Parrocchie di Quattro Castella e Roncolo
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“ZITTO E NUOTA”
San Cassiano 29 luglio – 6 agosto 2009

TEMI E GIORNATE

Mercoledì 29 luglio – TEMA: L’inizio della vita, l’inizio della ricerca.

RESPONSABILI: Francy, Patty, Max, Gloria
Giovedì 30 luglio – PERSONAGGIO:  DORI: Saper cercare il bello in ogni cosa: l’altro può rivelarsi un tesoro. Dove c’è un bene e una ricerca comune l’incontro ci unisce al di là delle nostre debolezze.

RESPONSABILI: Gre, Davide, Romy, Ricky, Vero
Venerdì 31 luglio – PERSONAGGIO: (Gita) BRANCHIA: Chi crede in noi ci spinge a metterci alla prova, nonostante i nostri limiti.
RESPONSABILI: Luca F., Cri, Marco, Vito, Silvia
Sabato 1 agosto – PERSONAGGIO: BRUTO: andare al di là degli schemi e dei pregiudizi per cambiare la propria natura.

RESPONSABILI:Sara, Stefy, Mauri, Arma, Marta
Domenica 2 agosto – PERSONAGGIO: (Gita + messa) MARLIN: Imparare ad aver fiducia negli altri. Un amore che cerca.

“Gli amici si fidano”

RESPONSABILI: Francy, Patty, Max, Gloria
Lunedì 3 agosto – PERSONAGGIO: (Salsicciata) NEMO: la paura dell’abbandono. Essere cercati ci fa sentire amati.
RESPONSABILI: Gre, Davide, Romy, Ricky, Vero

Martedì 4 agosto – PERSONAGGIO:  PELLICANO: l’intervento che ci riconduce al Padre.

RESPONSABILI:Sara, Stefy, Mauri, Arma, Marta

Mercoledì 5 agosto – TEMA: non siamo fatti per le cose piccole, ma per l’infinito.
RESPONSABILI: Luca F., Cri, Marco, Vito, Silvia

Giovedì 6 agosto – preparativi e partenza
PRIMA GIORNATA: LA PROMESSA DI MARLIN

L’INIZIO DELLA VITA, L’INIZIO DELLA RICERCA: ESSERE STRUMENTI NELLE MANI DI DIO

“Adesso dobbiamo pensare a un nome per i piccoli,” gli risponde sorridendo Coral, la madre: “a me piacerebbe Nemo”. Ma bisogna trovare tanti altri nomi perché i piccoli saranno moltissimi…Ma all’improvviso, un barracuda si avventa contro di loro. Per proteggere Coral e le uova, Marlin affronta con coraggio il predatore, che però è troppo forte per lui e lo stordisce con un colpo di coda. Quando Marlin si riprende il barracuda se ne sta andando…Coral non c’è più…. E nella grotta è rimasto un solo uovo…

Il senso della giornata
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Dio ci chiama a cose grandi ed ha scelto, per ciascuno di noi, un progetto di vita. Possiamo pensare di essere nati per caso ma, proprio come per quell’unico uovo che si schiude tra tanti, così è per noi. Dio non affida nulla al caso anche se ci lascia liberi di scegliere o no ciò che ha pensato per noi. La Sua presenza è ovunque, attraverso i segni dell’amore che sparge lungo il nostro cammino ma ci lascia decidere se farci “toccare” da loro con amore o con indifferenza. Ci lascia scegliere in quale direzione orientare la nostra ricerca di vita, anche quando non ce ne accorgiamo.

Un giorno si presentò a me un bimbo con un quaderno ed una matita in mano. Mi chiese con insistenza di poter fare un disegno. Era un bambino intelligente e bravo. Insisteva nel chiedermi: Cosa vuole che io disegni? Gli suggerii di disegnare il vento. Il bimbo rimase perplesso e mi guardava quasi per rimproverarmi. Poi si chinò sul suo quaderno e incominciò il suo lavoro. Poco dopo me lo consegnò e mi disse “Ecco, guardi!” Aveva disegnato un filo, e, sul filo, molta biancheria mossa dal vento e rivolta tutta nella stessa direzione. Il bimbo aveva capito. Il vento non si vede e non si può disegnare, tuttavia si avverte la sua presenza, osservandone gli effetti. Così è per l’amore…facciamoci riempire il cuore dalla sua “pazzia”
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LA STRUTTURA DELLA GIORNATA

· PARTENZA ORE 8:30 DAL PIAZZALE DELLA CHIESA
· PRANZO IN AUTOSTRADA
· ARRIVO E SISTEMAZIONE NELLE CAMERE
· CERIMONIA DELLA DIVISIONE NELLE SQUADRE

Attraverso un filo tirato da un capo ad un altro che rappresenta simbolicamente l’amore, i ragazzi, uno alla volta, dovranno individuare il colore della loro bandana e formare le squadre. Ogni squadra, attraverso un indizio, dovrà poi partire per il paese alla ricerca della “bandiera di squadra”. Cominceremo così a creare un piccolo segno di appartenenza al gruppo e ad attribuire i primi punti alle squadre.

Al ritorno, ogni squadra dovrà comporre una parte di una frase, attraverso dei biglietti consegnati nella cerimonia di suddivisione. L’unione di tutte le squadre formerà una frase di senso evangelico.

Frase: “VI DARO’ UN CUORE NUOVO, METTERO’ DENTRO DI VOI UNO SPIRITO NUOVO. TOGLIERO’ DA VOI IL CUORE DI PIETRA E VI DARO’ UN CUORE DI CARNE. PORRO’ IL MIO SPIRITO DENTRO DI VOI E LO FARO’ VIVERE” 
· PRESENTAZIONE DEL CAMPEGGIO E DELLE REGOLE DI VITA COMUNE

· DOCCE E CENA

· PROIEZIONE DEL FILM “ALLA RICERCA DI NEMO”
· PREGHIERA DELLA SERA, PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA SUCCESSIVA, INNO DEL CAMPO

PREGHIERA DELLA SERA – “L’importante è seminare”

Semina, semina:

L’importante è seminare

-poco,molto, tutto-

Il grano della speranza.

Semina il tuo sorriso

Perché splenda intorno a te.

Semina le tue energie

Per affrontare le battaglie della vita.

Semina il tuo coraggio 

Per risollevare quello altrui.

Semina il tuo entusiasmo,

la tua fede,il tuo amore.

Semina le più piccole cose,

i nonnulla.

Semina e abbi fiducia:
Ogni chicco arricchirà

Un piccolo angolo di terra.
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SECONDA GIORNATA: DORI
SAPER CERCARE IL BELLO IN OGNI COSA: L’ALTRO PUO’ RIVELARSI UN TESORO. DOVE C’E’ UN BENE E UNA RICERCA COMUNE, L’INCONTRO CI UNISCE AL DI LA’ DELLE NOSTRE DEBOLEZZE.
Marlin si mette subito alla ricerca di Nemo. Poco dopo incrocia un gruppo di pesci e chiede a tutti se hanno visto da che parte è andata la barca. “Sì, l’ho vista passare”dice uno di loro, “Seguimi! È andata da questa parte!”. Il pesce si chiama Dori, è gentile, ma ha un difetto: in pochi minuti si scorda delle cose che le sono appena successe. Marlin capisce che Dori non potrà mai aiutarlo, così decide di andarsene da solo.
Il senso della giornata
Marlin decide di andarsene da solo, all’inizio non capisce che Dori ha tante qualità che devono essere apprezzate. Dori sa leggere la scrittura umana, sa parlare il balenese ed è sempre allegra; senza il suo aiuto Marlin non sarebbe mai riuscito a ritrovare suo figlio. Dori decide di aiutare Marlin incondizionatamente, ed è proprio questo che riuscirà a far capire a Marlin il valore della compagna che ha trovato.
PREGHIERA DEL MATTINO – “Il valore di un sorriso”
Donare un sorriso

Rende felice il cuore:

Arricchisce chi lo riceve

Senza impoverire chi lo dona.

Non dura che un istante

Ma il suo ricordo rimane a lungo.

Nessuno è così ricco

Da poterne fare a meno

Né così povero da non poterlo donare.

Il sorriso crea gioia in famiglia

Dà sostegno nel lavoro, ed è segno tangibile d'amicizia.

Un sorriso dona sollievo a chi è stanco,

Rinnova il coraggio nelle prove

E nella tristezza è medicina.  
E se incontri chi non te lo offre,
Sii generoso e porgigli il tuo:

Nessuno ha tanto bisogno di un sorriso come colui che non sa darlo.

LA STRUTTURA DELLA GIORNATA
· SVEGLIA E COLAZIONE

· MOMENTO COMUNE PER LA PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

· RIFLESSIONE A SQUADRE

Verrà sottoposto un questionario con qualche domanda sul tema “tu sei speciale – la magia dell’incontro con l’altro”. Il questionario sarà nominale e a risposte chiuse. Al termine ogni animatore condurrà una breve riflessione sulle risposte che sono state date.

· GIOCO: I CARRIARMATI
· PRANZO

· GIOCONE POMERIDIANO
· DOCCE + CENA

· GIOCO SERALE
· RIFLESSIONE E BUONANOTTE
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GIOCO MATTINA:
I CARRIARMATI
Si gioca una squadra contro l’altra, oppure tutti contro tutti se le dimensioni del campo lo permettono. 

In ogni caso, ogni squadra (13 ragazzi) si divide in 3 carriarmati, così formati: 3 ragazzi si prendono per mano e formano un cerchio (= i cingoli del carro armato) , e all’interno del cerchio si posiziona un ragazzo con in mano una pallina da palla guerra (= la torretta mitragliatrice). Un carrarmato avrà, nel cerchio, un ragazzo in più. Al via, i carri armati devono muoversi per il campo. I giocatori formanti i cingoli devono sempre tenersi per mano, pena l’eliminazione dalla manche dell’intero carro armato. 

Il giocatore al centro del cerchio, muovendosi coi propri compagni, deve cercare di colpire gli altri carri armati. Se li manca, le palline rimaste a terra dopo i lanci possono essere raccolte (non più di una) solo dal mitragliatore, che, come abbiamo detto, deve muoversi sempre all’interno del cingoli.

Se riesce a colpire un mitragliatore avversario, il carrarmato del mitragliatore avversario colpito è eliminato dalla manche. Se colpisce invece un ragazzo dei cingoli (colpo valido dalla vita in su, e non di rimbalzo), il ragazzo colpito esce dal gioco, per quella manche, ma il suo carrarmato continua a giocare (restringendosi) finchè: 1 – il suo mitragliatore non viene colpito, oppure 2 – rimane un solo cingolo col mitragliatore. 

Quando un cingolo viene colpito, il carro armato di cui fa parte ha quindici secondi a disposizione in cui non può essere colpito. 

Il carro armato che rimane in gioco è vincitore e porta alla sua squadra 10 punti. L’ultimo carro armato eliminato porta alla sua squadra 8 punti. Il penultimo 6, il terzultimo 4, il quartultimo 2. 

GIOCONE POMERIGGIO

Gioco a tappe sul tema “l’importanza di avere qualcuno al nostro fianco che ci aiuta ad affrontare situazioni difficili”. Le tappe saranno:

1. Corsa legata

2. Riuscire a cogliere un oggetto ad una determinata altezza

3. Confronto/dialogo su un argomento (riuscire a cogliere i pro e i contro di una determinata cosa → gli amici ci fanno vedere prospettive del mondo che noi non vediamo)

4. 10 – vicini vicini

5. Visual game al buio

6. I commessi (riuscire a fare un pacco regalo con una mano legata dietro alla schiena)

7. Cartolina

8. Indovinelli o problemi di matematica

9. I due giocatori della coppia (entrambi bendati) si devono imboccare a vicenda

10. Il compagno bendato deve tirare dei cerchi, il compagno non bendato deve cercare di infilarli (con un bastone o con le braccia)

11. Disegnare una figura sulla schiena del compagno

12. Pronunciare una determinata frase con l’acqua in bocca e il compagno deve cercare di comprenderla

13. Palla candela

Le sfide dovranno essere affrontate dalla coppia, entrambi i componenti della coppia riceveranno un determinato punteggio. Per determinare il punteggio della squadra bisogna sommare tutti i punteggi ottenuti dai singoli ragazzi.
GIOCO SERALE: CACCIA TRA LE MEDUSE

Si svolge all'aperto. Sarebbe bene farlo in un bosco non troppo folto. L'area di gioco dovrà essere ampia, ma ben delimitata, di forma all'incirca quadrata. In ogni squadra, i giocatori si dividono in Sentinelle, provviste di torcia (4), e Incursori (9). Ad ogni squadra viene assegnato un “angolo” del quadrato di gioco. All'interno dell'angolo, si dispongono le sentinelle, ad una certa distanza l'una dall'altra. Sarebbe meglio che intorno a sé la sentinella avesse una piccola radura, in modo da poter vedere chi le si avvicina. Intorno a ciascuna sentinella vengono disposti alcuni fazzoletti bianchi.

La sentinella deve stare ferma nel proprio posto e può solo ruotare su se stessa. Gli incursori, partendo dal loro angolo, si avvicinano silenziosamente strisciando e nascondendosi, e devono cercare di rubare un fazzoletto alla sentinella e riportarlo all'animatore che starà nel loro angolo dell'area di gioco. Quando la sentinella sente un rumore, può “sparare”, cioè accendere la torcia elettrica, tenendola ferma verso quella direzione per almeno due secondi -in modo che non possa farlo in modo indiscriminato-. Se un incursore è illuminato dal fascio luminoso, è eliminato dal gioco per quella manche. 
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Per creare scompiglio, si può prevedere anche, per ogni squadra, la figura del Guastatore. Ogni guastatore ha una torcia, e si muove nell'area di gioco provando, come le sentinelle, ad eliminare gli incursori avversari illuminandoli con il raggio di luce della torcia. L'introduzione dei guastatori ravviverebbe il gioco perché obbligherebbe gli incursori a muoversi con circospezione per tutta l'area di gioco, e non solo nelle vicinanze delle sentinelle. 

Si può dare un'ambientazione a tema al gioco, indicando nelle sentinelle le meduse -e nei raggi di luce disegnati dalle torce i loro tentacoli-, negli incursori tanti Marlin e Dori, nei guastatori gli squali e nei fazzoletti bianchi le alghe che Marlin e Dori devono procurarsi per alimentarsi durante il loro lungo viaggio.

PREGHIERA DELLA SERA
Quando ti lamenti di qualche situazione ricordati di quello che tu hai e che tanti altri non hanno. Osserva, insomma, la parte piena del bicchiere, non quella vuota. Forse non te ne rendi conto, ma già il fatto di esistere è un grande dono.
Pensa all’Onnipotenza di Dio: Egli ha la possibilità di creare miliardi, anzi un numero infinito di altre creature molto più intelligenti. Ha scelto te tra infinite possibilità: già questo dovrebbe riempirti di meraviglia e stupore.

Se godi di buona salute, ringrazia il Signore. Guardati attorno e considera quanti sono seriamente ammalati, o sono privati della libertà di movimento, della vista, dell’udito, dell’intelletto, degli arti, della serenità interiore.

Se vivi in una casa modesta, pensa a quanti ne sono privi o vivono nei tuguri maleodoranti delle periferie...

Se svolgi un lavoro che non ti gratifica molto, pensa a quanti disoccupati devono arrangiarsi per sbarcare il lunario o a coloro che svolgono mansioni faticose e piene di pericoli come nelle miniere o sulle grandi costruzioni dei cantieri...

Se non sei molto soddisfatto dei tuoi familiari, pensa a coloro che vivono completamente soli e non hanno nessuno che li accudisce o dona loro una parola di incoraggiamento.

Cerca di tenere presente il fatto che Dio è Onnipotente e che può intervenire su tutto e tutti quando e come vuole, perché Egli è la Libertà e nessuna creatura può imporgli di decidere o fare qualcosa. 

Egli può arricchire o impoverire all’improvviso. Può anche concedere la salute del corpo e dello spirito o permettere la malattia per fini che non conosciamo.

Quando lo preghi e non interviene subito come vuoi non lo devi ritenere ingiusto, perché nessuno può conoscere la sua azione misteriosa, la quale è sempre finalizzata al bene di ognuno, nonostante possa sembrarti il contrario. 

Ricordati che l’uomo ha ancora una visione limitata della vita e ciò che vede è solo la superficie delle cose. Dio non guarda l’apparenza, ma il cuore di ogni uomo. 

Se sei pieno di gratitudine verso tutto e tutti, ma principalmente verso di Lui, Egli non tarda a donarti la pace interiore insieme a molte cose che gli chiedi con fede perché non è indifferente verso coloro che lo invocano con cuore puro e sincero.
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TERZA GIORNATA: BRANCHIA

CHI CREDE IN NOI CI SPINGE A METTERCI ALLA PROVA, NONOSTANTE I NOSTRI LIMITI

I nuovi amici spiegano a Nemo che Darla, la sua futura padroncina, è dispettosa, e tratta davvero male i pesci che le vengono regalati. Così, Nemo si spaventa ancora di più: “Devo tornare subito dal mio papà!” singhiozza, nuotando senza neppure guardare dove va, tanto che finisce nel tubo del filtro che serve a pulire l’acqua. In quel momento Branchia si avvicina al piccolo, ma non intende aiutarlo: “Sei entrato lì dentro da solo e devi uscirne con le tue forze”, gli dice. “Ma ho una pinna atrofica”, protesta Nemo. Allora Branchia gli mostra che anche lui ha una pinna rovinata e ribatte: “Non è mai stato un problema”. Quando a Nemo arriva la notizia che suo padre lo sta cercando, trova il coraggio per tentare di nuovo di bloccare le pale del filtro con il sassolino.
Senso della giornata
Nella tua vita, c’è una cosa che è ancora più difficile che aiutare: quella di farsi aiutare. Tu non avere paura di chiedere un consiglio, ad avere un confidente per un confronto, una parola, una guida che sia qualche passo più avanti a te.

PREGHIERA DEL MATTINO – “Pesca miracolosa” (Lc 5-1,11)
Mentre Gesù se ne stava presso il lago di Gennesaret e il popolo si affollava intorno a lui per ascoltare la parola di Dio, vide due barche ferme alla riva: i pescatori erano scesi a lavare le reti. Salito su una di esse, quella di Simone, lo pregò di staccarsi un po’ da terra; poi, sedutosi, istruiva la folla dalla barca. Quand’ebbe finito di parlare, disse a Simone: <<Maestro, abbiamo lavorato tutta la notte e non abbiamo preso niente: tuttavia, sulla tua parola, getterò le reti>>. E, avendole gettate, presero una grande quantità di pesci, tanto che le loro reti stavano quasi per rompersi. Allora fecero cenno ai loro compagni che erano nell’altra barca, di venire ad aiutarli; essi vennero e riempirono ambedue le barche da farle quasi affondare. Vedendo questo, Simon Pietro cadde ai piedi di Gesù dicendo: <<Allontanati da me, Signore, perché io sono un uomo peccatore!>>. Lo stupore, infatti, aveva invaso lui e tutti quelli che erano con lui, per la pesca dei pesci che avevano fatto, come pure Giacomo e Giovanni, figli di Zebedeo, che erano soci di Simone. Allora Gesù disse a Simone: <<Non temere, d’ora in poi tu sarai pescatore di uomini!>> . E spinte le barche a terra, abbandonarono tutto e lo seguirono.
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Se non puoi essere…

Se non puoi essere il grande bosco di querce che dona bellezza a tutta la valle,

non importa: sii l’albero isolato sul ciglio della strada. Se non puoi essere l’albero

Che dona ombra e riparo agli uomini e agli uccelli, non ti avvilire.

Se non puoi essere l’albero,

sii la piccola margherita fra le sue radici,

perché non a tutti è chiesto di essere l’albero.

Ma sii la migliore piccola margherita di tutta la valle.

Qualunque cosa ti sia chiesto di essere,

fallo al meglio di te stesso,

con tutto te stesso.

LA STRUTTURA DELLA GIORNATA
· SVEGLIA E COLAZIONE

· MOMENTO COMUNE PER LA PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

· PARTENZA GITA: RIFUGIO SCOTONI
· RITORNO, DOCCE E TEMPO LIBERO
· CENA

· GIOCO SERALE
· RIFLESSIONE E BUONANOTTE

GIOCO SERALE: CACCIA AI NUMERI


Per il paese si spargono dei foglietti con scritti numeri: 5 - 10 - 25 - 50 - 100. Si dirà ai ragazzi di trovarne il maggior numero e gli animatori stabiliranno un limite di tempo. 
Al termine i ragazzi porterrano i foglietti che avranno trovato all'animatore della propria squadra e li sommeranno. Vince  la squadra che avrà totalizzato più punti.
PREGHIERA DELLA SERA – “L’anfora imperfetta”
Ogni giorno, un contadino portava l’acqua dalla sorgente al villaggio in due grosse anfore che legava sulla groppa dell’asino, che gli trotterellava accanto.

Una delle anfore, vecchia e piena di fessure, durante il viaggio perdeva acqua.

L’altra, nuova e perfetta, conservava tutto il contenuto senza perderne neppure una goccia.

L’anfora vecchia e screpolata si sentiva umiliata e inutile, tanto più che l’anfora nuova non perdeva occasione per dimostrare la sua perfezione :<<Non perdo neanche una stilla d’acqua, io!>>. 

Un mattino, la vecchia anfore si confidò con il padrone :<<Lo sai, sono cosciente dei miei limiti. Sprechi tempo, fatica e soldi per colpa mia. Quando arriviamo al villaggio sono sempre mezza vuota. Perdona la mia debolezza e le mie ferite>>.

Il giorno dopo, durante il viaggio, il padrone si rivolse all’anfore screpolata e le disse :<<Guarda il bordo della strada>>.

<<E’ bellissimo, pieno di fiori!>>.

<<Solo grazie a te>>, disse il padrone. <<Sei tu che ogni giorno innaffi il bordo della strada. Io ho comprato un pacchetto di semi di fiori e li ho seminati lungo la strada, e senza saperlo e senza volerlo, tu li innaffi ogni giorno>>.  

Tu puoi…

Dio solo può dare la fede,

tu, però, puoi dare la tua testimonianza;

Dio solo può dare la speranza,

tu, però, puoi infondere fiducia nei tuoi fratelli;

Dio solo può dare l’amore,

tu, però, puoi insegnare all’altro ad amare;

Dio solo può dare la pace,

tu, però, puoi seminare l’unione;

Dio solo può dare la forza,

tu, però, puoi dar sostegno ad uno scoraggiato;

Dio solo è la via,

tu, però, puoi indicarla agli altri;

Dio solo è la luce,

tu, però, puoi farla brillare agli occhi di tutti;

Dio solo è la vita,

tu, però, puoi far rinascere negli altri il desiderio di vivere;

Dio solo può fare ciò che appare impossibile,

tu, però, potrai fare il possibile;

Dio solo basta a se stesso,

egli, però, preferisce contare su di te.

QUARTA GIORNATA: BRUTO
ANDARE AL DI LA’ DEGLI SCHEMI E DEI PREGIUDIZI PER CAMBIARE LA PROPRIA NATURA
Ad un certo punto Marlin e Dori incontrano Bruto, uno squalo enorme. “Vi piacerebbe venire ad una festa?” chiede a Marlin e Dori. Naturalmente non si può dire di no ad un sorriso come quello…e a denti così grandi! Poco dopo Bruto presenta i pesciolini ad altri suoi amici, Fiocco e Randa. Vivono nel relitto di un sottomarino. Ma gli squali non sono pericolosi, perché stanno cercando di diventare vegetariani.
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Il senso della giornata

Cambiare ti cambia: Bruto ci insegna che è possibile sfuggire ai propri limiti, avere degli obiettivi che ci rendano migliori e lottare per raggiungerli. Questo vuol dire anche essere capaci di andare contro la nostra natura e le nostre comode abitudini, ma è l'unico modo per migliorarci. Non aspettare che siano gli altri a cominciare: “sii tu il cambiamento che vuoi vedere nel mondo.” (Gandhi).
PREGHIERA DEL MATTINO – “L’aragosta”
Tanto tempo fa, quando il mondo era stato creato da poco, una certa aragosta decise che il Creatore aveva fatto un errore.

Così fissò un appuntamento per discutere con Lui la questione.

“Con tutto il dovuto rispetto”, disse l’aragosta, “vorrei protestare per il modo in cui hai disegnato il mio guscio. Vedi, non appena mi abituo al mio rivestimento esterno, ecco che devo abbandonarlo per un altro scomodo, e oltretutto è una perdita di tempo”.

Al che il Creatore replicò: “Capisco, ma ti rendi conto che è proprio il lasciare un guscio che ti permette di andare a crescere dentro un altro?”

“Ma io mi piaccio così come sono”, disse l’aragosta.

“Hai proprio deciso così?”, chiese il Creatore. “Certo”, rispose l’aragosta. “Molto bene”, sorrise il Creatore, “d’ora in poi il tuo guscio non cambierà e tu continuerai ad essere così come sei ora”. “Molto gentile da parte Tua” disse l’aragosta e se ne andò.

L’aragosta era molto contenta di poter continuare ad indossare lo stesso vecchio guscio, ma giorno dopo giorno quel che prima era una leggera e confortevole protezione cominciò a diventare ingombrante e scomodo. Alla fine arrivò al punto di non riuscire neanche più a respirare dentro al vecchio guscio. Allora, con un grosso sforzo, tornò a parlare al Creatore.

“Con tutto il rispetto”, sospirò l’aragosta “contrariamente a quello che mi avevi promesso, il mio guscio non è rimasto lo stesso. Continua a restringersi sempre di più”. 

“No di certo”, disse il Creatore, “il tuo guscio potrà essere diventato più duro col passare del tempo ma è rimasto della stessa misura. Tu sei cambiata dentro, all’interno del guscio”.

Il Creatore continuò: “Vedi, tutto cambia continuamente. Nessuno resta lo stesso. E’ così che ho creato le cose. La possibilità più interessante che tu hai è quella di poter lasciare il tuo vecchio guscio, quando cresci”.

“Ah… Capisco!”, disse l’aragosta, “ma devi ammettere che ciò è abbastanza scomodo”.

“Si”, rispose il Creatore, “ma ricorda… ogni crescita porta con sé la possibilità di un disagio… insieme alla grande gioia nello scoprire nuovi aspetti di sé stesso. Ma non si può avere l’una senza l’altra”.

“Tutto ciò è molto saggio”, disse l’aragosta. 

“Se permetti, ti dirò qualcosa ancora”, disse il Creatore. “Te ne prego!”, rispose l’aragosta. 

“Ogni volta che lascerai il tuo vecchio guscio e sceglierai di crescere, costruirai una forza nuova in te. E in questa forza troverai nuova capacità di amare te stessa e di amare coloro che ti sono accanto… di amare la vita stessa.

E’ questo il mio progetto per ognuno di voi”.
LA STRUTTURA DELLA GIORNATA
· SVEGLIA E COLAZIONE

· MOMENTO COMUNE PER LA PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

· RIFLESSIONE A SQUADRE

Ci si divide in squadre. Gli animatori guidano la discussione su “Cosa facciamo più fatica a cambiare in noi stessi?”, servendosi di alcune domande per facilitare la riflessione:

1. Che cosa rappresenta il guscio?

2. Ti piaci col tuo guscio?

3. Hai un guscio diverso per ogni occasione o usi sempre lo stesso?

4. Come ti sta il tuo guscio in famiglia, a scuola, con gli amici?
5. Pensi di essere in grado di cambiare il tuo guscio?

Al termine della riflessione, ogni squadra sceglie almeno una delle cose emerse e su cui tutti concordano nel dire che è una cosa difficile da modificare. Questa scelta servirà per il gioco successivo.
· GIOCHI

· PRANZO

· GIOCO POMERIDIANO

· DOCCE + CENA

· GIOCO SERALE
· RIFLESSIONE E BUONANOTTE
GIOCHI DEL MATTINO
1. Ogni squadra mette in scena ciò che il gruppo ha scelto in un breve sketch-indovinello. Le altre squadre devono indovinare di cosa si tratta.

La modalità di attribuzione del punteggio (che non viene detta alle squadre!) è la seguente: vince la squadra più “efficace” ovvero quella che più in fretta è riuscita a fare indovinare agli altri quello che voleva rappresentare.
2. Gioco delle differenze. Le squadre giocano a coppie.

Le squadre A, B e C hanno a disposizione 15 secondi di tempo per osservare attentamente i componenti della squadra D.

Al termine, la squadra D si ritira per cambiare 10 cose (es. magliette, pettinature, ecc.).

Le altre squadre avranno a disposizione 30 secondi per osservare di nuovo la squadra D e cercare le 10 differenze che segneranno su un foglio. Al termine dei 30 secondi la squadra D si ritira, mentre le altre possono continuare a segnare sul foglio finché non avranno terminato.

Assegnazione del punteggio: 

+ 1 punto per ogni annotazione esatta

+ 2 punti se l'annotazione è precisa (es. la maglietta di Tizio ora ce l'ha Caio)

- 1 punto per ogni errore.
GIOCO DEL POMERIGGIO
Obiettivo: recuperare il maggior numero di pesci e il maggior punteggio

Ogni squadra deve affrontare una serie di prove per guadagnare i pesci.

Le prove sono sei. 

Tre prove hanno tre livelli di difficoltà diversi: starà alla squadra scegliere in che modo giocare. Livello più difficile = punteggio del pesce più alto.

Tre prove non hanno livelli di difficoltà (si vince sempre lo stesso pesce, con lo stesso punteggio), possono essere ripetute più volte dalla stessa squadra (ma non in successione) e devono essere concluse entro un limite di tempo.

GIOCHI SERALI

LA PASTINA DI NONNA PINA

Ogni squadra riceve un sacchetto di plastica contenente quattro tipi diversi di pastina (anellini, farfalline, tondini..). Al via, tutta la squadra dovrà aprire il sacchetto e iniziare a dividere la pastina nei quattro tipi. 

RESISTENZA

Bottiglie di plastica piene. Un concorrente fronteggia l’altro con le braccia ben aperte.

VISUAL GAME AL BUIO

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

IL TOCCO

Una persona bendata dovrà indovinare i componenti della propria  squadra toccando solamente il naso. 
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PREGHIERA DELLA SERA – “L’uomo ricco”
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?".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 fin dalla mia giovinezza".Allora Gesù, fissatolo, lo amò e gli disse: "Una cosa sola ti manca: va, 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. 

[La ricchezza dell’uomo non è da intendersi semplicemente la ricchezza materiale, bensì la ricchezza spirituale. Il giovane ricco è una persona ricca di valori, che segue i comandamenti, si sente “a posto” e  vorrebbe sentirsi dire “bravo” da Gesù. Come sempre però Gesù scardina le aspettative umane.]

Preghiera della serenità 

Pastore Friedrich Christoph, anno 1782 (riadattata)

Signore, concedimi la serenità di accettare le cose che non posso cambiare; 
La forza ed il coraggio di cambiare le cose che posso cambiare; 
E la saggezza di conoscerne la differenza. 
Vivendo un giorno alla volta; 
Godendo di un momento alla volta; 
Accettando le difficoltà come la via alla pace; 
Prendendo, come Gesù stesso ha fatto, 
questo mondo com'è, e non come lo vorrei io; 
Fidandomi che il Signore farà tutto giusto se mi affido alla Sua volontà.
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QUINTA GIORNATA: MARLIN
IMPARARE AD AVER FIDUCIA NEGLI ALTRI. UN AMORE CHE CERCA.

Dori cerca di decifrare le scritte sulla maschera, che durante la fuga degli squali è precipitata in un abisso sottomarino. Dori riesce a leggere “P. Sherman, 42 Wallaby way, Sidney”. È l’indirizzo del dentista, ma nessuno dei due ha la minima idea di dove sia Sidney. Ma Marlin decide di andare a Sidney da solo, Dori gli farebbe solo perdere del tempo. “Vuoi dire che…che non ti sono simpatica?” singhiozza lei, delusa. Nel frattempo si avvicina a loro un gruppo di pesci luna, e Dori chiede loro in quale direzione si trovi Sidney. “Dove seguire la Corrente Orientale Australiana”, spiegano ai due. Marlin, entusiasta, parte subito alla ricerca della corrente. Dori, invece, si ferma a ringraziare i pesci luna. 
Il senso della giornata

Marlin non si fida di Dori; la sua memoria gli è solo d’impiccio: lui DEVE trovare Nemo. Ma ben presto capisce che la presenza e l’aiuto di Dori sono necessari, senza di lei lui non sarebbe mai riuscito a ritrovare suo figlio. 

LA STRUTTURA DELLA GIORNATA
· SVEGLIA E COLAZIONE

· BREVE LETTURA PER LA PREPARAZIONE ALLA MESSA/RIFLESSIONE: TESTIMONIANZA SULL’EUCARISTIA DI CATALINA RIVAS

· PARTENZA PER PRA’ LONGIA’

· ARRIVO E PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

· Lettura: Catechismo della Chiesa Cattolica par.1936-1937 (uguaglianze e differenze tra gli uomini).
· Riassunto di alcuni episodi del cartoon (l’incontro con gli squali/ritrovamento della maschera, le meduse/tartarughe, la balena/arrivo a Sydney).
Riflessione: Così come Marlin mentre è alla ricerca di Nemo incontra personaggi che vede opporsi alla sua missione, anche noi possiamo trovare degli ostacoli, nella nostra ricerca di Dio.

Marlin ha imparato nella sua avventura che anche quando sembra tutto perduto, con la fiducia in chi gli stà vicino queste situazioni si trasformano in opportunità per fare dei grandi balzi in avanti.

A volte Dio permette che anche noi siamo sottoposti a prove che possono essere scoraggianti, ma se ci fidiamo e affidiamo a Lui e seguiamo l’esempio del Suo Figlio Gesù ci fà fare grandi balzi nel cammino di fede.

· GIOCO DEL MATTINO (“UN MINESTRONE DI FIDUCIA”) + PRANZO AL SACCO
· PREPARAZIONE DELLA MESSA + MESSA

· RITORNO A PIEDI

· DOCCE + CENA

· GIOCHI SERALi
· RIFLESSIONE E BUONANOTTE
Catechismo della Chiesa Cattolica par.2157(il segno della croce), MC 4,35 riflessioni guidate.
GIOCO DEL MATTINO “UN MINESTRONE DI FIDUCIA”
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Il gioco si divide in 4 parti. 

1^ parte: i bambini divisi in due squadre dovranno mettere la mano nella bocca della verità e dovranno rispondere a delle domande attinenti ad argomenti a scelta degli animatori (la Pasqua, il Natale, il Vangelo, ecc.) 
A ogni risposta esatta verrà consegnato al bambino un foglietto con il colore relativo a quello della squadra di appartenenza. Allo stesso tempo, il giocatore regalerà un punto alla squadra avversaria, che così avrà fiducia nella sua squadra. 
In caso di risposta errata, sulla mano del bambino, ancora all'interno della bocca, verrà applicata qualche 'schifezza' (qui entra in gioco l'inventiva degli animatori). Una volta terminato il tempo che si mette a disposizione, si passa alla seconda fase. 

2^parte: i bambini dovranno seguire un percorso in fila indiana. Il primo di ogni fila sarà bendato. Chi arriva per primo alla meta, conquista un punto. 

3^parte: ogni componente della squadra dovrà eseguire un percorso trasportando i compagni a sedia. La squadra che avrà trasportato più componenti a destinazione, guadagnerà un punteggio pari al numero dei compagni trasportati. 
4^parte: in questa fase del gioco vengono sommati i punti regalati dalla squadra avversaria nella prima parte del gioco, i foglietti conquistati e i punti della seconda e della terza parte, dopo di che i bambini dovranno disporsi a serpente, dovranno essere attaccati l'uno all'altro e seguire un percorso camminando su un piede solo. 

La squadra che ha totalizzato più punti nelle fasi precedenti del gioco parte più avanti delle altre. Vince la squadra che arriva prima al traguardo. 

GIOCHI SERALi
1. TAPIS ROULANT
Due righe di giocatori si dispongono faccia a faccia ad una distanza tale che tra le due file possa passare una persona. 
Ognuno dei giocatori piega le braccia all'altezza del gomito, in modo che tra braccio ed avambraccio si formi un angolo retto. 
Ogni giocatore deve alternare le sue braccia con quelle del giocatore che gli sta di fronte. 
Si formerà così fra le due file una specie di "tappeto", costituito dalle braccia di tutti i giocatori. 
Un giocatore, fuori dalle righe, si dispone in piedi su una sedia, all'inizio del tappeto e, ad un segnale convenuto, si lascia cadere sulle braccia dei compagni. 
A questo punto il tapis roulant costituito dalle braccia dei partecipanti, comincerà a trasportare il giocatore facendolo scorrere fino alla fine del percorso. 
Colui che si fa trasportare resterà passivamente abbandonato, lasciando che i compagni di gioco abbiano cura di trasportarlo facendolo scivolare in avanti. 
Il giocatore che decide di farsi trasportare, prima di lasciarsi cadere, può chiedere ai compagni il modo con cui vuole essere trasportato. 
Se, ad esempio, dirà "frullato", il movimento delle braccia dovrà cercare di riprodurre il movimento del frullatore. 
Il giocatore che si lancia, può anche sperimentare il lancio ad occhi chiusi o lasciandosi cadere di spalle o aumentare l'altezza del lancio stesso.

2. GOOFIE
Due o tre persone devono sorvegliare sull'incolumità degli altri.

Occhi chiusi. Una persona è Goofie (designato dall'animatore del gioco con una pacca sulla spalla ad un giocatore) e ognuno vuole trovarlo. Ma Goofie è silenzioso e non si muove.

Si cammina dunque, tutti con gli occhi chiusi. nello spazio ben delimitato e protetto, e quando si incontra qualcuno gli si chiede: "Goofie? Goofie? Goofie? Se si incontra una persona che risponde ugualmente "Goofie", vuole dire che non è lui, e dunque si deve continuare a cercare fino al momento in cui non riceve più nessuna risposta. 

In questo caso, avete trovato Goofie. 
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SESTA GIORNATA: NEMO

LA PAURA DELL’ABBANDONO. ESSERE CERCATI CI FA SENTIRE AMATI.
Nell’acquario Nemo sta guardando il mare attraverso la finestra. “Ti manca tuo padre?” gli chiede Branchia. “Sarà preoccupato…” “Oh sì,” risponde il piccolo. “Lui è sempre preoccupato!”. Gli risponde Branchia: “Sei fortunato! Là fuori c’è qualcuno che ti cerca”.
Il senso della giornata

“Essere cercati ci fa sentire amati”. Nemo credeva che suo papà non avrebbe mai affrontato l’oceano per venirlo a cercare. E invece scopre che l’amore fa superare prove molto difficili (come attraversare l’oceano). Come Nemo ha trovato nuovo coraggio per lottare quando ha saputo che suo papà lo stava cercando, allo stesso modo noi, nelle nostre vite di tutti i giorni, dobbiamo trovare la forza dalla consapevolezza che il Padre ci cerca e ci ama.
LA STRUTTURA DELLA GIORNATA
· SVEGLIA E COLAZIONE

· MOMENTO COMUNE PER LA PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

· PARTENZA PER LA SALSICCIATA

· PRANZO

· GIOCO POMERIDIANO: ALCEROSSA FORTINATA
· DOCCE + CENA

· GIOCO SERALE: LA MASCHERA NELL’OCEANO

· RIFLESSIONE E BUONANOTTE

PREGHIERA DEL MATTINO – “Ricevi, o Padre”
Ricevi, o Padre, le nostre paure e trasformale in fiducia…
Ricevi la nostra sofferenza e trasformala in crescita..

Ricevi le nostre crisi e trasformale in maturità...

Ricevi le nostre lacrime e trasformale in preghiera..

Ricevi il nostro scoraggiamento e trasformalo in fede..

Ricevi la nostra solitudine e trasformala in contemplazione..

Ricevi le nostre attese e trasformale in speranza..

Ricevi la mia mente, te la dono scrutando le tue meraviglie..

Ricevi i miei sensi, te li dono custodendoli..

Ricevi il mio spirito te lo dono incondizionatamente

Con fiducia totale, abbandono totale...

prendi la mia vita  alla Tua Amorosa presenza
perché sia  guidata  unicamente dal vento del Tuo Spirito,

fai di me quello che ti piace... perché Tu sei mio Padre!
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GIOCO POMERIDIANO: ALCEROSSA FORTINATA

Si gioca in un bosco, in un'area ampia, non troppo in pendenza, all'incirca di forma quadrata. Il principio è semplice. Si concede ad ogni squadra una mezz'oretta per impostare, all'interno del proprio “quadrante”, il proprio fortino, in un punto precedentemente definito dagli animatori -in modo che non ci siano fortini molto più forti o più deboli degli altri-. Il fortino viene costruito utilizzando frasche e rami reperiti sul posto, alto non più di 50 centimetri e omogeneo con gli altri in dimensioni. Attorno al fortino, con il nastro segnaletico, viene delimitata una zona franca di una decina di metri di raggio. 

A questo punto, la squadra si divide in attaccanti (9) e difensori (4). I difensori si piazzano all'interno del fortino, e hanno a disposizione tre palline a testa, create precedentemente con carta di giornale e nastro da pacchi. Gli attaccanti devono cercare di penetrare nel fortino loro assegnato. Se riescono a saltarci dentro, prima di essere colpiti dai difensori, segnano un punto per la loro squadra. Se un attaccante viene colpito in volo ma riesce ad atterrare dentro al fortino, segna comunque un punto.

Questo è il principio base del gioco. Rimane da decidere un metodo attraverso il quale gli attaccanti, quando ancora non sono arrivati nella zona franca circostante il fortino avversario, possano eliminarsi tra loro. Ci sono diverse possibilità: 1) Alce rossa a numeri. 2) Chiamata a nome: gli attaccanti si scambiano vestiti, scarpe, ecc. prima di partire all'attacco. Quando vedono un attaccante avversario, che ugualmente si era camuffato, e credono di riconoscerlo, corrono dall'animatore presente più vicino, e gli dicono nome e cognome dell'avversario. Se è giusto, l'avversario va 5 minuti in “prigione”. Se no, ci va l'attaccante che ha sbagliato l'identificazione. 3) Scalpo.

GIOCO SERALE: LA MASCHERA NELL’OCEANO
Marlin e Dori devono recuperare la maschera persa dal sommozzatore che ha catturato Nemo, che è caduta nelle profondità di un’oscura fossa marina. Tutti i ragazzi vengono portati fuori dalla casa; all’interno della propria squadra, vengono divisi in 6 coppie – nel caso siano in tredici, una coppia sarà in realtà un trio -. L’obiettivo del gioco è che la coppia recuperi, nel minor tempo possibile, un oggetto (la “maschera”), posta all’interno della casa. Per essere considerata recuperata, la “maschera” deve essere toccata da entrambi i membri della coppia. Una volta che l’animatore presente ha convalidato il recupero della maschera, la coppia può andare, lasciando la maschera nel luogo dove l’ha trovata.

Tutte le luci della casa che possono essere spente, devono essere spente. Si gioca in 6 manche. Ad ogni manche una coppia gioca contro altre 3 coppie delle altre 3 squadre. Si può decidere di giocare in due modi diversi:

1) “Esplorazione solitaria” - Le coppie vengono informate che nel piano seminterrato della casa (la “fossa marina”) è presente la maschera che devono recuperare. Al via, la coppia della prima squadra parte ed entra nella casa. Ha due minuti e mezzo di tempo per arrivare alla maschera. Se riesce a trovarla entro i due minuti e mezzo, si segna il tempo impiegato. Se non ci riesce, è comunque obbligata ad uscire dalla casa. Quando la prima coppia esce dalla casa, si fa partire la seconda, e così via finchè tutte le quattro coppie non hanno compiuto la loro esplorazione. Sulla base del tempo impiegato, si stila una mini classifica in cui il miglior tempo porta alla sua squadra 4 punti, il secondo 3, il terzo 2 e l’ultimo 1. Se una coppia sfora i due minuti e mezzo, prende automaticamente 0 punti. Nelle manche successive, si ripete questo sistema. 
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2) “Esplorazione collettiva” – A differenza dell’esplorazione solitaria, in cui si muovevano da sole nella casa, qui le 4 coppie di ogni manche entrano tutte insieme, e devono cercare 4 oggetti diversi, ben distinti tra loro in modo che non si crei confusione. Prima della partenza, ad ogni coppia viene comunicato quale oggetto deve cercare. Al via, possono entrare nella casa. Hanno a disposizione 7 minuti per cercare l’oggetto. Sforati i 7 minuti, deve comunque uscire dalla casa. Per il punteggio si usa lo stesso sistema dell’esplorazione solitaria.

Chiaramente, perché non ci siano svantaggi per una squadra, bisogna far ruotare gli oggetti richiesti: così, per esempio, nella prima manche si avrà: balene oggetto 1, meduse oggetto 2, tartarughe oggetto 3, squali oggetto 4. Nella seconda si avrà: balene oggetto 2, meduse oggetto 3, tartarughe oggetto 4, squali oggetto 1. E così via fino all’esaurimento delle manche.

PREGHIERA DELLA SERA  
“La storia della bicicletta”
In una calda sera di fine estate, un giovane si recò da un vecchio saggio: “Maestro, come posso essere sicuro che sto spendendo bene la mia vita? Come posso essere sicuro che tutto ciò che faccio è quello che Dio mi chiede di fare?”. Il vecchio saggio sorrise compiaciuto e disse: “Una notte mi addormentai con il cuore turbato, anch’io cercavo, inutilmente, una risposta a queste domande. Poi feci un sogno.

Sognai una BICICLETTA a due posti. Vidi che la mia vita era come una corsa con una bicicletta a due posti: un tandem. E notai che Dio stava dietro e mi aiutava a pedalare. Non quando avvenne che Dio mi suggerì di scambiarci i posti. Acconsentii e da quel momento la mia vita non fu più la stessa.

Dio rendeva la mia vita più felice ed emozionante. Che cosa era successo da quando ci scambiammo i posti? Capii che quando guidavo io, conoscevo la strada. Era piuttosto noiosa e prevedibile. Era sempre la distanza più breve tra due punti. Ma quando cominciò a guidare lui, conosceva bellissime scorciatoie, su per le montagne, attraverso luoghi rocciosi a gran velocità a rotta di collo. Tutto quello che riuscivo a fare era tenermi in sella! Anche se sembrava una pazzia, lui continuava a dire: “Pedala, pedala!” Ogni tanto mi preoccupavo, diventavo ansioso e chiedevo: «Signore, ma dove mi stai portando?». Egli si limitava a sorridere e non rispondeva. Tuttavia, non so come, cominciai a fidarmi. Presto dimenticai la mia vita noiosa ed entrai nell’avventura, e quando dicevo: «Signore, ho paura…» lui si sporgeva indietro, mi toccava la mano e subito una immensa serenità si sostituiva alla paura. Mi portò da gente con doni di cui avevo bisogno; doni di guarigione, accettazione e gioia. Mi diedero i loro doni da portare con me lungo il viaggio. Il nostro viaggio, vale a dire, di Dio e mio.

E ripartimmo. Mi disse: «Dai via i regali, sono bagagli in più, troppo peso». Così li regalai a persone che incontrammo, e trovai che nel regalare ero io a ricevere, e il nostro fardello era comunque leggero. Dapprima non mi fidavo di lui, al comando della mia vita. Pensavo che l’avrebbe condotta al disastro. Ma lui conosceva i segreti della bicicletta, sapeva come farla inclinare per affrontare gli angoli stretti, saltare per superare luoghi pieni di rocce, volare per abbreviare passaggi paurosi.

E io sto imparando a star zitto e pedalare nei luoghi più strani, e comincio a godermi il panorama e la brezza fresca sul volto con il delizioso compagno di viaggio, la mia potenza superiore. E quando sono certo di non farcela più ad andare avanti, lui si limita a sorridere e dice: «Non ti preoccupare, guido io, tu pedala!».
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SETTIMA GIORNATA: AMILCARE

L’INTERVENTO CHE CI RICONDUCE AL PADRE

Marlin e Dori hanno cercato la barca che ha portato via Nemo per tutta la notte, e la mattina sono così stanchi che non si accorgono che un gabbiano li cattura e li tiene nel becco, per mangiarseli a colazione! I due amici, però, si agitano e si muovono finchè l’animale è costretto a lasciarli andare su una passerella di legno nel porto. “No! Devo trovare Nemo!” grida Marlin, trovandosi di colpo all’asciutto. Amilcare sente tutto e risponde: “Fidatevi di me! Saltate nel mio becco”. E prima che i gabbiani decidano di fare uno spuntino si alza in volo, deciso a portare Dori e Marlin fino all’acquario.
Il senso della giornata

Le nostre azioni “belle” e importanti non si nascondono agli occhi degli altri. Marlin compie un gesto eroico e, senza saperlo, la sua impresa coinvolge tutti gli abitanti dell'oceano che non riescono a tenere per sé questa notizia, ma la diffondono attraverso un lungo passaparola fino all'Australia. È per questo motivo che Amilcare decide di aiutare Marlin a ritrovare Nemo. 

LA STRUTTURA DELLA GIORNATA
· SVEGLIA E COLAZIONE

· MOMENTO COMUNE PER LA PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

· PARTENZA PER LA GITA
· RITORNO, DOCCE, CENA

· GIOCO SERALE: SERATA CANTANTE

Sfida tra squadre. Cantare il maggior numero di canzoni con la parola data. 
· RIFLESSIONE E BUONANOTTE
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PREGHIERA DEL MATTINO
“Il significato della vita”. Bruno Ferrero, Solo il vento lo sa

Un professore concluse la sua lezione con le parole di rito: "Ci sono domande?".

Uno studente gli chiese: "Professore, qual è il significato della vita?".

Qualcuno, tra i presenti che si apprestavano a uscire, rise. Il professore guardò a lungo lo studente, chiedendo con lo sguardo se era una domanda seria. Comprese che lo era. "Le risponderò" gli disse. Estrasse il portafoglio dalla tasca dei pantaloni, ne tirò fuori uno specchietto rotondo, non più grande di una moneta. Poi disse: "Ero bambino durante la guerra. Un giorno, sulla strada, vidi uno specchio andato in frantumi. Ne conservai il frammento più grande. Eccolo. Cominciai a giocarci e mi lasciai incantare dalla possibilità di dirigere la luce riflessa negli angoli bui dove il sole non brillava mai: buche profonde, crepacci, ripostigli. Conservai il piccolo specchio. Diventando uomo finii per capire che non era soltanto il gioco di un bambino, ma la metafora di quello che avrei potuto fare nella vita. 
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Anch'io sono il frammento di uno specchio che non conosco nella sua interezza. Con quello che ho, però, posso mandare la luce, la verità, la comprensione, la conoscenza, la bontà, la tenerezza nei bui recessi del cuore degli uomini e cambiare qualcosa in qualcuno. Forse altre persone vedranno e faranno altrettanto. In questo per me sta il significato della vita".

Non aspettare che inizi qualche altro. Tocca a te, oggi, cominciare un cerchio di gioia. Spesso basta una scintilla piccola piccola per far esplodere una carica enorme. Basta una scintilla di bontà e il mondo comincerà a cambiare.
L’amore è l’unico tesoro che si moltiplica per divisione: è l’unico dono che aumenta quanto più ne sottrai. E’ l’unica impresa nella quale più si spende, più si guadagna; regalalo, buttalo via, spargilo ai quattro venti, vuotati le tasche, scuoti il cesto, capovolgi il bicchiere e domani ne avrai più di prima.

Lasciare una traccia - Baden Powell 
Nel vostro passaggio in questo mondo, che ve ne accorgiate o no, chiunque voi siate e dovunque andiate, state lasciando dietro di voi una traccia. 

Altri la noteranno e potranno seguirla. Può essere una traccia che li conduce al bene, ovvero può portarli fuori strada. Ciò dipende da voi. 
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Può darsi che la vostra traccia sia marcata sugli alberi, per renderla visibile a chi vi segue, o invece può darsi che lasciate inavvertitamente delle orme peraltro riconoscibili sulla sabbia.

In un caso come nell'altro, è bene ricordarsi che si lascia sempre qualche tipo di traccia; e quindi, volgendo i propri passi nella giusta direzione, potete indirizzare bene anche coloro che vi seguono. 

La vostra traccia è segnata da azioni, dalle frasi che dite e dalle parole che scrivete. Le azioni sono pietre miliari stabilite in modo permanente; le frasi sono soltanto orme che il tempo può alterare o cancellare; le parole scritte sono tacche coscientemente lasciate sugli alberi.

PREGHIERA DELLA SERA
Voglio ringraziarti Signore,

per il dono della vita;

ho letto da qualche parte

che gli uomini hanno un'ala soltanto:

possono volare solo rimanendo abbracciati.

A volte, nei momenti di confidenza,

oso pensare, Signore,

che tu abbia un'ala soltanto,

l'altra la tieni nascosta,

forse per farmi capire

che tu non vuoi volare senza di me;

per questo mi hai dato la vita:

Perché io fossi tuo compagno di volo,

insegnami, allora, a librarmi con Te.

Perché vivere non è trascinare la vita,

non è strapparla, non è rosicchiarla,

vivere è abbandonarsi come un gabbiano

all'ebbrezza del vento,

vivere è assaporare l'avventura della libertà,

vivere è stendere l'ala, l'unica ala,

con la fiducia di chi sa di avere nel volo

un partner grande come Te.

Ma non basta saper volare con Te, Signore,

tu mi hai dato il compito di abbracciare anche il fratello e aiutarlo a volare.

Ti chiedo perdono, perciò,

per tutte le ali che non ho aiutato a distendersi,

non farmi più passare indifferente

vicino al fratello che è rimasto con l'ala, l'unica ala,

inesorabilmente impigliata nella rete della miseria e della solitudine

e si è ormai persuaso

di non essere più degno di volare con Te.

Soprattutto per questo fratello sfortunato dammi, o Signore, un'ala di riserva. 

Don Tonino Bello

Canto: Su ali d'aquila

OTTAVA GIORNATA
NON SIAMO FATTI PER LE COSE PICCOLE, MA PER L’INFINITO

Guizzo, il figlio di Scorza, è un cucciolo molto curioso e con i suoi amici comincia a fare un sacco di domande a Marlin e Dori. I due non si fanno pregare e tutti si appassionano così tanto alla loro storia, che le tartarughe la raccontano alle foche, le foche la ripetono ai delfini, i delfini ai gabbiani….finché tutti vengono a sapere che Marlin sta attraversando l’oceano per cercare suo figlio.
Il senso della giornata
il nostro cuore non si accontenta di vivere la normalità, ma cerca qualcosa di più: aprirsi all’amore di Dio e mettere a frutto i Suoi doni.
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PREGHIERA DEL MATTINO – “Il negozio di Dio”

Sulla via principale della città c’era un negozio originale. Un’insegna luminosa diceva: “DONI DI DIO”. Un bambino entrò e vide un angelo dietro il banco. Sugli scaffali c’erano grandi contenitori di tutti i colori. “Che cosa si vende?” Chiese incuriosito. “Ogni Ben di Dio! Vedi, il contenitore giallo è pieno di sincerità,  quello verde è pieno di speranza, in quello rosso c’è l’amore, in quello azzurro la fede, l’arancione contiene il perdono, il bianco la pace, il violetto il sacrificio, l’indaco la salvezza.” “E quanto costa la merce?” “Sono doni di Dio e i doni non costano niente!” “Che bello! Allora dammi dieci quintali di fede, una tonnellata d’amore, un quintale di speranza, un barattolo di perdono e tutto il negozio di pace.” L’angelo si mise a servire il bambino, in un attimo confezionò un pacchetto  piccolo piccolo come il suo cuore. “Eccoti servito!” disse l’angelo porgendo il pacchettino. “Ma come? Così poco?” “Certo, nella bottega di Dio non si vendono i frutti maturi, ma i piccoli semi da coltivare. Vai nel mondo e fai germogliare i doni che Dio ti ha dato.”

Mi metto nelle tue mani

Mi metto nelle tue mani Signore, interamente.

Tu mi hai creato per te.

Non voglio più pensare a me,

ma solo seguirti.

Che cosa vuoi che io faccia?

Permettimi di fare la strada con te,

di accompagnarti sempre,

nella gioia e nel dolore.

Consegno a Te desideri, piaceri,

debolezze, progetti, pensieri che mi trattengono

lontano da Te e mi ripiegano continuamente su di me.

Fa’ di me ciò che vuoi.

Signore, a che serve la mia vita se non per donarla?

Voglio impegnare la mia vita, Signore, sulla Tua parola,

voglio mettere in gioco la mia vita sul Tuo Amore.

Gli altri pensano ai risparmi,

Tu mi hai detto di dare;

gli altri si sistemano,

Tu mi hai detto di camminare e di essere pronto

alle gioie e alle sofferenze, alle vittorie e alle sconfitte;

di non riporre fiducia in me, ma in Te.

E infine di rischiare la mia vita

contando sul Tuo Amore. Così sia, Signore Gesù!

LA STRUTTURA DELLA GIORNATA
· SVEGLIA E COLAZIONE

· MOMENTO COMUNE PER LA PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

· PARTENZA PER GITA IN PAESE A SAN CASSIANO O GIOCONE
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PRANZO
· PREPARAZIONE DELLA SERATA
· GIOCHI ?
· MESSA

· CENA

· GRANDE SERATA DI FINE CAMPEGGIO

· RIFLESSIONE E BUONANOTTE
GIOCONE: APRITI SESAMO

Ad un angolo del campo-base si crea una stanza segreta dove sarà custodito il tesoro di Ali Babà. Per entrare nella stanza è necessario pronunciare la formula magica 'Apriti Sesamo' indossando l'elmo di Ali Babà. 
L'elmo di Ali Babà è custodito in un baule chiuso a chiave, posto al centro del campo-base. Per ottenere la chiave del baule bisogna superare diverse prove. 

Nel giardino sono posizionati i 6 personaggi della fantasia magica, riconoscibili da opportuni particolari: 
1) Mago Merlino (cappello blu con stelle gialle) 
2) Magica Sabrina (bacchetta magica) 
3) Harry Potter (occhiali e abito nero) 
4) Peter Pan (cappelletto verde con penna rossa) 
5) Fata Morgana (boccette per pozioni e abito azzurro) 
6) Mary Poppins (ombrello magico)
Materiale necessario:
- 3 lenzuoli, 1 mazza e dello spago per creare la stanza segreta ad un angolo del campo-base 
- Un cappello particolare che sia l’elmo di Ali Babà 
- Un baule con lucchetto in cui custodire l’elmo 
• 6 chiavi diverse, tra cui quella che apre il baule, da nascondere nel giardino 
- Abiti per i personaggi 
- Postazioni dei personaggi 
- 6 schede con gli indizi, che saranno poi firmate dal relativo personaggio (6 per ogni squadra) 
- Cruciverba per Mago Merlino (6 copie) 
- Gioco del Tabù per Magica Sabrina 
- Pietra Filosofale per Harry Potter, da nascondere in un’aiuola 
- 3 carte napoletane (Re, Cavaliere, Donna) per Peter Pan 
- 3 boccette con acqua colorata (rosso, blu e giallo) e diversi bicchieri per Fata Morgana 
- 6 fogli con le parole super-cali-fragili-stiche-spirali-doso per Mary Poppins 
- Mappa delle chiavi nascoste nel giardino (6 copie) 
- Cd con i Bans dei Giochi d’Estate 2009, ovvero il tesoro 
Regole:
Ogni squadra riceve all'inizio del gioco una scheda con un indizio che rimanda al primo personaggio a cui deve far visita: 
1) È stato per tanti anni al servizio di Re Artù. 
2) Il suo gatto chiacchierone si chiama Salem. 
3) Frequenta una scuola di magia. 
4) Il suo nemico ha un uncino al posto della mano. 
5) Con le sue pozioni magiche può guarire le persone. 
6) Per viaggiare non usa macchine, treni, navi e aerei. 
La squadra cerca nel giardino il personaggio indicato dalla scheda. 

Ogni personaggio sottopone la squadra ad una prova: 
1) Mago Merlino sta svolgendo un cruciverba e chiede di essere aiutato a risolvere 5 definizioni: 
a. La forma della Tavola di Re Artù: Rotonda. 
b. La finestra rotonda che illumina le chiese: Rosone. 
c. Si fa a scuola tra una lezione e l'altra: Intervallo. 
d. Quanti numeri ci sono tra 5 e 22? Sedici. 
e. I giorni del mese di aprile? Trenta. 
2) Sabrina sta preparando un gioco da sottoporre alle zie; per controllare la bontà del gioco chiede di provarlo con i bambini; ne sceglie uno che deve far capire ai compagni tre parole, senza mai pronunciare quelle in parentesi: 
a. CALIMERO (pulcino, nero, piccolo) 
b. PIAZZA (fontana, alberi, giardino) 
c. DIARIO (compiti, scuola, giorni) 
3) Harry ha smarrito la sua preziosa Pietra Filosofale; la squadra deve riuscire a trovarla nelle aiuole vicine sapendo che sopra vi è disegnato un fulmine rosso. 
4) Peter Pan è appena tornato da una festa dove ha scoperto un nuovo gioco divertentissimo e vuole che ogni squadra lo provi. Ha tre carte: un re, un cavaliere e una donna. Ad ogni manche, Peter fa vedere il Re, poi mischia velocemente le carte e chiede quale sia la carta del Re. La squadra ottiene la firma dopo cinque scelte esatte. 
5) Morgana sta preparando una nuova pozione magica. Ha tre boccette con liquidi di colori diversi: rosso, blu e giallo. Vuole ottenere una boccetta di arancione e una di verde. Chiede aiuto alle squadre per ottenere le combinazioni giuste. 
(ROSSO+GIALLO=ARANCIONE e GIALLO+BLU=VERDE) 
6) Mary Poppins ha una madre troppo sbadata; questa volta si è dimenticata la formula magica per poter volare e ha chiesto a Mary di inviargliela per posta. Mary però non si fida dei postini che potrebbero impadronirsene, perciò ha pensato di tagliare la formula in sei parti che ha poi mischiato; però ha paura che così nemmeno la madre sarà capace di decifrarla. Perciò propone alla squadra le sei stringhe che devono essere ricomposte nell’ordine giusto per formare la formula 'super-cali-fragili-stiche-spirali-doso'. 

Quando la squadra supera la prova proposta, il personaggio firma la scheda. La squadra torna, quindi, nel campo-base dove riceve la scheda successiva (si fa in modo che le squadre non incontrino insieme lo stesso personaggio). 
Quando una squadra ottiene tutte le 6 firme, torna nel campo-base e richiede la mappa delle chiavi. Nel giardino sono nascoste 6 chiavi, ma solo una di queste apre il baule. Ogni squadra può cercare una chiave alla volta e provare ad aprire il baule; se è errata, deve riportare la chiave al suo posto e sceglierne un'altra. 
Quando trova la chiave esatta, apre il baule e ottiene l'elmo di Ali Babà. Il gioco delle altre squadre viene interrotto e si ritorna tutti nel campo-base per assistere all’apertura della stanza segreta. 
Vince la squadra che riesce ad aprire la stanza segreta. 
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GIOCO: SQUALI E NAUFRAGHI 
Vengono stesi per terra un po' di fogli di carta da giornale, anche attaccati tra loro con un po' di scotch, a simboleggiare una zattera. Sopra vi si mettono seduti uno o due naufraghi, bendati e con in mano una mazza di carta. Se i giocatori sono molti, si può giocare con due naufraghi che possono stare schiena contro schiena, se sono pochi ne basta uno. 
Al via gli altri giocatori (gli squali), che sono intorno alla zattera e non sono bendati, in silenzio devono cercare di strappare i fogli di giornale che rappresentano la zattera senza farsi colpire dai naufraghi e dalle loro mazze. Se vengono colpiti, sono eliminati, se no possono continuare a mangiare la scialuppa fino a che sotto il sedere del naufrago (che non può alzarsi) non sarà rimasto che un pezzettino di giornale. Ovviamente, tanto più la scialuppa si fa piccola perché mangiata via via dagli squali, tanto più sarà richiesta scaltrezza, agilità e furbizia per riuscire nell'impresa. 

Vince chi... il naufrago se riesce a eliminare tutti gli squali oppure gli squali superstiti se riescono a mangiare quasi tutta la zattera.

GIOCO: CALCIO GAELICO

Un campo abbastanza vasto, una palla e dei paletti per delimitare le porte, tanta voglia di correre

Regole:
Due squadre si dispongono sul campo diviso in due da una linea che delimita le zone d'azione: in una metà campo si gioca con i piedi a calcio, nell'altra con il pugno basso della mano. 
L'area di rigore non può essere oltrepassata per tirare in alcun mode.

Vince chi... Segna più reti alla squadra avversaria, nel tempo stabilito.
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