30 maggio 2009

ORATORIO S. GABRIELE

“CERCA PAOLO”

Storia:

Paolo è stato arrestato a Gerusalemme e, dopo varie vicissitudini e processi, quando i Romani decidono di lasciarlo libero, per sfuggire ai Giudei, che minacciavano di linciarlo, e per rispondere alla nuova chiamata di Gesù che in una notte gli aveva detto “Come hai testimoniato nel mio nome a Gerusalemme, così è necessario che tu sia mio testimone anche a Roma”, Paolo si appella a Cesare e chiede di essere giudicato a Roma.

Il viaggio è lungo e travagliato. Con la sua imbarcazione, scortato da un picchetto di soldati Romani, Paolo subisce diversi dirottamenti ed è vittima di vari naufragi, ma, dopo alcuni mesi di navigazione, giunge finalmente alle coste dell’Italia e, pian piano, arriva fino a Roma. Qui a Paolo viene concesso di abitare per conto suo, in una casa presa in affitto e con un soldato di guardia. Qui continuava ad annunciare la Parola di Dio con franchezza e senza impedimento.
Durante la prigionia di Paolo, molti cristiani andavano da lui, per ascoltare la Parola del Signore e per portare lettere dalle varie comunità cristiane che Paolo aveva visitato o fondato. Ora tocca anche a voi, cristiani di Gerusalemme, Corinto, Efeso, Filippi, Antiochia, della Galazia, della Grecia, della Panfilia, della Mesopotamia… cercare Paolo.

Scopo del gioco: trovare Paolo (=trovare tutti i pezzi dell’immagine di Paolo).

Come si gioca: 

Per sapere dove si trova Paolo e poterlo incontrare, sarete aiutati durante il cammino da un buon numero di cristiani, amici di Paolo, che lo conoscono bene, ma dovrete essere disposti ad aiutarli come vi verrà chiesto. 

Ogni volta che incontrerete il personaggio da cui state andando (quello indicato nell’indizio), vi rivolgerete a lui dicendo: “Sei tu __________ ?”. Quando il personaggio interrogato vi dirà: “Chi lo vuole sapere?”, voi risponderete con la frase che avrete decodificato precedentemente. Se il personaggio riconoscerà quella frase come rivolta a sé, potrete proseguire il dialogo (“Stiamo cercando Paolo, sai dov’è?”) e quindi il gioco, altrimenti, dovrete continuare a cercare il vostro personaggio.

Ogni personaggio vi potrà dare un indizio per proseguire la vostra ricerca e un pezzetto di immagine di Paolo ritratto in un importante momento della sua vita.

Pericoli da scampare: i Romani. 

Durante il gioco, in qualsiasi momento, potrete essere aggrediti ed arrestati da un gruppo di soldati Romani, addestrati come ‘anti-sommossa’. Li riconoscerete da come sono vestiti e sarete avvisati dal grido: “Per Giove! Prendete i cristiani!!!!”, con cui loro ‘entreranno’ ad interrompere il gioco. In quel momento, dovrete cercare di fuggire e nascondervi, senza farvi prendere dai soldati. Se uno di voi viene preso, tutta la squadra viene arrestata e portata al tribunale romano, dove un Cesare, che somiglia tanto a Ponzio Pelato, vi interrogherà sottoponendovi a giudizio. Ricordatevi le parole di Gesù: la verità vi farà liberi. E rispondete con molta semplicità alle domande che vi verranno fatte. Se vi rilasceranno, potrete riprendere il gioco.

Le squadre che non sono state ‘arrestate’, non appena i soldati si saranno ritirati in tribunale, potranno riprendere il gioco.

Occorrente: 
Frasi di Paolo:
LUCA Paolo ti manda a dire: La carità non abbia finzioni: fuggite il male con orrore, attaccatevi al bene; amatevi gli uni gli altri con affetto fraterno, gareggiate nello stimarvi a vicenda. (Rm 12,9-10)

CARCERIERE, Paolo ti manda a dire: Non rendete a nessuno male per male. Cercate di compiere il bene davanti a tutti gli uomini. Se possibile, per quanto questo dipende da voi, vivete in pace con tutti. (Rm 12,17-18)

ANANIA, Paolo ti manda a dire: La notte è avanzata, il giorno è vicino. Gettiamo via perciò le opere delle tenebre e indossiamo le armi della luce. (Rm 13,12)

BARNABA, Paolo ti manda a dire: Il Dio della speranza vi riempia di ogni gioia e pace nella fede, perché abbondiate nella speranza per la virtù dello Spirito Santo. (Rm 15,13)

APOLLO, Paolo ti manda a dire: Quindi nessuno ponga la sua gloria negli uomini, perché tutto è vostro: 22 Paolo, Apollo, Cefa, il mondo, la vita, la morte, il presente, il futuro: tutto è vostro! 23 Ma voi siete di Cristo e Cristo è di Dio. (1Cor 3,21-23)

AQUILA, Paolo ti manda a dire: Quando eravamo presso di voi, vi demmo questa regola: chi non vuol lavorare neppure mangi. (2Ts 3,10)

MESSAGGIO FINALE (non in codice):
Non abbiate alcun debito con nessuno, se non quello di un amore vicendevole; perché chi ama il suo simile ha adempiuto la legge. (Rm 13,8)

L’amore non fa nessun male al prossimo: pieno compimento della legge è l’amore. (Rm 13,10)
Giochi:
Apollo
È un predicatore del Vangelo al pari di Paolo. Anche lui fonda comunità e viaggia per diffondere la buona notizia del Vangelo. Molti, soprattutto a Corinto, seguendolo, credono di essere ‘di Apollo’, ma Paolo nella prima lettera ai Corinzi li invita a comprendere che i predicatori del Vangelo sono solo strumenti attraverso i quali Dio si fa conoscere. Quindi non è importante essere di Apollo o di Paolo, ma essere di Cristo.
Prima lettera ai Corinzi (3,5-9):

5 Ma che cosa è mai Apollo? Cosa è Paolo? Ministri attraverso i quali siete venuti alla fede e ciascuno secondo che il Signore gli ha concesso. 6 Io ho piantato, Apollo ha irrigato, ma è Dio che ha fatto crescere. 7 Ora né chi pianta, né chi irrìga è qualche cosa, ma Dio che fa crescere. 8 Non c’è differenza tra chi pianta e chi irrìga, ma ciascuno riceverà la sua mercede secondo il proprio lavoro. 9 Siamo infatti collaboratori di Dio, e voi siete il campo di Dio, l’edificio di Dio. 

Occorrente per il gioco: filastrocca.

Gioco:

da bravo predicatore, Apollo invita i ragazzi a ‘sciogliere le loro lingue’ per allenarsi ad essere dei bravi testimoni di Gesù. Devono imparare a memoria e recitare correttamente la seguente filastrocca:

Apelle, figlio di Apollo

Fece una palla di pelle di pollo

Tutti i pesci vennero a galla

Per vedere la palla di pelle di pollo

Fatta da Apelle figlio di Apollo

Aquila
Aquila e Priscilla sono due cristiani che vengono dal giudaismo. Arrivano a Corinto quando l’Imperatore Claudio allontana tutti i Giudei da Roma. Ospiteranno Paolo nella loro casa e con lui. Aquila è fabbricatore di tende, come Paolo e con lui lavora ed annuncia il Vangelo. È un grande amico e sostenitore di Paolo e Paolo è molto riconoscente a lui e alla moglie che, dice, gli hanno salvato la vita.

La storia raccontata dagli Atti (18,1-3)
1 Dopo questi fatti Paolo lasciò Atene e si recò a Corinto. 2 Qui trovò un Giudeo chiamato Aquila, oriundo del Ponto, arrivato poco prima dall’Italia con la moglie Priscilla, in seguito all’ordine di Claudio che allontanava da Roma tutti i Giudei. Paolo si recò da loro 3 e poiché erano del medesimo mestiere, si stabilì nella loro casa e lavorava. Erano infatti di mestiere fabbricatori di tende. 

Il saluto riconoscente di Paolo nella Lettera ai Romani (16,3-5)

3 Salutate Prisca e Aquila, miei collaboratori in Cristo Gesù; per salvarmi la vita essi hanno rischiato la loro testa, 4 e ad essi non io soltanto sono grato, ma tutte le Chiese dei Gentili; 5 salutate anche la comunità che si riunisce nella loro casa.

Occorrente per il gioco: spago da arrosto (lungo).

Gioco:

Il filo deve passare e cucire i componenti della squadra tra loro. Al termine del filo, troveranno il messaggio (ma non potranno leggerlo finché questo non sarà passato dai vestiti di ognuno).
Carceriere
Mentre erano a Filippi, Paolo e Sila vengono arrestati (avevano fatto un miracolo ‘scomodo’, guarendo una donna… il cui padrone non fu felice della guarigione). In carcere, durante la notte, le porte della prigione improvvisamente si aprono, con grande frastuono. La guardia si sveglia e vede le porte del carcere aperte. Pensando che i prigionieri fossero fuggiti, vuole suicidarsi, ma Paolo lo rassicura che nessuno è fuggito. Il carceriere prende un lume e verifica che ci siano tutti, poi, stupito, chiede a Paolo cosa deve fare per essere salvato. Paolo gli annuncia Gesù e lo invita a battezzarsi lui e tutta la sua famiglia. 
La storia raccontata dagli Atti (16,25-34):

25 Verso mezzanotte Paolo e Sila, in preghiera, cantavano inni a Dio, mentre i carcerati stavano ad ascoltarli. 26 D’improvviso venne un terremoto così forte che furono scosse le fondamenta della prigione; subito tutte le porte si aprirono e si sciolsero le catene di tutti. 27 Il carceriere si svegliò e vedendo aperte le porte della prigione, tirò fuori la spada per uccidersi, pensando che i prigionieri fossero fuggiti. 28 Ma Paolo gli gridò forte: “Non farti del male, siamo tutti qui”. 29 Quegli allora chiese un lume, si precipitò dentro e tremando si gettò ai piedi di Paolo e Sila; 30 poi li condusse fuori e disse: “Signori, cosa devo fare per esser salvato 31 Risposero: “Credi nel Signore Gesù e sarai salvato tu e la tua famiglia”. 32 E annunziarono la parola del Signore a lui e a tutti quelli della sua casa. 33 Egli li prese allora in disparte a quella medesima ora della notte, ne lavò le piaghe e subito si fece battezzare con tutti i suoi; 34 poi li fece salire in casa, apparecchiò la tavola e fu pieno di gioia insieme a tutti i suoi per avere creduto in Dio.

Occorrente per il gioco: palla grande da rotolare con le mani + percorso da fare

Gioco:
Simulando di essere ‘costretti in catene’ e con una ‘palla al piede’, i ragazzi si mettono in fila e partono rotolando la palla con le mani (una mano deve sempre toccare la palla) lungo il percorso stabilito. Quando il primo componente finisce il tragitto, parte il secondo e così via finché tutti hanno finito. Al termine, ricevono il nuovo messaggio.

Luca
Luca è discepolo di Paolo e lo segue nei suoi viaggi. È un medico (anche pittore) che scrive il Vangelo di Luca e gli Atti degli Apostoli. Per scrivere il suo Vangelo, riceve la testimonianza direttamente dalla Madre di Gesù, Maria. Per questo è l’unico che racconta l’annunciazione e la visita di Maria a Elisabetta.

Nei saluti finali nella lettera ai Colossesi, Paolo dice così (Col 4,14):

Vi salutano Luca, il caro medico, e Dema.

Occorrente per il gioco: fogli e pennarelli + situazioni da disegnare

Gioco:

I componenti delle squadre dovranno disegnare quanto indicato, mentre gli altri dovranno indovinare cosa ha disegnato.

Barnaba
È un discepolo di Gesù, che molto presto, dopo la Resurrezione e la Pentecoste, vende tutto quello che ha e porta il ricavato ‘ai piedi degli Apostoli’. Quando Paolo arriva a Gerusalemme per incontrarsi con gli Apostoli, garantirà per lui, raccontando della sua conversione e della sua nuova adesione di fede. Gli Apostoli, infatti, quando sentirono dire che Paolo li cercava, non volevano vederlo perché avevano paura di lui.
La storia raccontata dagli Atti (4,36-37)

36 Così Giuseppe, soprannominato dagli apostoli Barnaba, che significa “figlio dell’esortazione”, un levita originario di Cipro, 37 che era padrone di un campo, lo vendette e ne consegnò l’importo deponendolo ai piedi degli apostoli. 

La storia raccontata dagli Atti (9,26-27)

26 Venuto a Gerusalemme, cercava di unirsi con i discepoli, ma tutti avevano paura di lui, non credendo ancora che fosse un discepolo. 27 Allora Barnaba lo prese con sé, lo presentò agli apostoli e raccontò loro come durante il viaggio aveva visto il Signore che gli aveva parlato, e come in Damasco aveva predicato con coraggio nel nome di Gesù. 

Occorrente per il gioco: foglio con gli animali e penna
Gioco:
I componenti della squadra sono incaricati di censire:
- quanti animali erano nel campo di Barnaba al momento della vendita

- quanti di questi erano bipedi

- quanti quadrupedi

- quanti invertebrati

- quanti volatili

Tutto è questo è necessario per concordare un prezzo equo. Infatti, Barnaba deve ancora ricevere: 

10 denari per ogni bipede o volatile
20 denari per ogni quadrupede

5 denari per ogni invertebrato

Quanto deve ricevere Barnaba?

Anania
È un cristiano dei primi tempi. Abita a Damasco ed incontra Paolo proprio quando Gesù lo ‘acceca’ sulla Via Dritta, mentre sta andando ad arrestare i seguaci di Gesù. È lui che battezza Paolo annunciandogli che Gesù lo ha scelto per essere suo apostolo.

La storia raccontata dagli Atti (9,3-12)

E avvenne che, mentre era in viaggio e stava per avvicinarsi a Damasco, all’improvviso lo avvolse una luce dal cielo 4 e cadendo a terra udì una voce che gli diceva: “Saulo, Saulo, perché mi perseguiti? ”. 5 Rispose: “Chi sei, o Signore? ”. E la voce: “Io sono Gesù, che tu perseguiti! 6 Orsù, alzati ed entra nella città e ti sarà detto ciò che devi fare”. 7 Gli uomini che facevano il cammino con lui si erano fermati ammutoliti, sentendo la voce ma non vedendo nessuno. 8 Saulo si alzò da terra ma, aperti gli occhi, non vedeva nulla. Così, guidandolo per mano, lo condussero a Damasco, 9 dove rimase tre giorni senza vedere e senza prendere né cibo né bevanda. 
10 Ora c’era a Damasco un discepolo di nome Anania e il Signore in una visione gli disse: “Anania! ”. Rispose: “Eccomi, Signore! ”. 11 E il Signore a lui: “Su, và sulla strada chiamata Diritta, e cerca nella casa di Giuda un tale che ha nome Saulo, di Tarso; ecco sta pregando, 12 e ha visto in visione un uomo, di nome Anania, venire e imporgli le mani perché ricuperi la vista”. 

Occorrente per il gioco: 2 bende, un bicchiere d’acqua e un secchio.
Gioco:
I componenti della squadra si mettono in fila. Dovranno, ad uno ad uno, portare dell’acqua con un bicchiere dalla partenza al secchio, aiutati dai suggerimenti del resto della squadra. La difficoltà sarà fare tutto da bendati (il componente della squadra che parte ha gli occhi bendati, mentre gli altri li hanno liberi).
