 

Sono fervoroso nella mia vita spirituale, tendo al meglio o sono pigro? 

Sono sobrio nel cibo, nel vestito, nelle spese, vivendo dell'essenziale e rendendo grazie a Dio di ogni cosa? 

Mi apro con sincerità al sacerdote e accetto i suoi consigli? 

Ho fiducia nella misericordia di Dio fino a non disperare mai del suo perdono? 



PREGHIERA DI RINGRAZIAMENTO



Grazie, o Dio, della tua misericordia che tutto sovrasta e pacifica. Tu mi scruti e mi conosci fino in fondo e neppure le tenebre per te sono oscure. Tu mi ami al di là del mio peccato e hai una illimitata fiducia in me, piccola e fragile creatura. Grazie, Padre misericordioso che sempre mi attendi sulla soglia di casa per riabbracciarmi e rivestirmi della dignità di figlio. Grazie, Gesù Pastore buono, che vieni in cerca di me, pecorella smarrita, per ricondurmi nel tuo ovile: la Chiesa. Grazie, Spirito santificatore, che vinci ogni mia resistenza e mi rinnovi ad immagine e somiglianza di Dio. Custodisci, o Trinità SS.ma, i propositi che ho espresso affinché venga accolto nel tuo Regno per cantare in eterno, con tutti i santi, la tua infinita misericordia. Amen



10.15  Attività di gruppo

MATERIALE: 	cartelloni con il testo della canzone, biglietti con le cose che fanno per noi i genitori e parecchi vuoti, videocassetta con scenetta della scuola, televisore, videoregistratore.



I gruppi non impegnati nella confessione si muoveranno attraverso tappe guidate sempre dagli stessi educatori del gruppo. 

I ragazzi saranno stimolati, attraverso l’attività della tappa a riflettere sulle occasioni in cui ghiacciano il loro cuore e rifiutano il calore di Dio.

Si vuole far capire ai ragazzi, infatti, che troppe volte ci si nasconde dietro maschere per confondere le carte, per imbrogliare gli altri. Ma alla fine imbrogliamo solo noi stessi, cercando di rendere inaccessibile dentro di noi un posto dove, così, nessuno può arrivare: il nostro cuore.

Il cuore di ghiaccio verrà sciolto nella confessione, ma le attività, fatte prima o dopo questa, dovranno far riflettere i ragazzi sul perché ci si ghiaccia il cuore in determinate situazioni della nostra vita.

TAPPE:

AMICIZIA: Ogni gruppo avrà a disposizione un cartellone con il testo della canzone “L’amico è”. Dopo aver ascoltato la canzone, ogni ragazzo dovrà sottolineare ciò che più l’ha colpito nel testo. Verrà quindi discusso ciò che è stato sottolineato e si cercherà di fare un sunto di quanto detto. La canzone potrebbe essere:

UN AMICO È COSÌ

di Laura Pausini



�È facile allontanarsi sai

Se come te anche lui ha i suoi guai

Ma quando avrai bisogno sarà qui

Un amico è così

Non chiederà nè il come nè il perché

Ti ascolterà e si batterà per te

E poi tranquillo ti sorriderà

Un amico è così

E ricordati che finché tu vivrai

Se un amico è con te non ti perderai

In strade sbagliate percorse da chi

Non ha nella vita un amico così

Non ha bisogno di parole mai

Con uno sguardo solo capira'

Che dopo un no lui ti dirà di sì

Un amico è così

E ricordati che finché tu vorrai

Per sempre al tuo fianco lo troverai

Vicino a te mai stanco perché

Un amico è la cosa più bella che c'è

È come un grande amore, solo mascherato un po'

Ma che si sente che c'è

Nascosto tra le pieghe di un cuore che si dà

E non si chiede perché

Ma ricordati che finché tu vivrai

Se un amico è con te non tradirlo mai

Solo così scoprirai che

Un amico è la cosa più bella che c'è

E ricordati che finché tu vivrai

Un amico è la cosa più vera che hai

È il compagno del viaggio più grande che fai

Un amico è qualcosa che non muore mai

�

FAMIGLIA: I ragazzi avranno a disposizione tanti bigliettini con scritto ciò che i genitori fanno per i propri figli (es.: lavano i loro vestiti, fanno loro da mangiare, li sostengono in momenti di crisi, …). Si discuterà sul fatto che spesso non ci accorgiamo di ciò che fanno per noi. Si potrebbe anche infoltire i bigliettini con altri scritti dal gruppo.

SCUOLA: Prima del campo verrà preparata una videocassetta con una tipica scena di scuola in cui la maestra vuole spiegare ma, dopo vari tentennamenti, gli alunni la faranno disperare a tal punto da farla smettere. Sarà sottoposta la cassetta a ogni gruppo e ognuno potrà riscrivere il finale della storia.

GIOCO: Si proporrà ai ragazzi un gioco che verrà presentato come bellissimo. In realtà nella spiegazione saranno omesse parecchie regole. Si proverà a giocare ma, per la mancanza di alcune regole, i ragazzi saranno in evidente difficoltà. Per questo si fermerà il gioco e si riuniranno i ragazzi per scrivere le altre regole. Finito questo si potrà iniziare daccapo a giocare per vedere quanto più armonioso è il gioco ora che tutti si sono messi d’accordo sulle regole.



12.00 CELEBRAZIONE CONCLUSIVA DELLE CONFESSIONI



12.30 PRANZO



13.30 TEMPO LIBERO



15.00 PARTENZA PER ORMEA 

GIOCO “A caccia della perfida strega”



MATERIALE: costumi da lupi, da corvi, da scimmie volanti, da strega; zampone colorate (diversamente in numero pari ai gruppi) per i lupi; strisce di stoffa pari al numero di tutti i partecipanti al campo (compresi gli educatori) per scalpo; sacchetti di coriandoli (abbondanti).



Si spiega ai ragazzi che dovranno seguire il cammino di Dorothy andando ad uccidere la Strega dell’Ovest che si trova nel Paese dell’Ovest, naturalmente, la cui città più importante, sede della megera, è Ormea.

Si parte quindi per Ormea senza spiegare le prove che dovranno affrontare e che rallenteranno il loro arrivo. 

Le prove si svolgeranno durante il percorso e comprenderanno giochi in cui tutti i gruppi dovranno giocare contemporaneamente.

LUPI:	I primi avversari che i ragazzi dovranno sconfiggere sono i lupi, ovvero educatori (uno per squadra) nascosti in giro (ad esempio il bosco) che lasciano dietro di sé delle tracce costituite da grosse zampone colorate; ogni squadra deve catturare un lupo che consegnerà loro un sacchetto di coriandoli.

CORVI:	I corvi (alcuni educatori) si dispongono in mezzo ad un campo da gioco rettangolare mentre le squadre si dispongono dietro la linea di fondo campo. Al via le squadre devono correre attraverso il campo fino dall’altra parte, senza farsi catturare dai corvi. Chi viene sollevato da un corvo è catturato e diventa anch’egli corvo. [Tutto questo per dire che devono giocare a sparviero o a mastino che dir si voglia]. Dopo un certo numero di manches chi è ancora salvo riceve un sacchetto di coriandoli.

SCIMMIE VOLANTI: questa volta le squadre devono ripetere la danza e le parole della formula magica con cui la strega, munita di cappello dorato, ha invocato le scimmie volanti. Verrà prima rappresentata dall’educatore-scimmia volante e poi successivamente ogni squadra deve ripeterlo il meglio possibile. Le squadre più brave ricevono un sacchetto di coriandoli. La formula magica è la seguente: in piedi sulla gamba sinistra si urla: “Heppe, peppe, rappe”; in equilibrio sulla gamba destra: “Hillo, Hollo, Hullo!”; saltellando sui due piedi si grida:“Zirizuk, zirizik, zik, zild”.

BATTAGLIA DELLE GUARDIE: I ragazzi si scontreranno con le guardie della perfida strega. La battaglia si svolgerà con una grande battaglia a scalpo tra educatori contro ragazzi o gruppi fra loro.

STREGA:	Finita la battaglia delle guardie, i ragazzi dovranno subito correre verso la strega per cercare di ucciderla con un bagno… di coriandoli.



Dopo il gioco i ragazzi potranno fare un giro per Ormea a gruppetti.



17:30 RITORNO ALLA CASA e MERENDA



18:00 CELEBRAZIONE

Durante la celebrazione verrà acceso un piccolo fuoco e consegnati ai ragazzi dei pezzi di legno che ad un certo momento butteranno nel fuoco, rimanendo in silenzio e in preghiera, osservando che con il contributo di ognuno, il fuoco è diventato molto più grande e soprattutto per la Grazia di Dio ricevuta nella mattinata. Durante questa esperienza si legge la storiella di B. Ferrero sul legno (vedi l’allegato 2). 

Si conclude con un canto comunitario.



(allegato 2). Sei persone, colte dal caso nel buio di una gelida nottata, su un'isola deserta, si ritrovarono ciascuna con un pezzo di legno in mano. Non c'era altra legna nell'isola persa nelle brume del mare del Nord. Al centro un piccolo fuoco moriva lentamente per mancanza di combustibile. Il freddo si faceva sempre più insopportabile. La prima persona era una donna, ma un guizzo della fiamma illuminò il volto di un immigrato dalla pelle scura. La donna se ne accorse. Strinse il pugno intorno al suo pezzo di legno. Perché consumare il suo legno per scaldare uno scansafatiche venuto a rubare pane e lavoro? L'uomo che stava al suo fianco vide uno che non era del suo partito. Mai e poi mai avrebbe sprecato il suo bel pezzo di legno per un avversario politico. La terza persona era vestita malamente e si avvolse ancora di più nel giaccone bisunto, nascondendo il suo pezzo di legno. Il suo vicino era certamente ricco. Perché doveva usare il suo ramo per un ozioso riccone? Il ricco sedeva pensando ai suoi beni, alle due ville, alle quattro automobili e al sostanzioso conto in banca. Le batterie del suo telefonino erano scariche, doveva conservare il suo pezzo di legno a tutti i costi e non consumarlo per quei pigri e inetti. Il volto scuro dell'immigrato era una smorfia di vendetta nella fievole luce del fuoco ormai spento. Stringeva forte il pugno intorno al suo pezzo di legno. Sapeva bene che tutti quei bianchi lo disprezzavano. Non avrebbe mai messo il suo pezzo di legno nelle braci del fuoco. Era arrivato il momento della vendetta. L'ultimo membro di quel mesto gruppetto era un tipo gretto e diffidente. Non faceva nulla se non per profitto. Dare soltanto a chi dà, era il suo motto preferito. Me lo devono pagare caro questo pezzo di legno, pensava. Li trovarono così, con i pezzi di legno stretti nei pugni, immobili nella morte per assideramento. Non erano morti per il freddo di fuori, erano morti per il freddo di dentro.



19.30  CENA



21.00 GIOCO HORROR: “la Presenza”



MATERIALE: indizio per trovare la prima tappa; costume per la presenza (deve rendere l’educatore irriconoscibile); pergamena manoscritta con l’obiettivo del gioco; pergamena manoscritta con formula magica; indizi sul luogo dov’è nascosta la pergamena con la formula; suoni horror (passi, urla, vetri rotti, scricchiolii, etc.)



Gli educatori radunano i ragazzi e viene loro presentato un gioco notturno a tappe, viene distribuito quindi l’indizio per andare alla prima tappa dando il via al gioco.

I ragazzi divisi in squadre si recano alla prima tappa che per tutti dovrà durare 5 minuti, al termine di questo tempo si sentirà un urlo e subito dopo suonerà la campana che richiamerà tutti i ragazzi in casa. A questo punto un educatore spiegherà ai ragazzi che una terribile presenza ha rapito un educatore, mentre si allertano i ragazzi sul pericolo incombente, gli educatori ad uno ad uno si offrono di andare alla ricerca dell’educatore scomparso e a loro volta vengono presi. L’ultimo educatore rimasto, invita i ragazzi, tramite la lettura di un vecchio manoscritto trovato per caso, ad andare alla ricerca dell’arma che sconfiggerà la “presenza” per fare ritornare gli educatori rapiti.

Ogni cinquanta anni una misteriosa presenza ritorna in vita in una notte di luna calante per rapire anime buone e pure [per inciso, gli educatori :-PPP] e trasportarle nel buio e nelle tenebre per farle simile a lei.

Solo accerchiando il mostro e recitando la formula magica, lo si potrà sconfiggere per sempre e far ritornare le persone da lui catturate e traviate

I ragazzi partiranno a piccoli gruppetti e brancolando nel buio dovranno cercare indizi, sparsi in giro, e la formula magica. Dovranno però stare attenti agli educatori che sono stati traviati dalla Presenza e che tenteranno di ostacolarli con prove e dispetti. Dovranno anche prestare attenzione alla Presenza che potrà rapirli per due minuti.

Dopo trenta minuti di gioco, gli educatori e la Presenza si disperderanno, dando la possibilità ai ragazzi di unirsi e di trovare la formula magica (che può essere una bans  oppure la formula magica per chiamare le scimmie volanti del gioco del pomeriggio) per accerchiare il mostro e distruggerlo.

Il gioco termina con il rinsavimento degli educatori, con canti balli ad libitum?!?



22.30  PREGHIERA

Ogni ragazzo riceverà un piccolo sacchettino di plastica o di altro materiale, con la cenere raccolta al pomeriggio. Il sacerdote metterà in luce la seguente analogia: come il legno si consuma ma non sparisce nel nulla, rimanendo come elemento leggero, purificato dal fuoco, così il lavoro di ognuno, il servizio verso gli altri, non sparisce del tutto, ma rimane nelle mani di Dio, e costituisce un vero tesoro per il regno dei cieli. Infine ci si scambierà l’immaginetta ricevuta alla confessione, dopo che il sacerdote avrà fatto notare che all’interno della Chiesa siamo tutti responsabili degli altri; la mia santità o il mio peccato riguardano tutti perché arricchiscono o impoveriscono l’intera comunità.  Un canto di ringraziamento concluderà la serata.

CHICCHI DI RISO MEGLIO BIGLIETTINI CON NOMI PER INTRODURRE L’AMICO INVISIBILE



23.00  LAVARSI E PREPARARSI PER LA NANNA !



23.30  BUONA NOTTE !



00.00  COPRIFUOCO….sperando che siano un bel po’ stanchi!



�Venerdì



OBIETTIVI: scoprire che quello che cerchiamo lo abbiamo già, il trucco per scoprirlo è aprire se stessi agli altri, lasciar trasparire quello che siamo, che pensiamo. Raggiungere quindi una certa sicurezza di sé anche quando incontriamo degli ostacoli, perché la presenza di Dio non viene mai meno e noi non saremo mai soli.



07.30  SVEGLIA

08.00  PREGHIERA: “IL GIOVANE RICCO”

08.15  GINNASTICA

�

�



�



�



�



�



�

08.30  COLAZIONE

09.30  STORIA: “LE SCIMMIE VOLANTI” “I DONI DI OZ”

  “IL PALLONE VOLA VIA”

10.30  GRUPPO

12.30  PRANZO

13.30  TEMPO LIBERO

15.00  GIOCO: ALLA RICERCA DEI DONI DI OZ



17.30  MERENDA

18.00  CELEBRAZIONE

19.30  CENA

21.00  FALO’

22.30  PREGHIERA

23.30  TUTTI A NANNA!









INTRODUZIONE: Il Mago ha capito che non c’è che l’esperienza che renda intelligenti, non c’è che la fiducia in se stessi che dia coraggio,  non c’è che la propria storia per trovare il cuore. Il segreto sta nello scoprire questi doni, giorno dopo giorno, leggendo ciò che ci capita.

Capita però che spesso ci lasciamo andare, soprattutto nelle difficoltà, abbiamo l’impressione che il mondo ci crolli addosso e che Dio ci abbia abbandonato, che si disinteressi ai nostri problemi. Ma in realtà la sua ascensione è il suo modo di rimanere con noi per sempre.



TEMA CENTRALE:	Consapevolezza dei nostri talenti.

				Dio non ci lascia mai soli.





OBIETTIVI: scoprire che quello che cerchiamo lo abbiamo già, il trucco per scoprirlo è aprire se stessi agli altri, lasciar trasparire quello che siamo, che pensiamo. Raggiungere quindi una certa sicurezza di sé anche quando incontriamo degli ostacoli, perché la presenza di Dio non viene mai meno e noi non saremo mai soli.



SVEGLIA



08.00  PREGHIERA

MEGLIO BRANO “ASCENSIONE” LUCA

Brano Biblico di riferimento: Il giovane ricco (Mc 10, 17 – 22)



Mentre usciva per mettersi in viaggio, un tale gli corse incontro e gettandosi in ginocchio davanti a lui, gli domandò: “Maestro buono, che cosa devo fare per avere la vita eterna?”. E Gesù gli disse: “Perché mi chiami buono? 

Nessuno è buono se non Dio solo. Tu conosci i comandamenti: Non uccidere, non commettere adulterio, non rubare, non dire falsa testimonianza, non frodare, onora il Padre e la madre”. Egli allora gli disse: “Maestro, tutte queste cose le ho osservate sin dalla mia giovinezza”. Allora Gesù fissandolo, lo amò e gli disse: “Una cosa sola ti manca: Và, vendi quello che hai e dallo ai poveri e avrai un tesoro in cielo; poi vieni e seguimi”. Ma egli, rattristatosi per quelle parole, se ne andò afflitto, poiché aveva molti beni. 



Breve commento del brano, che viene “calato” nella storia del campo.



08.15  GINNASTICA



08.30  COLAZIONE



09.30  STORIA

Prima di leggere o recitare la storia, bisogna aprire il “Magilibro”.



NARRATORE - Certo ricorderete che fra la Città degli Smeraldi e il Regno Giallo d’Occidente non c’erano strade tracciate, e che i nostri amici avevano raggiunto il castello della Strega trasportati in volo dalle Scimmie. Era dunque molto complicato trovare la via del ritorno fra i prati sconfinati, tutti gialli di ranuncoli e fiorellini. Sapevano di dover camminare sempre verso oriente, seguendo il sole al contrario. Il giorno dopo, però, il cielo era coperto da nuvo�le. Continuarono a camminare, ma ben presto si perdettero nei campi sterminati.

SPAVENTAPASSERI - Abbiamo perso la strada! Come farò ad avere il mio cervello?

BOSCAIOLO - E io il mio cuore? Oz me l’ha promesso!

LEONE - Non sarò mai un Leone coraggioso...

DOROTHY - Anch’io sono scoraggiata. E pure Totò: guardatelo, non ha neppure le forze per inseguire quella farfallina gialla.

SPAVENTAPASSERI - Idea! Perché non chiamiamo i Topi di Campo?

NARRATORE - Così fecero. Dorothy soffiò nel fischietto che por�tava al collo e pochi minuti dopo una quantità di sorcetti grigi arrivò da tutte le direzioni con leggeri passettini. Li comandava la Regina, che ascoltò attentamente le parole di Dorothy e le spiegò che la Città degli Smeraldi era molto, molto lontana. Ma poi chiese a Dorothy perché non si servisse del potere magico del berrettino, che mette�va a disposizione del proprietario le Scimmie Volanti per tre volte. Bastava leggere la formula magica scritta all’interno del cappello e le Scimmie Volanti sarebbero accorse, obbedendo a Dorothy senza farle del male perché era la padrona del berretto. Detto questo, la Regina scappò via, temendo gli scherzi birichini delle Scimmie.

DOROTHY - (Si infila il berretto dopo aver letto le parole all’in�terno) (saltella sul piede sinistro) Heppe, peppe, rappe! (saltella sul piede destro) Hillo, hollo, hullo! (saltella sui due piedi) Zirizuk, Zirizik Zik Zikd

RE DELLE SCIMMIE - Eccomi ai tuoi comandi, mia padrona! Che cosa desideri?

DOROTHY - Voglio che tu mi porti con i miei amici alla Città degli Smeraldi!

RE DELLE SCIMMIE - Niente di più facile! (prende Dorothy e vo�la via).

DOROTHY - (Durante il volo) Perché voi dovete ubbidire al po�tere del berretto d’oro?

RE DELLE SCIMMIE – E’ una storia lunga (ride). Ma dato che il viaggio è lungo e noioso, se vuoi te la racconterò.

DOROTHY - Ascolterò molto volentieri.

RE DELLE SCIMMIE - Vedi, un tempo anche noi eravamo un po�polo libero e felice. Vivevamo nella foresta facendo quello che ci piaceva: mangiavamo frutti, tiravamo la coda agli animali senza ali, lanciavamo noci a chi passava nella foresta. A quell’epoca viveva nel Paese del Nord una maga potentissima, di nome Allegretta, a cui piaceva soccorrere gli infelici. Viveva in un bellissimo palazzo di platino e di diamanti. Un giorno si innamorò di un giovane bello e gagliardo, di nome Ricciardetto. Con le sue arti magiche lo rese l’uomo più saggio e più buono di tutto il regno e decise di sposarlo. A quel tempo era Re delle Scimmie mio nonno, un gran burlone che viveva per fare scherzi al prossimo. Un giorno, proprio alla vi�gilia del matrimonio, Ricciardetto camminava in riva al fiume, con un ricco vestito di seta rosa e di velluto scarlatto e un lungo cappel�lo piumato. Mio nonno e i suoi compari pensarono di giocargli un tiro birbone: lo alzarono nel cielo e poi lo fecero cadere nel bel mez�zo del fiume, fra mille risate. Ricciardetto sapeva accettare gli scherzi, e ridendo raggiunse a nuoto la riva. Ma quando rientrò a palazzo, Allegretta lo vide fradicio e gli chiese che cosa era successo. Appe�na lo seppe, montò su tutte le furie e decise di legare le ali delle Scimmie e di precipitarle nel fiume. Ma mio nonno e Ricciardetto la convinsero che così sarebbero morte tutte, non potendo più vo�lare. Allora Allegretta mutò la sua decisione in quella di rendere schia�ve per tre volte del possessore del berretto d’oro noi Scimmie Vo�lanti. Ora il berretto d’oro è di tua proprietà e per tre volte tu hai il diritto di chiamarci perché esaudiamo i tuoi desideri. Anzi, ormai per due volte soltanto: siamo arrivati!

NARRATORE - Dorothy guardò in basso e vide le mura verdi e splendenti della Città degli Smeraldi e si stupì che il viaggio fosse stato così veloce. Era stata una vera fortuna che avesse preso con sé quel berretto prodigioso!



NARRATORE - Quando le Scimmie Volanti se ne furono anda�te, non senza aver dato di nascosto da Dorothy uno scappellotto a Totò, che aveva tentato di azzannarne una, la comitiva si presen�tò trepidante al Guardiano della Città degli Smeraldi.

GUARDIANO - Oh, che grande gioia rivedervi! Il Mago Oz vi sta aspettando. Avevamo capito che eravate riusciti a uccidere la Perfi�da Strega dell’Ovest, perché con la sua morte si era sciolto ogni in�cantesimo e Oz è stato liberato dall’iceberg che lo teneva prigionie�ro. Presto, mettetevi gli occhiali verdi e andiamo. Oz non vede l’o�ra di esaudire i vostri desideri per ringraziarvi.

NARRATORE - Quando la porta della sala del trono si aprì, una voce invitò i quattro amici ad entrare tutti insieme e Oz apparve con un sorriso nel suo vero aspetto. Era un vecchietto piccolo, calvo, grassottello, con un paio di buffi occhiali che gli davano un’aria se�rena e simpatica.

	Ringraziò infinitamente Dorothy e gli amici per averlo liberato dalla Perfida Strega dell’Ovest e li invitò ad andare uno per volta dietro un paravento poco distante, per esaudire i loro desideri.

SPAVENTAPASSERI - Eccomi, Oz. Allora, mi puoi dare il cervello?

OZ - Ma non ne hai bisogno: ogni giorno tu impari qualcosa. Solo l’esperienza rende intelligenti, e la tua te lo dovrebbe aver di�mostrato!

SPAVENTAPASSERI - Sarà, ma io sarò molto infelice se tu non mi darai un cervello vero.

OZ - Come vuoi. (Gli riempie la testa di spilli e di aghi). Ecco qua per te un’enorme quantità di cervello fino!

SPAVENTAPASSERI - Grazie, Oz! Sei un vero Mago! (Torna da Dorothy) Ora mi sento molto saggio.

DOROTHY - Ma perché ti escono dalla testa tutti quegli aghi?

LEONE - È la dimostrazione dell’acutezza del suo cervello!

OZ - Venga avanti il Boscaiolo!

BOSCAIOLO - Allora, me lo dai, il mio cuore?

OZ - Guarda che un cuore rende infelice chi lo possiede, per�ché ti fa provare emozioni e sofferenze. C’è chi dice che è meglio non averne! E poi, non ti sembra che la tua storia abbia dimostrato che tu di cuore ne hai da vendere?

BOSCAIOLO - Sarà come dici tu, ma io voglio un cuore che bat�te e sono pronto a sopportare tutte le sventure senza un lamento, pur di averne uno.

OZ - Come vuoi. Ma chiudi gli occhi. (Apre uno sportellino nel petto del Boscaiolo e gli infila un orologio solare che batte). Con�tento? Ora hai un cuore che chiunque ti potrebbe invidiare. Vai fe�lice! e fa’ venire avanti il Leone.

LEONE - Buon Mago, dammi un po’ di coraggio!

OZ - Caro Leone, io sono certo che tu sei un animale corag�giosissimo, e le vicende che hai vissuto lo dimostrano. Quel che ti manca è la fiducia in te stesso. Nessuno al mondo non prova paura nel trovarsi di fronte a un pericolo. Il vero coraggio, quello che tu hai dimostrato, consiste nell’affrontare il pericolo proprio quando si ha paura.

LEONE - Sarà come dici, ma io ho paura lo stesso. E continue�rò a stare in pena finché tu non mi avrai donato quella specie di coraggio che fa dimenticare di avere paura.

OZ - Come credi. (Prende una boccetta da un armadietto) Be�vi questo: è estratto di coraggio all’essenza di malva.

LEONE - (Ne beve una golata). Mi brucia tutto l’esofago!

OZ - Certo. E l’effetto del coraggio che sta entrando in te. 

LEONE – E’ vero. Mi sento già un altro. (Fa un ruggito poten�tissimo).

OZ - Che ti dicevo? E ora, mandami Dorothy e Totò.

DOROTHY – Oz, ho visto che cose meravigliose hai fatto per i miei amici. Sono davvero persone nuove.

OZ - Sì. è vero. Per essere trasformati basta tante volte sco�prire e accettare quello che abbiamo già dentro di noi.

DOROTHY - Io però vorrei tornare nel Kansas. Come faccio ad attraversare il grande Deserto che circonda questo paese?

OZ - Niente di più semplice, Dorothy. Ho già fatto costruire per te una mongolfiera coloratissima, carica di provviste. Ho anche studiato i venti: in questi giorni soffiano favorevoli e il tempo sarà sereno. Domani mattina farò un volo di collaudo e poi a mezzo�giorno potrai partire anche tu, per tornare a casa dalla zia Emma. Dormi serena: a domani!

NARRATORE – Quella serata fu piena di felicità per i nostri amici, contenti per i doni che Oz aveva fatto loro. Anche Dorothy era ansiosa di tornare a casa nel Kansas con quel pallone aerostatico che destava in tutti quanti molto stupore. Nel frattempo si svolgevano gli ultimi preparativi per salutare Dorothy. Il mattino seguente una folla di persone si recò in piazza per assistere alla partenza di Dorothy e per vedere da vicino il famoso pallone, a strisce verde chiaro, verde scuro e verde smeraldo, che alcuni operai stavano terminando di ritoccare. Oz salì sulla mongolfiera per controllare che tutto fosse a posto.

OZ – (a Dorothy) Voglio provare bene i comandi di volo, così tra qualche minuto te li insegnerò e potrai partire per tornare nel Kansas.

NARRATORE – Ma un forte colpo di vento travolse il pallone, spezzò le corde e la mongolfiera prese il volo. Tutti, un po’ impauriti e un po’ meravigliati, guardavano il pallone che si allontanava sempre di più. Quella fu l’ultima volta che videro il loro mago Oz.



ATTIVITÀ DI GRUPPO:

Abbiamo imparato che non c’è che l’esperienza che dia cervello, non c’è che la sicurezza di sé che dia coraggio, non c’è che la propria storia che dia il cuore. Insomma abbiamo scoperto che quelle cose che desideravamo tanto, quei talenti a cui ambivamo, in realtà li possediamo già e sta a noi farli emergere e far rendere il loro valore. Il problema è che spesso ci blocchiamo di fronte alle difficoltà e dimentichiamo di essere capaci di superarle e pensiamo che il Signore possa averci abbandonato. In realtà dobbiamo soltanto avere il coraggio di guardare a fondo dentro di noi e aprirci alla vita. Abbiamo imparato che per far fruttare i nostri talenti dobbiamo condividerli con le altre persone. È importante dunque dare valore al rapporto con gli altri, aprirsi a loro, condividere con loro le proprie paure e le proprie debolezze. Ma per potersi  mettere in discussione  bisogna avere fiducia in noi stessi e soprattutto nel Signore. Non basiamo la nostra vita sulle cose, ma affidiamoci completamente a Dio, pensiamo che con il suo aiuto riusciremo a superare ogni ostacolo che durante il cammino potremo incontrare e pensiamo che è proprio nel momento del bisogno che Dio si fa sentire vicino a noi. I ragazzi devono pensare a se stessi come a dei libri aperti, che le persone possano sfogliare con facilità per scoprire cosa si nasconde all’interno. Ogni pagina di questo libro è un talento, è un’esperienza che ci aiuta a crescere e ci dà coraggio.



Ogni ragazzo riceve un cartoncino su cui è disegnato un libro aperto. Su questo libro dovrà scrivere il proprio nome e le qualità che durante il campo ha imparato a comunicare agli altri o che ha scoperto. Tutti i cartoncini verranno poi attaccati su un libro più grande che rappresenta la Chiesa, in segno di unione a formare un’unica grande comunità, dove i talenti di ognuno sono utili per la crescita di tutti e segno di affidamento al Signore, per seguirlo sulla strada che egli ha disegnato per noi.



12.30  PRANZO



13.30  TEMPO LIBERO



15.00  GIOCO

Alla ricerca dei doni di Oz



Si dividono i ragazzi in tre gruppi: i leoni, gli spaventapasseri e i boscaioli di latta. Ognuno riceverà una carta d’identità su cui saranno indicate, oltre alla categoria di appartenenza, le doti in possesso, che saranno contrassegnate con un bollino, mentre mancherà la dote di cui il personaggio è alla ricerca. Ad esempio il leone avrà il bollino sul cuore e sul cervello a mancherà il coraggio, agli spaventapasseri mancherà il cervello e ai boscaioli mancherà il cuore. A questo punto si formeranno squadre composte da tre ragazzi, uno per ogni categoria. Ogni squadra dovrà conquistare il dono che manca partecipando a delle prove che dovranno essere svolte da tutti e tre i ragazzi. Quando tutti i tre i componenti della squadra avranno trovato ciò che manca loro, riceveranno un messaggio cifrato con il quale dovranno trovare Dorothy. Vince la squadra che la trova per prima.

Per ottenere coraggio: avere coraggio vuol anche dire rischiare. Si propone ai ragazzi una specie di “Chi vuol essere miliardario” con 10 domande sulla storia di Oz o sulla fede. Non sono ammessi più di 3 errori.

Per ottenere cuore:  i ragazzi devono dare prova dei propri sentimenti. Date una serie di parole (ad esempio 10) dovranno comporre una poesia in rima baciata e di almeno dieci versi.

Per ottenere cervello: si mette alla prova la memoria dei ragazzi. Dovranno attribuire una serie di canzoni al relativo interprete, una serie di città italiane alla regione corrispondente e una serie di fatti storici alla data corrispondente. Per superare la prova non si potranno commettere più di 3 errori.



17.30  MERENDA



18.00  CELEBRAZIONE

Durante la celebrazione i ragazzi attaccheranno su un grande libro aperto, che indica la Chiesa, il loro libriccino, simbolo dell’aprirsi e mettere a disposizione i propri talenti.

Durante la celebrazione è bene inserire gli eventuali lavori di gruppo. (RIFATTA)



19.30  CENA



21.00  FALÒ

Canti e bans attorno al fuoco. Ogni giorno, ogni attimo della nostra vita è un dono del Signore e va condiviso con gli altri (come i talenti): condivisione di un momento o un aspetto particolare del campo.



22.30  PREGHIERA

l’“aveva molti beni” del Vangelo del mattino, nel testo originale, contiene come significato l’idea dell’essere radicati nei beni, nelle cose, cioè del porre fiducia nei propri mezzi. Il sacerdote, dopo aver spiegato  perché il giovane ricco se ne va triste, consegna una radice a un ragazzo che la pone davanti all’altare. Con questo gesto si vuole lasciare la fiducia nelle cose, che non danno la felicità, per fidarsi – radicarsi in Dio.



23.00  LAVARSI E PREPARARSI PER LA NANNA !



23.30  BUONA NOTTE !



00.00  COPRIFUOCO….sperando che siano un bel po’ stanchi!



�Sabato

“IN CAMMINO VERSO SUD; NEL PAESE DI PORCELLANA”



OBIETTIVI: Comprendere che tutto quello che ci viene presentato non sempre corrisponde alla realtà, quindi bisogna saper analizzare e valutare tutto ciò che è intorno a noi.



07.30  SVEGLIA

08.00  PREGHIERA “IL TRIBUTO A CESARE”

08.15  GINNASTICA

08.30  COLAZIONE

STORIA: “IN CAMMINO VERSO IL SUD” “NEL PAESE DI PORCELLANA”
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10.00  GRUPPO

12.30  PRANZO

13.30  TEMPO LIBERO

15.00  GIOCO: CON I NOSTRI TALENTI CI LANCIAMO SU OGNI STRADA



17.30  MERENDA

18.00  CELEBRAZIONE

19.30  CENA

21.00  PREGHIERA

21.30  FESTA FINALE

00.30  BUONA NOTTE!!















INTRODUZIONE: Quando ci si sente arrivati dover ripartire non è mai piacevole, lasciare le certezze che ci si era costruiti, costa molto. Tanti hanno paura di prendere l’iniziativa, di fare il primo passo. Ma noi abbiamo scoperto cuore, cervello e coraggio, con Gesù ci lanciamo su ogni strada!!!



IDEA DI FONDO: Troviamo contrapposti, in questa parte della storia, due personaggi: Dorothy e la principessa di porcellana.

Dorothy, infatti, ha il coraggio di ripartire dopo che tutte le sue speranze sembrano essere andate distrutte; il Paese degli Smeraldi è un luogo magnifico, ma Dorothy  capisce che non è il posto giusto per lei. La principessa invece ha paura del cambiamento, non vuole spostarsi da una situazione che le sembra essere la migliore.

Come Dorothy dobbiamo capire che è necessario rimetterci in cammino anche se sembra che Dio ci abbia abbandonato. Perché quella del cristiano è una vocazione al cammino, al tendere verso la Santità che ci viene insegnata da Gesù, il quale ogni giorno ci chiama ad essere come Lui, ad entrare nel Suo Regno.

Per questo Dio ci ha dato dei talenti da "commerciare". Bisogna quindi non lasciarsi vivere ma prendere in mano la nostra vita, prendere l'iniziativa, fare il primo passo verso il compimento vero  proprio della nostra esistenza.



TEMA CENTRALE:		Il coraggio di partire.





OBIETTIVI: Comprendere che tutto quello che ci viene presentato non sempre corrisponde alla realtà, quindi bisogna saper analizzare e valutare tutto ciò che è intorno a noi.



07.30  SVEGLIA



08.00  PREGHIERA

Brano Biblico di riferimento: Il tributo a Cesare (Mt 22, 15 – 22)



Allora i farisei, ritiratisi, tennero consiglio per vedere di coglierlo in fallo nei suoi discorsi. Mandarono dunque a lui i propri discepoli, con gli erodiani, a dirgli: “Maestro, sappiamo che sei veritiero e insegni la via di Dio secondo verità e non hai soggezione di nessuno perché non guardi in faccia ad alcuno. Dicci dunque il tuo parere: è lecito o no pagare il tributo a Cesare?”. Ma Gesù, conoscendo la loro malizia, rispose: “Ipocriti, perché mi tentate? Mostratemi la moneta del tributo”. Ed essi gli presentarono un denaro. Egli domandò loro: “Di chi è questa immagine e l’iscrizione?”. Gli risposero: “di Cesare”. Allora disse loro: “Rendete dunque a Cesare quello che è di Cesare e a Dio quello che è di Dio”. A queste parole rimasero sorpresi e, lasciatolo, se ne andarono.



Breve commento del brano, che viene “calato” nella storia del campo.



08.15  GINNASTICA



08.30  COLAZIONE



09.30  STORIA

Personaggi: Dorothy, Leone, Boscaiolo, Spaventapasseri, Totò, Re delle Scimmie, Camerierina Verde, Principessa di Porcellana.

Materiale: Costumi di scena per Dorothy, il Leone, lo Spaventapasseri, il Boscaiolo, Totò e la Principessa di Porcellana; berretto dorato, scarpette d’argento, asciugamano, scala.



Prima di leggere o recitare la storia, bisogna aprire il “Magilibro”.



NARRATORE - Dorothy sulle prime pianse amaramente: era sva�nita la sua ultima speranza di far ritorno alla sua casetta lontana. Forse non avrebbe mai più rivisto zio Enrico e zia Emma. Anche i suoi amici erano veramente dispiaciuti per la perdita del loro be�nefattore.

BOSCAIOLO - Sarei davvero ingrato se non rimpiangessi chi mi ha dato il mio bel cuore. Vorrei piangere un poco per la partenza di Oz: Dorothy, mi asciugheresti le lacrime?

DOROTHY - Volentieri, amico mio. (Prende un asciugamano e gli asciuga le lacrime, poi gli unge le mandibole).

SPAVENTAPASSERI - Anch’io sono addolorato per la partenza di Oz. Gli devo molto!

LEONE - Mi rattrista il fatto che non sia più con noi chi mi ha reso coraggioso come ogni altro animale, se non più ancora. Ah, se Dorothy si adattasse a vivere qui per sempre, potremmo essere felici tutti quanti nella Città degli Smeraldi!

DOROTHY - Ma io voglio tornare nel Kansas da zio Enrico e zia Emma! Non voglio stare qui!

SPAVENTAPASSERI - Idea! Perché non chiami le Scimmie Volanti e chiedi loro che ti facciano attraversare il deserto?

DOROTHY - Non ci avevo pensato! Prendo subito il berretto. Heppe, peppe, rappe! Hillo, hollo, hullo! Zirizuk, zirizik, zik zikd!

RE DELLE SCIMMIE – E’ la seconda volta che mi chiami. Che vuoi da noi?

DOROTHY - Voglio che mi riportiate al volo nel Kansas.

RE DELLE SCIMMIE - Mi spiace, ma non possiamo eseguire que�st’ordine. Per un antico comando, non possiamo abbandonare il mondo di Oz. Del resto, nel Kansas non credo che esistano Scim�mie Volanti e penso che non ce ne saranno mai, perché quella non è la nostra terra. Possiamo servirti entro i limiti delle nostre possibilità, ma non ci è consentito di attraversare il deserto. Mi spiace, ma hai sciupato il tuo secondo desiderio. Addio!

DOROTHY - Che scimmione! Ho sprecato senza scopo il pote�re magico del berretto d’oro.

BOSCAIOLO - È un bel guaio davvero! Chi ci potrà aiutare?

SPAVENTAPASSERI - Idea! Chiediamo alla camerierina verde!

CAMERIERA - Non saprei dire chi può attraversare il deserto. Dovreste chiedere forse a Glinda...

LEONE - E chi è questa Glinda? Si mangia?

CAMERIERA - No, è la Fata del Sud, la più potente di tutte le fate e di tutte le streghe, che governa il rosso popolo dei Gingillini. Il suo castello sorge proprio ai margini del deserto: forse lei ti può aiutare.

DOROTHY - Come posso raggiungere il suo castello?

CAMERIERA - Seguendo sempre la strada che porta a Sud. Ma ci sono molti pericoli: le foreste sono abitate da belve feroci e da una strana popolazione che non tollera il passaggio di stranieri. Per questo nessun Gingillino ha mai avuto il coraggio di spingersi fino alla Città degli Smeraldi.

SPAVENTAPASSERI - Mi sembra allora che a Dorothy non resti altro da tare che andare da Glinda. Se resta qui non tornerà mai nel Kansas.

BOSCAIOLO - Che pensiero profondo!

SPAVENTAPASSERI – Grazie, lo so. 

LEONE – Vado anch’io con lei. Sono stufo della città, voglio tor�nare nei boschi. E poi Dorothy avrà bisogno di qualcuno che la protegga.

BOSCAIOLO – E’ vero. E magari anche la mia ascia può esserle utile. Parto anch’io con lei.

SPAVENTAPASSERI - Vengo anch’io. A Dorothy devo il mio cer�vello: è stata lei a staccarmi dal palo e a portarmi nella Città degli Smeraldi. Non l’abbandonerò finché non sono sicuro che sia torna�ta nel Kansas.

NARRATORE - Così al mattino dopo la compagnia ripartì. Il Leo�ne era felice di respirare nuovamente l’aria fresca e Totò dava la caccia alle libellule e alle farfalle, abbaiando festosamente.

	Lungo il cammino, giunsero ad un’intricatissima foresta che si estendeva in larghezza a perdita d’occhio. Si diedero da fare in cer�ca di un ingresso e di un passaggio; ma, quando lo Spaventapasse�ri ne individuò uno, i rami degli alberi si piegarono su di lui e gli si avvinghiarono intorno, lo sollevarono da terra e lo gettarono ad�dosso ai suoi amici. Lo Spaventapasseri naturalmente non si fece male, ma restò molto sorpreso. Riprovò, ma successe la stessa co�sa. Allora si fece avanti il Boscaiolo: e quando il primo ramo si fece avanti per afferrarlo, con la sua ascia gli vibrò un colpo tale da spac�carlo in due. Subito l’albero cominciò a tremare in tutti i suoi rami, come se sentisse dolore. Allora la piccola banda ne approfittò per passare, e così fecero senza danno. Gli altri alberi del bosco non fecero nulla per trattenerli e i nostri amici capirono che solo la prima fila di piante era stregata.

	Erano probabilmente i guardiani della foresta, incaricati di tener lontani gli estranei.

	Così il loro cammino proseguì sino alla fine del bosco, dove, con grande sorpresa, trovarono un altissimo muro di porcellana bian�ca, liscia e levigata come un piatto da tavola. Si sedettero ai suoi piedi, domandandosi che fare.



DOROTHY - Che cosa possiamo fare, ora?

SPAVENTAPASSERI - Idea! Perché il Boscaiolo non costruisce una scala a pioli? Così potremo vedere che cosa c’è al di là di questo alto muro di porcellana bianca!

BOSCAIOLO - Bravo, mi metto subito al lavoro.

NARRATORE - La scala fu presto pronta. Arrivavano in cima al muro e… videro, ai loro piedi, una regione vastissima, dalla superficie liscia e bianca come quella di un piatto. Qua e là v’erano casette di porcellana dipinte a colori vari, piccolissime, alternate a gra�ziosi granai, circondati da steccati di porcellana, con mucche, galli�ne, oche, tacchini, pecorelle, maialetti... tutti di porcellana.

DOROTHY - Guarda quante belle pastorelle dalle gonne vario�pinte!

BOSCAIOLO - E quelle principesse dalle vesti d’oro, d’argento e di porpora!

SPAVENTAPASSERI - Ci sono anche pastori con i calzoni lunghi fino al ginocchio a strisce rosa, gialle e azzurre. E là c’è un principe con la corona in testa!

LEONE - E sono tutti di porcellana! Guardate come sono pic�coli: scommetto che il più alto non arriva al ginocchio di Dorothy.

DOROTHY - E ora come facciamo a scendere? La scala a pioli è troppo pesante, non possiamo alzarla.

SPAVENTAPASSERI - Idea! Mi butterò per primo e voi mi salte�rete sopra, così non vi farete male. Fate attenzione a non saltarmi sulla testa, se no vi beccate uno spillo nel sedere!

NARRATORE - Così, dopo aver riassettato lo Spaventapasseri, un po’ schiacciato per i colpi ricevuti, cominciarono ad attraversare il paese di Porcellana. 

	Incontrarono una graziosissima principessa, che, al vederli, cominciò a correre, inseguita da Dorothy che voleva cono�scerla. La principessa disse a Dorothy di non correrle dietro, per�ché avrebbe potuto cadere e rompersi: e se si rompeva, anche se l’avessero aggiustata non poteva più essere bella come prima. Do�rothy, che era proprio incantata per la bellezza della principessa, le chiese se voleva andare con lei nel Kansas, dove avrebbe fatto una bellissima figura sulla mensola del camino della zia Emma. Ma la principessa rifiutò, perché nel paese di Porcellana viveva felice, li�bera di muoversi e di parlare. Se fosse stata portata in un altro pae�se, le si sarebbero irrigidite le giunture e avrebbe potuto fare solo il soprammobile. Così Dorothy e la principessa si salutarono corte�semente e i cinque amici proseguirono il cammino, badando a non urtare nulla per non frantumarlo. Dopo circa un’ora, giunsero al�l’altra frontiera dello strano regno, dove c’era un secondo muro di porcellana, meno alto del primo. Per superarlo, bastò salire in groppa al Leone e buttarsi giù.

	Di là del muro li attendeva una foresta che incantò il Leone con la sua bellezza.

LEONE - Ah, che bel posto! Quanto vorrei restare qui per sem�pre! Che morbide queste foglie sotto le zampe! E che bel verde quel muschio sui tronchi!

SPAVENTAPASSERI - Sarà, ma a me non piace molto.

LEONE - Non ho mai visto niente di più bello.

NARRATORE - Mentre discutevano, udirono un brusio e anda�rono a vedere di che si trattava. Tutti gli animali di quella foresta stavano tenendo consiglio. Quando videro il Leone, una grossa ti�gre gli si avvicinò e gli chiese, a lui che era il re della Foresta, di aiu�tarli a sconfiggere il loro nemico. Infatti un orribile mostro, simile a un grosso ragno, con il corpo grosso come quello di un elefante e le otto zampe lunghe come tronchi d’albero, si era stabilito nel bo�sco e afferrava ogni animale che si trovasse di fronte per mangiarselo in un boccone. Il Leone chiese dove si trovava in quel momento l’abominevole mostro e si avvicinò al punto indicato. Il gigantesco ragno stava dormendo, dopo aver mangiato abbondantemente. Ave�va una bocca enorme, denti aguzzi lunghi un palmo, era ricoperto di ruvido pelo nero e il corpo era attaccato alla testa da un collo non più grande della vita di una vespa. Questa circostanza suggerì al Leone ciò che doveva fare: con un salto gli balzò sulla schiena e con gli artigli affilatissimi staccò la testa netta dal corpo del nemi�co, con un sol colpo. Quando ritornò nella radura, le belve feroci si inchinarono profondamente di fronte a colui che le aveva salvate da così grande pericolo e gli chiesero se voleva essere il loro Re.

	Il Leone promise che sarebbe tornato non appena Dorothy fosse riuscita a partire per il Kansas.



10.00 GRUPPO – ATTIVITÀ

MATERIALE: Cartellone con nomi dei ragazzi e ambienti della vita dei ragazzi, figurine di Dorothy e della Principessa di porcellana in numero pari ai partecipanti al campo.

Ogni gruppo avrà a disposizione un cartellone con, in verticale, gli ambienti di vita dei ragazzi e, in orizzontale, il nome di ogni ragazzo:



�Ragazzo 1�Ragazzo 2�Ragazzo 3�Ragazzo 4��Scuola������Famiglia������A.C.R.������Sport������Amici������…������

Ogni ragazzo avrà a disposizione 2 figurine per ogni aspetto della sua vita: una figurina rappresenterà Dorothy (che cammina) e una la Principessa di Porcellana (che sta' ferma).  Ognuno sarà spronato a riflettere, dagli educatori e dal resto del gruppo, in quali ambiti si sente come la Principessa di Porcellana (statica, che si lascia vivere) e in quali come Dorothy (prende in mano la situazione, diventa promotrice, sfrutta i suoi talenti). Ogni affermazione sarà suffragata da esempi della vita di ognuno. Per ogni ambito e per ogni ragazzo verrà quindi appiccicata la figurina corrispondente a quanto detto.

In conclusione i ragazzi saranno aiutati a riflettere sull'importanza, la necessità di vivere al meglio in ogni ambito della loro vita: migliorare in quelli in cui si sentono come la Principessa di Porcellana e continuare in quelli in cui si sentono come Dorothy.

Il gruppo cercherà insieme i modi per migliorare gli aspetti della vita più problematici.



NOTA: Verrà fatto riferimento anche alla strada di mattoni gialli in Cappella che caratterizza tutto il campo, che è divenuta simbolo dell'impegno che ogni ragazzo sta' mettendo in questa esperienza.





Presentazione della serata:

A differenza degli altri anni, ai ragazzi non verrà chiesto di preparare qualcosa per la serata, ma un telegiornale da presentare ai genitori il giorno dopo, in modo da trasmettere la gioia vissuta nella settimana ai propri familiari che non c’erano.



12.30 PRANZO



13.30 TEMPO LIBERO



15.00 GIOCO POMERIDIANO

"Con i nostri talenti ci lanciamo su ogni strada”

MATERIALE: testimoni, fagioli, 2 sacchi, 2 vassoi, 2 bocce, 4 secchi d'acqua, 2 cucchiai, mele (o 2 palline), 2 canestri, 2 palloni, 3 mattoni, 2 candele, sedie, ostacoli vari, 4 puzzle.



Verrà costruita una staffetta fatta da un percorso ciclico di prove di abilità, corsa e intelligenza.

I ragazzi saranno divisi in quattro squadre. Per ogni squadra partirà un componente alla volta che, finito il percorso, passerà il testimone a un altro ragazzo della sua squadra. Due squadre partiranno all'inizio del percorso e le altre due dalla fine (lo percorreranno in senso inverso). Il percorso sarà doppio, tale, quindi, da far passare due squadre alla volta. Quando due componenti, di squadre che corrono in sensi opposti, si incontreranno dovranno sfidarsi a braccio di ferro sdraiandosi per terra: chi vince potrà ripartire subito, che perde, invece, dovrà aspettare 5 secondi.

Le prove del percorso potranno essere:

Oggetti da ricordare;

Corsa dei sacchi;

Corsa delle rane;

Corsa dei fagioli (lungo il percorso i ragazzi troveranno segnati per terra dei quadrati di circa un metro di lato; dentro i quadrati saranno sparsi dei fagioli: i corridori dovranno fermarsi e raccoglierli prima di continuare la corsa; verranno quindi portati a un educatore che li conterà e per ogni fagiolo mancante farà fermare il giocatore per 1 secondo);

Corsa dei camerieri (si deve percorrere un tragitto tenendo in equilibrio il vassoio con una sola mano; il vassoio dovrà essere tenuto poco sopra la spalla e su di esso si troverà una boccia; ogni volta che la boccia cade si ricomincia da capo; è assolutamente vietato aiutarsi con l'altra mano);

Corsa con i mattoni (ad ogni giocatore saranno dati 3 mattoni, dovrà percorrere una parte di percorso camminando sui mattoni mettendone uno davanti all'altro );

Corsa con le candele (con la candela accesa i ragazzi dovranno percorrere una parte di percorso cercando di non farla spegnere, se si spegne dovranno ricominciare daccapo);

Passo del leopardo (bisogna strisciare per terra aiutandosi con i gomiti e le ginocchia);

Corsa con l'acqua (si deve riempire un bicchiere con l'acqua di un secchio portandola con un cucchiaio o con la bocca);

Prendere una mela nell'acqua (o 2 palline);

Fare canestro;

Cantare il ritornello di una canzone;

Passare sopra o sotto delle sedie;

Ostacoli di qualunque genere.

Quando l'ultimo componente della squadra raggiungerà il gruppo, sarà consegnato un puzzle con la scritta "CON CUORE, CERVELLO E CORAGGIO CI LANCIAMO SU OGNI STRADA".  Vince la prima squadra che compone il puzzle.



17.30 MERENDA



18.00 CELEBRAZIONE

Le false illusioni, le tentazioni dell’apparire, del possedere, i falsi messaggi, i falsi miti, ci depistano dalla nostra meta: ritornare a casa nel Kentuchy, cioè riscoprire la nostra vera identità, il nostro vero volto. Verranno consegnate ad ogni ragazzo delle monete di cioccolato, esse rappresentano la bramosia dell’avere e dell’essere. Saranno portate al centro del cerchio, insieme ad una Bibbia aperta, (la Parola che ci guida) e ad un progetto A.C.R., (un’esperienza di crescita nella Verità).

Le monete saranno messe in un cestino a parte e poi mangiate durante la celebrazione della sera, la Bibbia e il Progetto A.C.R. rimarranno poi in cappella.

Durante la celebrazione è bene inserire gli eventuali lavori di gruppo.



19.30  CENA



21.00  PREGHIERA

I ragazzi mangeranno in silenzio le monete di cioccolato, il sacerdote li aiuterà a pensare come il gusto buono del cioccolato dura poco, (come i falsi miti della vita che ci  attraggano, ma in conclusione non durano). 

La preghiera spontanea concluderà questo momento.



21.30  FESTA FINALE

ORMEA DISCOPUB

I ragazzi vengono portati all’esterno del luogo dove si trovano(facendogli credere che verrà un pullman per portarli in un discopub nelle vicinanze, ma il pullman non arriva, allora…), si consegnano loro i biglietti del discopub, che sono pressappoco così:





�





















Nei quattro tondi sono presenti quattro scritte:

DISCO, la discoteca vera e propria, con tanto di DJ e cubo

BAR, dove si deve andare in coppia e vengono offerte patatine e bibite dai camerieri animatori

CASINÒ, per provare il brivido del 21 e della roulette

DANCE HALL, la zona del ballo latino americano, dove si insegnano i passi principali e si procede con un breve test( dove sono presenti salse, sughi, merengue e, dulcis in fundo, lenti).

I ragazzi possono visitare individualmente le quattro aree senza un preciso ordine. Dopo le prove: per il casinò è la fortuna, per il bar il modo di interagire con l’altra persona (ricordiamo che è attaccato all’area disco perciò la musica è altissima) e per disco e per la dance-hall è il modo di ballare e la grinta, comunque il SAPER METTERSI IN GIOCO; il DJ, il BARISTA, il CROUPIER, la MAESTRA di BALLO mettono un simbolo (che indica il punteggio, ma non ditelo ai ragazzi!!) nel tondo:

I “voti”(simboli) sono 4 o 5 a piacere (non suff., suff., discreto, buono, ottimo) rappresentati da stelle, strisce, croci, cerchi,… come già detto prima lo scopo del gioco è il sapersi mettere in gioco (scusate per il gioco, ops… di parole!!).

La serata finisce tutti in Disco a ballare su disco anni 70, evergreen  e colonne sonore di film.

Ah, dimenticavo, in questo gioco non vince nessuno, neanche quello che ha il biglietto pieno di stelline!!

CONSIGLI: ricordatevi che in un locale che si rispetti c’è la security, vestita di scuro e con auricolare con cui interagiscono con la direzione quando tipi fastidiosi ( come me!) danno loro fastidio. Essi controllano anche i biglietti-inviti all’entrata del locale. Curate i costumi, specialmente quelli dei camerieri e portate quantità industriali di CD musicali, copiati naturalmente, e lasciateli al campo per il turno successivo.

MATERIALE:

�biglietti

CD di vario genere: Dance, latino, disco, colonne sonore, evergreen.

bibite

2 stereo

costumi

ambientazione

pennarelli per il punteggio

tavolo(tovaglia) verde

carte

roulette , fiches, “tovaglia” per le puntate�

00.30  BUONA NOTTE!! 

�Domenica

“IL RITORNO A CASA”





TEMA CENTRALE:		Ritorno a casa.

					L’inizio di un nuovo cammino



OBIETTIVI: I ragazzi scoprono l'importanza che ha il luogo in cui normalmente vivono: la propria casa e capiscono che tornano carichi di nuove esperienze utili ed importanti.



IDEA DI FONDO: Quante cose abbiamo messo nello zaino: cervello, cuore, coraggio, un gran numero di esperienze e tantissimi colori. Il Kansas ci attende, perché trasformiamo il suo grigiore in una festa di colori. “Tutto ciò che c’è di grigio si colorerà”!



08.00  SVEGLIA

08.30  PREGHIERA: “L’ATTENZIONE VERSO I TALENTI”

�

�



�



�



�



�



�

08.45  COLAZIONE

PREPARAZIONE BAGAGLI

10.00  PULIZIE

10.50  REVISIONE: “COSA PORTIAMO A CASA”

11.20  STORIA: “LA BUONA FATA GLINDA” 

	“KANSAS! KANSAS!”



11.40  PREPARAZIONE S. MESSA

12.00  S. MESSA



12.50  TELEGIORNALE

PRANZO

15.00 SALUTO













08.00  SVEGLIA



08.30  PREGHIERA

Brano Biblico di riferimento: l’attenzione verso i parenti (Tim 5, 8)



Se poi qualcuno non si prende cura dei suoi parenti, specialmente di quelli della sua famiglia, costui ha già tradito la sua fede ed è peggiore di uno che non crede.



Breve commento del brano, che viene “calato” nella storia del campo



08.45  COLAZIONE



09.30  PREPARAZIONE BAGAGLI



10.00  PULIZIE



10.50  REVISIONE: “Cosa portiamo a casa?”

I ragazzi riassumono tutte le cose importanti che hanno lasciato quando sono partiti per il campo (affetti dei genitori e parenti, amici, esperienze che fanno di solito quando vivono la vita di tutti i giorni) e le presentano insieme alle esperienze ed ai valori analizzati durante il campo sotto forma di telegiornale ai genitori che partecipano all'ultima giornata.

E' importante riuscire a coinvolgere i genitori facendo sperimentare loro la gioia di stare insieme pregando e giocando.



11.20  STORIA

Personaggi: Dorothy, Totò, leone, spaventapasseri, boscaiolo, Scarlett, fata Glinda, zia Emma, zio Enrico.

Materiale: ambientazione rossa per il paese dei Gingillini e vestiti rossi per fata Glinda e Scarlett. Cibo e bevande rosse, sapone, spazzola, olio, paglia, aspirapolvere (?), berretto d’oro, scarpette d’argento, annaffiatoio.



Prima di leggere o recitare la storia, bisogna aprire il “Magilibro”.



NARRATORE - I quattro proseguirono senza incidenti finché giunsero ad una ripida collina coperta di macigni. La salita non si preannunciava facile: tanto più che, superato il primo masso, una vociaccia sgarbata li ammonì di tornare indietro. Non era loro con�cesso di passare su quel territorio. Lo Spaventapasseri provò a re�plicare, dicendo che dovevano andare nel Regno dei Gingillini; ma, ancora parlava, quando un omino stranissimo apparve davanti a lui: era piccolo di statura e aveva un’enorme testa piatta, che ap�poggiava su un piccolo collo grinzoso, fatto come una molla. Non aveva braccia e lo Spaventapasseri pensò che quel nanerottolo non avrebbe potuto impedire loro di valicare la collina. Fece perciò un passo avanti, ma, rapida come un fulmine, la testa dell’omiciattolo, come spinta da una molla, scattò in avanti, mentre il collo si allun�gava in maniera da colpire in pieno petto lo Spaventapasseri, che cadde precipitosamente lungo la collina. Poi, altrettanto rapidamente, la testa ritornò sul collo, mentre l’omino si faceva una risataccia cat�tiva. Non era certo facile passare, anche perché centinaia di Teste-martello erano nel frattempo spuntate da dietro i macigni che infe�stavano il pendio.	

          	Per fortuna, Dorothy aveva ancora diritto a chiamare una volta le Scimmie Volanti. Eseguì la danza e l’intero stormo comparve in pochi minuti davanti ai nostri amici. Dorothy ordinò che fossero por�tati oltre la montagna, nel Regno dei Gingillini; e subito le Scimmie sollevarono i quattro viaggiatori e il piccolo Totò nell’aria. Le Teste-martello spinsero il capo su su nell’aria con forti grida di rabbia, ma non poterono raggiungere le Scimmie Volanti che in breve tempo depositarono la bimba e i suoi amici nel ridente Paese dei Gingillini.

	Il Re delle Scimmie salutò per l’ultima volta Dorothy e sparì con il suo corteo chiassoso.

	Il Regno dei Gingillini mostrava steccati e caset�te tutti dipinti di un bel rosso scarlatto. I Gingillini poi erano piccoli e grassocci, avevano un aspetto florido e pacioccone, e indossavano allegre salopettes rosse con camicie vermiglie, comode scarpe rosse con un bel nastro e, in testa, una lunga cuffia con ponpon color delle coccinelle. 

	Dorothy bussò alla porta di una fattoria. Venne ad aprire un’allegra contadina grassottella, di nome Scarlett.

DOROTHY - Buongiorno. È ancora lontano il castello della Fa�ta Glinda?

SCARLETT - No, non molto. Ma mi sembrate affamati. Venite a prendere un po’ di torta di ciliegie. C’è anche un buon bicchiere di succo di ribes appena preparato. E se dovete andare fino da Glinda, conviene che vi prendiate una bella bottiglia di spremuta di arance sanguinelle. Oggi sarà una calda giornata di sole!

DOROTHY - Grazie, lei è davvero gentile. Pensa che Glinda ci riceverà?

SCARLETT - Certamente, basta che le diciate i vostri nomi. La Buona Fata che ci governa è sempre disponibile con tutti.

DOROTHY - Certo siamo un po’ sporchi...

SCARLETT - Beh, posso darvi un po’ d’acqua e sapone e una bella spazzola perché vi rimettiate in ordine. Ho anche dell’olio fre�sco per questo omino di latta, della paglia nuova per imbottire lo Spaventapasseri e un aspirapolvere per pulire la rossa criniera di questo bel leoncione.

DOROTHY - (Mentre si pettina) E com’è questa Buona Fata?

SCARLETT - (Mentre passa l’aspirapolvere nella criniera del Leo�ne) E’ giovane e bella. Ha dei lunghissimi capelli rossi che le cadono sulle spalle in tanti riccioli, ha due occhi dolcissimi di un bell’azzurro cupo e indossa un lungo abito bianco ornato sul bordo di cuoricini di porpora. E in testa ha un meraviglioso diadema di rubini e cor�nalino. Buona fortuna!

NARRATORE - Così i nostri eroi ripresero il cammino, dopo aver abbracciato la signora Scarlett. In meno di un’ora erano già al co�spetto della Buona Fata Glinda. Dorothy le raccontò subito tutta la sua lunga storia, dal momento in cui il ciclone l’aveva rapita dal Kan�sas.

DOROTHY - E così ora il mio più grande desiderio è di ritorna�re a casa. La zia Emma crederà che mi sia successo qualcosa e non voglio che pianga per causa mia, rattristando anche Io zio Enrico che è già sempre così triste a causa dello scarso raccolto.

GLINDA - Che buon cuore, hai, bimba mia! (la bacia). Ti inse�gnerò più che volentieri a tornare nel Kansas. Ma tu dovrai darmi il berretto d’oro.

DOROTHY - Certo, tanto l’ho già usato tre volte e non mi ser�ve più.

GLINDA - Del resto basterà tre volte anche a me. Tu, Spaven�tapasseri, che cosa farai quando Dorothy sarà partita?

SPAVENTAPASSERI - Tornerò alla Città degli Smeraldi. Quel po�polo mi ha eletto suo Governatore e mi vogliono molto bene. Mi preoccupa solo il monte delle Teste-martello.

GLINDA - Non temere, ti farò aiutare dalle Scimmie Volanti. Sarebbe un peccato privare un popolo di un governatore così straor�dinario.

SPAVENTAPASSERI - Mi trovi davvero straordinario?

GLINDA - Certo, o almeno originale. E tu, Boscaiolo, che co�sa farai?

BOSCAIOLO - Vorrei tornare nel Paese dell’Ovest a governare i Martufi, che sono stati così generosi con me quando Dorothy ha ucciso la Perfida Strega dell’Ovest.

GLINDA - Bene, questo sarà il mio secondo ordine alle Scim�mie Volanti. Ti trovo molto brillante almeno quando sei lucido e governerai saggiamente i Martufi. E tu, Leone?

LEONE - Oltre il monte delle Teste-martello sì estende una ster�minata e antichissima foresta, i cui abitanti mi hanno eletto loro re. Sarei felice di poter tornare laggiù.

GLINDA - E questo sarà il mio terzo ordine alle Scimmie Vo�lanti. E poi regalerò al loro Re il berretto d’oro, liberandole per sempre dall’incantesimo che le obbligava.

DOROTHY - Sei davvero brava e bella! Ma io come farò a tor�nare nel Kansas?

GLINDA - Le tue scarpette d’argento ti faranno attraversare il deserto. Se tu avessi conosciuto il loro potere magico, avresti potu�to tornare da tua zia Emma fin dal primo giorno in cui sei capitata nel Mondo di Oz.

SPAVENTAPASSERI - Già: e io come avrei potuto ottenere da Oz questo mio magnifico cervello?

BOSCAIOLO - E a me, chi avrebbe donato questo cuore pulsan�te? Sarei dovuto restare bloccato nel bosco per sempre!

LEONE - E io sarei morto codardo com’ero! Ah, no, grazie!

DOROTHY - È tutto vero! E io sono felicissima di essere stata d’aiuto ai miei amici. Ma ora... sarei felice di tornare a casa mia!

GLINDA - Vedi, i tuoi stivaletti hanno il potere di portarti in tre passi dovunque tu voglia. Devi solo battere per tre volte i tacchi in�sieme e dire dove vuoi essere trasportata.

DOROTHY - Se è così, chiederò di essere subito riportata nel Kansas.

NARRATORE - Dorothy abbracciò il Leone, accarezzandogli la criniera. Diede un bacio al caro Boscaiolo, che piangeva in modo molto pericoloso per le sue giunture; abbracciò anche il tenero Spa�ventapasseri e si accorse che in quel momento stava piangendo an�che lei. Anche Glinda scese dal suo trono di rubini per darle un ba�cetto d’addio e Dorothy la ringraziò per la bontà che aveva dimo�strato verso i suoi amici. Poi prese in braccio Totò e, salutati un’ulti�ma volta i suoi amici, batté per tre volte i tacchi delle sue scarpette dicendo: “Voglio tornare dalla zia Emma!”.

	D’un tratto si ritrovò a ruotare in aria a una velocità straordina�ria, finché ruzzolò sull’erba più volte. Quando si rialzò, vide di esse�re in mezzo alla prateria del Kansas, accanto alla fattoria che zio En�rico aveva costruito dopo che l’altra era stata portata via dall’uraga�no. Lo zio stava mungendo le mucche e Totò gli andò incontro ab�baiando festoso. La zia Emma stava uscendo proprio allora dalla casa per annaffiare l’orto: quando vide Dorothy le corse incontro lasciando cadere l’annaffiatoio. “Da che parte del mondo vieni, bimba mia?”, le chiese abbracciandola. “Dal Regno di Oz”, le disse Dorothy. E in quel momento si accorse di essere scalza. Nel volo, le scar�pette d’argento erano precipitate perdendosi per sempre nell’immensità del deserto.



11.40  PREPARAZIONE DELLA S.S. MESSA



12.00  LITURGIA DOMENICALE



Cosa preparare:



lettori: prima lett. e Salmo + seconda lett.



Canti: ingresso, alleluia, offertorio, santo, comunione, finale



Offertorio: 

Durante la processione offertoriale, verranno portati all’altare “tutti” i segni che hanno caratterizzato le singole giornate. Il celebrante spiega, attraverso i segni, ai genitori presenti, le varie tappe del campo-scuola.



Ad ogni ragazzo viene consegnato un mattoncino giallo (con cui farne ad esempio una collana) come ricordo del campo.



Per i ragazzi delle medie:

Viene inoltre data ad ogni ragazzo la regola di vita dell’A.C.R. medie. E’ Meglio che sia dentro una cartellina con anche altri fogli usati durante la settimana!!



Preghiere dei fedeli: una per squadra?

Fiori per l’altare.

Cerimonia dei passaggi per le medie? (chiedere all’equipè giovani)



12.50  Presentazione TELEGIORNALE ai genitori



13.10  PRANZO a buffet con i genitori



15.00  SALUTI E PARTENZA



TUTTI A CASA!!



































RIEPILOGO DEL MATERIALE NECESSARIO 



MATERIALE PER LA CATECHESI QUOTIDIANA:

Immaginette stampate per le confessioni (per tutti);

Fotocopie dell’esame di coscienza (per tutti);

Preghiera di Bruno Ferrero (per l’educatore che la legge);

Una radice;

Lumini (per tutti);

Un cuore grande disegnato su di un cartellone;

Tanti piccoli cuori di cartone, possibilmnte colorato (per tutti);

Monete di cioccolato (per tutti);

Frutta secca, possibilmente noccioline o noci o mandorle (per tutti);

Piccoli legni da bruciare (per tutti);

Sacchettini per raccogliere la cenere o boccettini (per tutti);

Cartellone con scritto il “Ti adoro” della sera e del mattino (bifronte);

Alcuni cartelloni intonsi;

Libretti per la Compieta (per tutti);

Un cestino decorato contente tanti chicchi di pasta di media grandezza;

Una sagoma della strega.

Copia della storiella di Bruno Ferrero (solo per chi legge, oppure se si vuole, per tutti come regalino).



MATERIALE PER LA GIORNATA DI GIOVEDI’:

Per la storia: Costumi di scena per Dorothy, il Leone, lo Spaventapasseri, il Boscaiolo, Totò e la Strega; Berretto dorato, pentolone, scarpette d’argento.

Per il gruppo del mattino: cartelloni con il testo della canzone, biglietti con le cose che fanno per noi i genitori e parecchi vuoti, videocassetta con scenetta della scuola, televisore, videoregistratore.

Per il gioco pomeridiano: costumi da lupi, da corvi, da scimmie volanti, da strega; zampone colorate diversamente (in numero pari ai gruppi) per i lupi; strisce di stoffa pari al numero di tutti i partecipanti al campo (compresi gli educatori) per scalpo; sacchetti di coriandoli (abbondanti).

Per il gioco serale: indizio per trovare la prima tappa; costume per la presenza (deve rendere l’educatore irriconoscibile); pergamena manoscritta con l’obiettivo del gioco; pergamena manoscritta con formula magica; indizi sul luogo dov’è nascosta la pergamena con la formula; suoni horror (passi, urla, vetri rotti, scricchiolii, etc.)



MATERIALE PER LA GIORNATA DI VENERDI’:

Per l’attività di gruppo: cartoncini a forma di libro aperto (uno per ragazzo); cartelloni e pennarelli.

Per il gioco: carte d’identità per ogni ragazzo con il proprio nome e il personaggio interpretato;



MATERIALE PER LA GIORNATA DI SABATO:

Per la storia: costumi di scena per Dorothy, il Leone, lo Spaventapasseri, il Boscaiolo, Totò e la Principessa di Porcellana, berretto dorato, scarpette d’argento, asciugamano, scala, ecc.;

Per il gruppo del mattino: cartellone con nomi dei ragazzi e ambienti della vita dei ragazzi, figurine di Dorothy e della Principessa di porcellana in numero pari ai partecipanti al campo;

Per il gioco pomeridiano: testimoni, fagioli, 2 sacchi, 2 vassoi, 2 bocce, 4 secchi d'acqua, 2 cucchiai, mele (o 2 palline), 2 canestri, 2 palloni, 3 mattoni, 2 candele, sedie, ostacoli vari, 4 puzzle;

Per la serata: biglietti, CD di vario genere (Dance, latino, disco, colonne sonore, evergreen), bibite, 2 stereo, costumi, ambientazione, pennarelli per il punteggio, tavolo(tovaglia) verde, carte, roulette, fiches, “tovaglia” per le puntate.
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Ormea Discopub



BAR



CASINÒ



DANCE HALL



DISCO








