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CAMPOSCUOLA

FIUGGI

1-6 SETTEMBRE 2003

h.7.30  
Sveglia animatori. lodi

h.8.00
Sveglia ragazzi

h.8.30
Colazione. Pulizie

h.9.30
Prove (attività mattina)

h.13.00
Pranzo

h.14.00
Gioco libero

h.15.30
Indizio,storia,laboratori(att.pom)

h.18.00
Docce

h.19.00
Messa

h.20.00 
Cena

h.21.30
“TV”

h.23.00
Buonanotte. Compieta


Il campo è ispirato al quarto volume di Harry Potter, "Il calice di fuoco".

Quest'anno la scuola di magia frequentata da Harry, Hogwarts, ospiterà un torneo di magia che non si svolge da cento anni. Il primo si era svolto settecento anni prima ed era stato indetto perché fosse una competizione amichevole tra le tre più grandi scuole di magia europee: Hogwarts (inglese), Beauxbatons (francese) e Durmstrang (bulgara). Veniva scelto un campione per rappresentare ciascuna scuola e questi tre ragazzi gareggiavano in imprese magiche. Le tre scuole si alternavano nell’ospitare il torneo ogni cinque anni, finché esso non fu sospeso perché troppo pericoloso: molti studenti, infatti, erano morti durante le gare. 

Ora, dopo cento anni dall’ultimo torneo, il Ministero ha deciso di fare un nuovo tentativo, lavorando molto per garantire sicurezza ai partecipanti. È anche per questo che la regola prevede che i partecipanti abbiano almeno 17 anni. 

All’arrivo delle delegazioni delle altre scuole si svolge la cerimonia di apertura del torneo, in cui viene mostrato ai ragazzi il calice di fuoco: tutti quelli che si vorranno proporre come campioni per la propria scuola dovranno scrivere il proprio nome su un foglio e inserirlo nel calice, che, la sera successiva, restituirà i nomi dei prescelti, che saranno tenuti a partecipare al torneo fino alla fine, quello con il calice è un contratto vincolante. Ad Harry, quattordicenne, non è permesso partecipare; tuttavia uno dei seguaci di Voldemort, nella speranza di ucciderlo durante lo svolgimento delle prove, farà un incantesimo al calice ed inserirà anche il suo nome all’interno, fingendolo unico studente di una quarta scuola. Il calice restituirà così i nomi dei tre campioni delle tre scuole più quello di Harry. Nonostante le proteste, anche Harry parteciperà al torneo.

********

I ragazzi verranno divisi in tre squadre corrispondenti alle tre scuole, guidate ciascuna dal preside e dal campione(due animatori). Sono Albus Silente ed Harry Potter per la scuola di Hogwarts, Madame Maxime e 

Fleur Delacourt per quella di Beauxbatons e Victor Krum e il Professor Karkaroff per quella di Durmstrang. Sovrintende le gare Ludo Bagman, Direttore dei Giochi e degli Sport Magici. 

Le gare hanno lo scopo di metterli alla prova su versanti diversi: ogni giorno, infatti, alla storia di Harry Potter si affianca un testo biblico collegato ad una delle sette virtù, che sono alla base delle prove da superare. Esse sono ordinate in modo che, da una collaborazione di squadra, si passi, nell’ultimo giorno (inno alla carità), ad una collaborazione tra squadre (“mani per tutti, tutti per mano”).

Il campo è organizzato in modo che ogni virtù (una alla volta o delle coppie, a seconda dei casi e della compatibilità tra di loro) venga presentata con un indizio da risolvere e con una storia biblica da esempio. Questo accade nel primo pomeriggio, nel salone del calice di fuoco. Scegliete una stanza che possa essere utilizzata esclusivamente  per questo scopo, in cui si possa stare possibilmente al buio. Noi abbiamo preparato un tavolo che è rimasto in vista per tutti e sei i giorni, con al centro il calice ben in vista su una base (il calice era una specie di coppa in terracotta), con accanto il libro che “raccontava” le storie bibliche. Con un po’ di fantasia lo si può abbellire e riempire. Il calice dovrebbe essere “acceso” i pomeriggi durante le riunioni per la consegna degli indizi. Il metodo è semplice, anche se puzza un po’: basta mettere dell’ovatta all’interno e affogarla nell’olio; ci vogliono buoni 5 minuti per farle prendere fuoco bene, ma poi regge. Il tutto va arricchito con effetti sonori, musica e un Ludo Bagman che sappia fare scena e recitare bene! 

Dopo aver consegnato ad ogni preside l’indizio che esce dal calice e aver letto la storia del libro (le storie sono tutte “costruite” in modo da renderle divertenti. Le può leggere lo stesso Ludo, oppure, nascondendo qualcuno in un’altra stanza e usando dei microfoni, si può dare allo stesso Ludo voci sempre diverse a seconda dei personaggi che raccontano le varie storie), le squadre si dividono per risolvere l’indizio e preparare l’eventuale materiale che servirà la mattina dopo per i giochi. Gli indizi vengono consegnati a Ludo e “svelati” la sera durante la Messa, che viene organizzata in modo che la prima lettura sia un passo del brano biblico di riferimento per quel pomeriggio (vedete lo schema che segue). 

La mattina dopo i ragazzi vengono messi alla prova sulla virtù di cui si è parlato il pomeriggio precedente con dei giochi a tema, che daranno dei punti a seconda dei risultati. Non sempre i punti vengono assegnati “secondo logica”, spesso ci sarà un doppio modo di assegnarli proprio tenendo conto di quello che dovrebbe essere il comportamento dei vari ragazzi. Proprio per questo motivo Ludo può assegnare o togliere punti in qualsiasi momento della giornata (anche a tavola…è il momento migliore per toglierne tanti!), sia alla squadra che a singoli (ovviamente poi il punteggio viene sottratto all’intera squadra). Ogni pomeriggio, inoltre, alla fine della risoluzione degli indizi, Ludo chiede ai presidi di assegnare un punteggio da 0 a 50 alla squadra per il modo in cui hanno (o non hanno) collaborato (e può a sua volta assegnarne altri ai presidi e perciò alle squadre per la loro onestà).

La sera, mancando la TV, ce la siamo creata noi. Ogni sera, ad eccezione dell’ultima destinata a discoteca e falò, abbiamo creato dei giochi sulla base di quiz televisivi. Anche in questo caso i punteggi assegnati contribuivano ad aumentare o diminuire il totale punti delle squadre. 

Ai ragazzi della squadra vincitrice vengono consegnati degli attestati con sullo sfondo l’immagine di copertina.
	GIORNO
	VIRTU’
	PERSONAGGIO
	RIFERIMENTO BIBLICO PER LA MESSA
	GIOCHI

	Lun. 1 sett. Pomeriggio
	Prudenza temperanza
	Tobia
	Tb. 4
	(laboratori)

	Mart. 2 sett. Mattina
	
	
	
	Il codice della strada 

La tavola imbandita

	Mart. 2 sett. Pomeriggio
	Giustizia
	Giona
	Gn.3-4
	(laboratori)

	Merc. 3 sett. Mattina
	
	
	
	Le bilance

Entrapment

	Merc. 3 sett. Pomeriggio
	Fortezza speranza
	Ester
	Est. 4,17k-5,1c
	L’oasi

	Giov. 4 sett. Mattina
	
	
	
	L’inferno

	Giov. 4 sett. Pomeriggio
	Fede
	Tre giovani nella fornace
	Dn. 3,91-97
	

	Ven 5 sett. Mattina
	
	
	
	Qua, qua/Il serpente/ Il topo/Staffetta/Tel.

	Ven. 5 sett. Pomeriggio
	Carità
	Vedova di Zarepta
	1Re 17,1-16
	(laboratori)

	Sab. 6 sett. Mattina
	
	
	
	Inno alla carità


PREPARAZIONE

Un paio di giorni prima della partenza i ragazzi ricevono a casa una lettera in cui si comunica la loro partecipazione al torneo Tremaghi.

I

n qualità di studente della scuola di …………. sei stato scelto per far parte della squadra che rappresenterà la tua scuola al Torneo Tremaghi, grande sfida di magia che si svolge ogni 100 anni fra le scuole di Hogwarts, Beauxbaton e Durmstrang.

Dovrai presentarti, insieme alla tua squadra, il giorno 1 Settembre alle ore 15,30 nel cortile della Casa in cui i rappresentanti delle tre scuole saranno ospitati.

Porta con te questa lettera.

Ti aspetto.

Ludo Bagman
( Direttore dei Giochi e degli

Sport Magici)


Partenza: ore 10.00

Arrivo: ore 12.00. Sistemazione e pranzo al sacco.

· ATTIVITA’ POMERIDIANE

I ragazzi, divisi nelle 3 squadre in base alle lettere che hanno ricevuto a casa, vengono portati dai 3 presidi nel salone, dove trovano Ludo Bagman con il calice e l’occhio dei tempi.

Ludo chiede le lettere dei ragazzi, si presenta e comincia a spiegare cos’è il TORNEO:

1. si svolge ogni 100 anni e serve a riunire e confrontare  tra loro le tre più grandi scuole di magia, Hogwarts, Beauxbaton e Durmstrang.
2. Per ogni scuola gareggia una delegazione con un campione il cui nome viene scelto dal CALICE DI FUOCO.

3. una volta che i campioni sono stati designati il Torneo non può essere interrotto, dovranno portare a termine tutte le prove che gli verranno richieste.

4. i partecipanti dovranno dar prova di audacia, intelligenza, abilità e coraggio.

5. ad ogni squadra verrà assegnato un punteggio in base all’abilità dimostrata in ciascuna delle prove del torneo e in più i giudici potranno, nell’arco dell’intera giornata, assegnare o togliere punti ai singoli in base al loro comportamento.

6. le prove saranno 5 e si svolgeranno le mattine; il pomeriggio riceveranno un indizio su come affrontare la prova del giorno seguente, indizio che dovrà essere risolto prima della Messa.

7. gli indizi escono dal Calice (con un po’ di abilità li si tirano da dietro il calice).

8. per aiutare a decifrarli si chiede aiuto all’ OCCHIO DEI TEMPI (un grande libro, in cui sono inserite le storie che ogni giorno verranno raccontate come indizio per le 5 virtù).

9. l’indovinello si risolverà anche con l’aiuto della storia.

A questo punto dal CALICE escono i nomi dei 3 campioni che entrano e si uniscono alle squadre.

Terminata la CERIMONIA il calice dà il primo indizio:

· CON LA COSCIA E’ LA COSCIENZA,

CON LA PANZA E’ LA PAZIENZA,

SE TI PRUDE E’ LA PRUDENZA.
· Disegno di matita più temperino +NZA         TEMPERANZA
E subito dopo si chiede un aiuto per decifrarlo.

( Occhio dei Tempi 

· TOBIA (appendice 2) 

· LABORATORIO
Dopo aver sentito la storia le squadre si ritirano per risolvere gli indizi e procurarsi l’ “EQUIPAGGIAMENTO” da mago:

· Bacchetta

E il materiale per il gioco del giorno seguente:

· Segnali stradali (5 per squadra)

· Macchine: I giocatori devono preparare, usando il cartone di alcuni scatoloni, una manciata di pennarelli colorati, un paio di forbici e un rotolo di nastro adesivo largo, una grossa automobile senza fondo, grande abbastanza perché due giocatori possano starci dentro. L’auto deve essere completa di fari, targa e luci di posizione e può essere arricchita con qualsiasi tipo di optional che i giocatori decidano di costruirsi.

· GIOCO SERALE

CHI VUOL ESSERE CONSACRATO (appendice uno)

Il gioco è sul modello di “Chi vuol essere milionario”.

Le vallette (animatrici) bendate scelgono un ragazzo alla volta che si siede sulla sedia al centro accanto al conduttore (possibilmente la conduzione dei giochi sia fatta tutta dalla stessa persona che impersona Ludo) che gli pone una domanda con le quattro possibili risposte. Se risponde esattamente alla domanda sono 10 PUNTI. Ogni squadra ha, in totale, la possibilità di chiedere 3 aiuti: uno al pubblico (il resto della squadra), uno al “computer” (un altro animatore al microfono, che elimina due delle quattro alternative) e uno a “casa” (un terzo animatore che deve dare la risposta esatta).


· ATTIVITA’ DEL MATTINO
A. PRUDENZA

· IL CODICE DELLA STRADA

I ragazzi devono compiere un lungo percorso per raggiungere un luogo che verrà di volta in volta sorteggiato. Lungo il tragitto trovano tutta una serie di cartelli stradali, di cui devono rispettare rigorosamente le indicazioni. Coordina il gioco Ludo, i presidi sono lungo il percorso per rilevare eventuali infrazioni al codice della strada, annotandosi il numero di targa dell’auto colta in fallo e il tipo di infrazione compiuta, senza però fermarla. Al termine del gioco, ogni contravvenzione, a seconda della sua gravità, costerà all’equipaggio una penalizzazione in punti. Partono due alla volta per squadra all’interno di ogni macchina, tutti e tre insieme, da diversi punti, il più possibile lontani dalla propria meta. Una volta raggiunto il luogo, devono tornare all’uscita per far partire un’altra coppia.

LUOGHI:
SEGNALI:

supermercato
attenzione scuola

scuola
incrocio

chiesa
stazione (4 tipi)

tabaccaio
stop

forno
precedenza

macelleria
senso unico

palestra
divieto sosta

scuola guida
divieto fermata

casa 
divieto accesso

cinema 
pedonale


curva destra


curva sinistra

B.  TEMPERANZA

· LA TAVOLA IMBANDITA
C’è una tavola imbandita con pane, biscotti ed acqua a metà strada fra le due postazioni; una è della squadra che deve mangiare, l’altra di quella che deve difendere la tavola, si gioca un triangolare. Essendo un gioco sulla temperanza, i punti vengono ogni volta assegnati alla squadra che difende. 

Partono uno alla volta da tutte e due le parti, chi mangia lo fa davanti al tavolo e poi torna indietro, chi difende deve prendere e spostare su un altro tavolo vicino alla propria base. Si prende una cosa alla volta. Chi mangia comincia dall’acqua, poi pane e infine biscotti. Chi salva, al contrario, parte dai biscotti.

· ATTIVITA’ POMERIDIANE

Il calice dà l’indizio successivo:

guardatevi intorno: uno stupendo tesoro in zellini indietro avrete                                             GIUSTIZIA

(le prime lettere di ogni parola costituiscono la soluzione)

Poi si chiede l’aiuto all’ OCCHIO DEI TEMPI e ne esce l’altra storia:

·  GIONA  (appendice due)

· LABORATORIO
Dopo di ciò le squadre si ritirano per risolvere l’indovinello e per preparare il materiale per il giorno dopo.

Ogni squadra dovrà preparare 1 BILANCIA

Materiale: piatti di carta (i piatti della bilancia) / spago / bastoncini legno (l’asse verticale) / stampelle metalliche delle lavanderie modificate in modo che costituiscano i bracci delle bilance cui attaccare lo spago coi piatti / cemento (colato nelle vaschette da forno blocca i bastoni che costituiscono l’asse) / acqua / vaschette di alluminio da forno.

· GIOCO SERALE

SAMARCANDA (appendice uno)

Il gioco è Sarabanda. I ragazzi devono superare due turni di prove:

1° TURNO

I ragazzi devono indovinare il titolo di una canzone. Si fanno tante domande quanti sono i ragazzi in una squadra, per ogni giro risponde, a turno, una persona della squadra (scelti della stessa età(6-8, 9-11, 12-14).

Chi indovina dà il punto alla squadra.

Ogni volta che si risente la musica si dà un punto in meno.

10 PUNTI a domanda.

2° TURNO
Vi partecipano quelli che hanno superato il turno precedente, tutti insieme.

Stavolta devono sentire la canzone e, allo stop, continuare a cantarla (si procede in senso orario, si sorteggi magari l’ordine di risposta). È ad eliminazione diretta e si va avanti finché non ne resta uno.

Questo porta 50 PUNTI alla squadra. [ Canzoni italiane]


· ATTIVITA’ DEL MATTINO

GIUSTIZIA

· LE BILANCE
I ragazzi devono cercare il maggior numero di oggetti possibile in 20 MINUTI. Non si dice quello che devono fare con questi oggetti. 

Scaduto il tempo si dice loro che devono conservare solo gli oggetti che si possono mettere sui piatti delle bilance costruite il giorno prima, mentre gli altri devono essere messi tutti a posto (pena perdita di punti). Dopo di ciò devono formare con gli oggetti rimasti delle coppie che, secondo loro, hanno lo stesso peso. Si prendono infine le tre bilance e, una squadra alla volta, si mettono le diverse coppie sui due piatti. Quelle che lasciano in equilibrio i due piatti danno punti alla squadra. 

· ENTRAPMENT

Lo scopo è raccogliere del materiale elencato in una lista.

Per poter fare ciò devono però prima passare attraverso i fili di una tela (cfr il film Entrapment) cercando di non toccarli: essi sono infatti collegati ai piatti di una bilancia (questa volta costruita da voi animatori in precedenza); ogni volta che, passando tra i fili, li muovono e sbilanciano i piatti della bilancia, si toglie un punto alla squadra. 

Dopo che tutti sono passati comincia la ricerca degli oggetti: 


100 g di terra


3 vermi


1 coccinella


10 foglie di specie diversa


200 g di sassi


5 formiche

Il risultato della ricerca verrà giudicato su due piani diversi:

· GIUSTIZIA UMANA: per ogni animale vivo verranno dati 5 PUNTI, se sono morti nessun punto, per il resto degli oggetti, se ci sono tutti, 50 PUNTI.

· GIUSTIZIA DIVINA: gli animatori assegneranno dei punti tenendo conto del comportamento che assumeranno i ragazzi tra di loro durante la ricerca (di questi ulteriori punti non si parla loro).

· ATTIVITA’ POMERIDIANE

Il calice dà l’indizio successivo:

	A
	H
	M
	T
	W
	U
	B
	G
	H

	R
	Z
	L
	J
	H
	T
	D
	S
	Z

	I
	K
	N
	E
	T
	O
	I
	R
	Z

	L
	M
	Q
	A
	N
	F
	F
	B
	G

	H
	J
	L
	K
	R
	G
	F
	G
	J

	W
	F
	O
	R
	T
	E
	Z
	Z
	A

	Z
	Z
	C
	B
	P
	R
	P
	M
	F

	E
	L
	J
	A
	O
	E
	F
	S
	A


E l’ Occhio  dei tempi la storia.

· ESTER (appendice due)
Poi si spiega che gli oggetti raccolti la mattina servono a preparare una pozione cui manca l’ingrediente principale: l’ ACQUA. Se la dovranno procurare:

· L’OASI

I componenti delle squadre vengono divisi in cammelli e cammellieri. Dovranno andare all’oasi per procurarsi l’acqua: una bottiglia.

Prima di partire i cammellieri dovranno andare nelle stanze per vestirsi in modo adeguato al viaggio (nel deserto più si è coperti meglio è!), i cammelli preparare le bisacce (due buste piene di carta che i cammellieri terranno nelle mani) e i contenitori d’acqua (due bicchieri fissati all’estremità di una corda che verrà fatta pendere dal collo del cammello).

L’oasi è nel campo di calcio.

I cammellieri salgono sul cammello e vanno all’oasi, dove, in una bacinella, trovano l’acqua. Devono riempire i bicchieri e partire per riempire la propria bottiglia che si trova all’altro capo del campo.

Lungo il viaggio però incontrano i predoni (animatori) che cercheranno di fargli perdere l’acqua. Se la perdono devono tornare indietro a fare un altro carico.

Se vengono disarcionati devono tornare all’oasi per farsi curare le ferite                    (1 MINUTO DI SOSTA.

I predoni li possono colpire a distanza con siringhe piene d’acqua e possono cercare di sfilargli di dosso gli abiti. Alla fine del gioco (si dà un tempo massimo) si dà un punto per ogni abito rimasto addosso al cammelliere, oltre al punteggio per l’acqua raccolta. 

Terminato il gioco devono preparare la pozione e attivarla, uno per uno, con uno scioglilingua:

“Siriprando pakarè, aramindo kumilè: arzibando fimalè, empimindo in, lai pnè!”

· GIOCO SERALE

LA RUOTA DELLA SFORTUNA (appendice uno)

Scopo finale è risolvere la frase, a chi la indovina 50 PUNTI.

1. IO SPERIAMO CHE ME LA CAVO

2. CHI DI SPERANZA VIVE DISPERATO MUORE

Le tre squadre giocano unite, gira la ruota a turno uno della squadra. A seconda di ciò che esce o dovrà rispondere a domande (da solo o con l’aiuto della squadra) o tutta la squadra dovrà superare delle prove. Per avere una lettera bisogna superare la prova segnata sulla ruota.

Superata la prova si chiede una consonante e si ha un punto per ognuna di queste presente nella frase. Se non ce ne sono, non si danno punti.

Le vocali si comprano, 10 PUNTI ognuna.

Il jolly si conserva e si può utilizzare in caso di bisogno (chiedere vocali).

Sulla ruota a spicchi:

· Jolly

· +10 Punti

· -10 Punti

· Domande cultura generale

· Indovinelli, rebus, rompicapo

· Prove da superare

· Parole umane (tutta la squadra deve comporre una parola in modo che ognuno di loro raffiguri con il proprio corpo una delle lettere che la compongono). 

· Rigira


· ATTIVITA’ DEL MATTINO
FORTEZZA e SPERANZA

· L’INFERNO
È  la giornata dei giochi con l’acqua. Il percorso consiste nel passare attraverso l’inferno.

I ragazzi vengono divisi, all’interno delle squadre, in ANGELI e DIAVOLI.

Devono innanzitutto entrare

· PORTA (con la scritta dantesca “perdete ogni…”)

Per aprirla bisogna trovare la chiave. (comporre una figura con pezzi di cartoncino, uno per ogni parte del diavolo con l’ala.







· TRAGHETTATA

Per entrare nei gironi bisogna passare il fiume sulla barca di Caronte, che fa passare la squadra in cambio della pozione preparata la sera prima.

I componenti dovranno passare appesi ad una fune sospesa fra 2 alberi, annodata in più punti.

Il percorso lo faranno gli angeli, mentre i diavoli dell’altra squadra cercheranno di colpirli con bombe d’acqua. Si dà una bomba ad ognuno di loro e si affrontano, di volta in volta, angeli di una squadra e diavoli di un’altra, uno contro uno. Se il diavolo colpisce l’angelo che si muove appeso alla corda, dà ulteriori punti.

· 1° GIRONE

Lo scopo è recuperare l’ “uovo” (una palla da palla elastica) che fermerà il gioco e salvare il maggior numero di bombe d’acqua. I ragazzi vengono divisi in questo modo: uno salta la corda (girata da due animatori), uno lancia la palla, gli altri vengono divisi in due gruppi e posti uno avanti e uno dietro a chi salta.

L’uovo dovrà essere afferrato dalla persona che salta la corda, le bombe lanciate dagli altri componenti della squadra collocati da un lato e dall’altro della persona che salta. Se quello che deve prendere il palloncino lanciato dal compagno riesce ad afferrarlo, può rilanciarlo di nuovo dall’altro lato al suo compagno, raddoppiando il punteggio. Dopo che tutti hanno fatto questo (o che i palloncini, tanti quante sono le coppie, si sono rotti), l’ultimo componente della squadra cercherà di lanciare la palla al compagno che salta. Il gioco si ferma quando questi prende la palla, si tolgono punti ogni volta che si ritenta. 

· 2° GIRONE

Risolvere l’indovinello (si scelgano, per risolverlo, solo alcuni ragazzi, fate in modo che chi ha letto il libro non lo debba risolvere, l’indovinello è stato preso dal libro!):

La mia prima è la terza di passione,

e tre ne vuole la sottomissione,

la seconda è colei che, amica o amante,

del cuore è la compagnia costante,

la terza è un albero dalla chioma folta,

nobile ramo di foresta incolta.

Ora unisci le tre e dimmi, o tu, viandante:

nero, sei zampe, sporco e ripugnante,

veramente baciarlo è cosa grama.

Sai ora dirmi come esso si chiama?  

SCARAFAGGIO

· 3° GIRONE

Gli angeli e i diavoli si scontrano su un tappeto di plastica su cui è stata versata acqua saponata. Sono legati in vita alle due estremità di una corda e, partendo dal centro,  devono tirare ognuno verso la propria estremità del telo. Contemporaneamente gli altri componenti delle due squadre lanciano davanti al proprio avversario le bombe salvate nel primo girone: il ragazzo le dovrà evitare per non essere penalizzato. Si faccia attenzione a fare coppie equilibrate. Chi vince, ovviamente dà il punto alla squadra.

· RISALITA

Il percorso si è fatto a scendere. Ora bisogna tornare in cima, al punto di partenza,  formando, in parallelo, una catena umana tenendosi per mano. L’ultimo corre in testa e così via fino a sopra (la nostra casa aveva spazi esterni sviluppati in discesa, dalla veranda ai campi sportivi, con un percorso piuttosto lungo).

· ATTIVITA’ POMERIDIANE

Dal calice esce l’indizio successivo:

La parola è FEDE nella frase “Se con fede tu saprai vivere umilmente più felice tu sarai anche senza niente”.

Ricevono un foglio col rebus da risolvere (il rebus è composto da disegni che raffigurano parole, o parole sottratte ad altre, in modo da dare quelle che comporranno poi la frase; es. per la prima elencata sotto si disegna un podio con indicato il secondo posto cui sottrarre la nota do; per la seconda si disegna una fede):

SECON          
FEDE        

TU         
SAP        
RAI       

VI       

VE        
REUM       
ILM        
ENTE        
PIU’       
FELI         

CET         
USA        
RAI       
ANCHE        
SEN        
ZAN        

IEN        
TE  

L’occhio dei tempi dà la storia:

· 3 GIOVANI NELLA FORNACE (appendice due)

(se avanza tempo dopo la risoluzione si può fare un gioco a scelta noi abbiamo rifatto il tappeto facendo giocare gli animatori)

· GIOCO SERALE

IL CONVENTO (appendice uno)

Il gioco è ispirato al “Castello”. Le prove da superare sono:

•
Il campanaro – indovinare cantante e titolo della canzone che si fa ascoltare

•
La bambolina – elencare quante più parole possibili che rimano con quella data

•
Il mago – fare e giustificare abbinamenti fra elenchi dati

•
Il drago – in un tempo dato abbinare nomi a cognomi

Per ognuna delle prove giocano solo un paio di persone a squadra, in modo che ognuno faccia qualcosa ma non più di un gioco.


· ATTIVITA’ DEL MATTINO
FEDE

· QUA QUA QUA
Occorrente – Trenta monete. Tante strisce di stoffa quante sono le squadre.

Preparazione – Mentre il conduttore nasconde le trenta monete, ogni squadra stabilisce chi è il proprio capitano e decide con lui un verso strano e difficile da imitare. I capitani si radunano in mezzo al campo, vengono bendati e il gioco può avere inizio.

Regole – Al “Via !” i giocatori delle varie squadre partono alla ricerca delle monete, movendosi in silenzio. Chi trova una moneta si ferma a non più di due passi di distanza dal nascondiglio individuato e inizia a fare il verso concordato col proprio capitano, che cerca di raggiungerlo, facendosi guidare da ciò che sente. Quando il capitano riesce a toccare il proprio compagno (che deve stare assolutamente immobile...), quest’ultimo può raccogliere la moneta e consegnargliela. È permesso cercare di ingannare i capitani avversari facendo il verso delle loro squadre, ma chiunque inizi a fare un verso deve continuare a farlo per almeno trenta secondi (senza dimenticare di restare immobile...). Non ci si può fermare a meno di cinque passi da chiunque stia facendo un verso (perché ha trovato una moneta o perché vuole ingannare un capitano avversario). Chi non sta facendo un verso (vero o falso che sia...), deve restare in assoluto silenzio. Il gioco termina quando tutte e trenta le monete sono state trovate. Si danno tanti punti quante monete si sono trovate.

· IL SERPENTE
Le squadre giocano in parallelo su tre percorsi uguali. I percorsi vengono fatti in modo da avere curve ma non salti di ostacoli. Tutti i componenti della squadra vengono bendati e messi in fila indiana; solo l’ultimo non è bendato e deve far muovere tutta la fila. I comandi partono dall’ultimo che dà dei colpetti in diversi punti della schiena (precedentemente stabiliti e comunicati agli altri) a quello che gli sta davanti e così si trasmettono fino al primo che comincia a muoversi.

· IL TOPO
Ogni squadra sceglie un topo che verrà bendato. A turno ogni topo partirà da un angolo del campo e, seguendo la voce dei propri compagni, dovrà cercare di raggiungerli. Essi si troveranno verso la metà del campo divisi fra due postazioni diverse; allo stesso modo le altre due squadre avranno altre due postazioni a testa (queste postazioni devono essere mischiate). Tutti i ragazzi dovranno cercare di attirare il topo, che deve però riuscire a riconoscere le voci dei propri compagni e a seguirle. Se alla fine del gioco il topo avrà raggiunto una qualsiasi delle due postazioni appartenenti alla propria squadra, guadagnerà 10 PUNTI; se invece entrerà in una qualsiasi postazione nemica, ne perderà 5.

· STAFFETTA

Su un tavolo si trovano pezzi di cartoncino che, composti, formano una frase. Le tre squadre, in contemporanea, devono partire da un lato del campo e raggiungere il tavolo per prendere un pezzo del cartoncino. Il percorso verrà fatto tre alla volta con le gambe centrali legate (tipo corsa a tre piedi). Ogni gruppetto può prendere solo un cartoncino. Quando sarà tornato indietro ne partirà un altro. Intanto i fogli vengono consegnati a due persone della squadra che avranno il compito di ricomporre la frase.

“Ho combattuto / la buona battaglia, / ho terminato / la mia corsa, / ho conservato / la fede”.

· TELEFONO SENZA FILI MUTO

(Questo gioco si fa se avanza il tempo).

È uguale al telefono senza fili, solo che i ragazzi hanno una benda sulla bocca. Solo l’ultimo non è bendato.

· ATTIVITA’ POMERIDIANE

Dal calice esce l’ultimo indizio:

: , ’; ’ ’ ’.

E = 
L = 
“queste dunque le tre cose che rimangono: la fede, la speranza e la carità; ma di tutte più grande è la carità!”

L’occhio dei tempi suggerisce l’ultima storia:

· LA VEDOVA DI ZAREPTA  (appendice due)

h 21.30  SERATA DISCOTECA E FALO’


· ATTIVITA’ DEL MATTINO

Questo gioco è diviso in quindici giochi, ognuno dei quali parte da un frammento dell’inno alla carità di S. Paolo:

“La carità è paziente,/ è benigna la carità;/ non è invidiosa la carità,/ non si vanta, /non si gonfia,/ non manca di rispetto,/ non cerca il suo interesse,/ non si adira,/ non tiene conto del male ricevuto,/ non gode dell’ingiustizia,/ ma si compiace della verità./Tutto copre,/ tutto crede,/ tutto spera,/ tutto sopporta”.

Ogni gioco verrà assegnato a non più di due ragazzi (di 2 squadre diverse) che, dopo averlo superato, riceveranno un foglio con il frammento dell’inno relativo al proprio gioco. Ognuno dei due giocherà per sé, ma, se uno finisce prima, dovrà aiutare l’altro, perché la prova è superata se la superano entrambi (il foglio con il pezzo dell’inno sarà unico per tutti e due).

Terminate le 15 prove tutti insieme dovranno ricomporre la frase. Se riescono a ricomporla, i punti accumulati durante i 15 giochi vengono dati alle squadre, se non ci riescono, vengono sottratti. Nel ricomporre la frase, le parti che vengono collocate esattamente vengono lasciate dove sono, le altre vengono fatte ricollocare.

a) La carità è paziente

Costruire un castello di carta con un intero mazzo di carte francesi. 

b) È benigna
I ragazzi incontrano un cantante che ha in mano il testo sbagliato di una canzone. Devono aiutarlo a correggerlo e poi cantarlo.  La Vasca (35 errori)

c) Non è invidiosa

I ragazzi devono chiedere agli altri concorrenti qualcosa che hanno lì con loro. Non possono rubare. Devono mettere insieme almeno 15 oggetti a testa.

d) Non si vanta

Devono vestirsi e sistemarsi nel miglior modo possibile.

e) Non si gonfia

Ai due ragazzi si dà una scatola con dentro 30 palloncini di cui 2 bucati. Devono pescarne uno alla volta e gonfiarli per cercare quello bucato. Se non lo trovano devono rimettere il palloncino dentro la scatola. Dopo averlo trovato devono trovare il  modo per gonfiarlo.

f) Non manca di rispetto

Trovare 50 parole o espressioni che non si dicono. Non sono ammesse parolacce.

Almeno 25 devono essere espressioni (sost. + agg.).

g) Non cerca il suo interesse

I due ragazzi sono Cirano e Cristiano sotto al balcone di Rossana (un’animatrice). Cristiano deve cominciare una frase di complimento, Cirano deve completarla. Vanno avanti finchè Rossana non è soddisfatta.

h) Non si adira

I due ragazzi vanno da un animatore che farà lo “scemo” per farli innervosire mentre cercano di spiegargli come si fa il caffè. Perde chi perde la pazienza per primo.

i) Non tiene conto del male ricevuto

Devono contare delle carte mentre vengono fatte operazioni di disturbo (domande di matematica).

j) Non gode dell’ingiustizia

Hanno davanti una bilancia i cui piatti sono sbilanciati. Hanno 10 min. di tempo per bilanciarla inserendo oggetti sul piatto vuoto. Ogni minuto un animatore toglie un oggetto da quel piatto.

k) Si compiace della verità

Devono rispondere ad un quiz vero/falso. Ogni volta che sbagliano la risposta devono superare una prova.

l) Tutto copre

Devono coprire almeno ½ campo di calcio con lenzuola o altro preso dalle stanze, dopo avere chiesto l’autorizzazione ai proprietari.

m) Tutto crede

Devono disegnare il fumetto di una storia assurda.

n) Tutto spera

I due ragazzi, legati a tre piedi, devono fare un percorso per arrivare a riempire una bacinella con un bicchiere poggiato su una piramide di bicchieri poggiata su un vassoio.

o) Tutto sopporta

Devono sopportare almeno 1 min. di solletico in silenzio, sennò si ricomincia.

N.B. le prove che prevedono il chiedere qualcosa agli altri partono dal presupposto che chi rifiuta di prestare perde punti.

h. 15.30 messa

h. 17.00 pullman
Perdete ogni speranza,


o voi… 
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