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27 LUGLIO , 3 AGOSTO

 SHAPE 



……………………………………………………………………………………………
GIORNATA TIPO
· 8:00  Sveglia
· 8:15  Preghiera
· 8:30  Colazione + riordino stanze
· 9:30 – 12:00  Attività Tema
· 12:30  Pranzo
· 13:30 – 15:00 Tempo free
· 15:00 – 17:30  giochi
· 17:30 – 19:00  Doccia + consegna cellulari
· 19:00  Riflessione + ritiro cellulari
· 20:00  Cena
· 21:30 – 23:00  giochi
· 23:15  Preghiera
· 23:30  stanze
· 00:00  letto
DOMENICA 27 LUGLIO
MATTINA
· Ore 11:00 Messa a Moglia
POMERIGGIO
· Ore 14:00 circa Partenza
SERA
· Ore 17:00 circa Arrivo
· Sistemazione nelle stanze

· Cena 
· 21:30 Lancio del tema e gioco serale “SARCOFAGO DEL FARAONE” 
· 00:00 tutti a letto
LUNEDI’ 28 LUGLIO
MATTINA
· Attività: “LA FAMIGLIA”
POMERIGGIO
· Gioco: Scipione l’Africano
SERA
· Gioco: “SFILATA E SARABANDA”
MARTEDI’ 29 LUGLIO
MATTINA + POMERIGGIO
· Gita
SERA
· GIOCHI STUPIDI

MERCOLEDI’ 30 LUGLIO
MATTINA
· Attività: “L’INVIDIA ROVINA LE RELAZIONI”
POMERIGGIO


· Gioco: Scalpo
SERA
· Giallo “il circo”
GIOVEDI’ 31 LUGLIO
MATTINA + POMERIGGIO
· Gita+Attività “TU VEDI PIU’ LONTANO DI ME”
SERA
·  SERATA DISCO
VENERDI’ 01 AGOSTO
MATTINA 
· Attività: “I SOGNI ”
POMERIGGIO 
· Gioco: “Hollywood”
SERA
· Fine hollywood – veglia alle stelle
SABATO 02 AGOSTO
MATTINA
· Attività “LA RICONCILIAZIONE”
POMERIGGIO

· Preparazione serata finale

SERA

· Ultima serata falò 

DOMENICA 03 AGOSTO
MATTINA

· Riordino e pulizie

· Messa

POMERIGGIO

· Partenza ore 16:00 ed arrivo previsto ore 19:00

PROGRAMMA DETTAGLIATO

27 LUGLIO/03 AGOSTO
DOMENICA 27 LUGLIO
· Arrivo, piano stanze + sistemazione e docce
SERA
LANCIO DEL TEMA
GIUSEPPE, IL RE DEI SOGNI (gen 37-50)
TEMA DA SVILUPPARE E TRASMETTERE
Il campo estivo dei ragazzi di prima e seconda media seguirà come filo conduttore delle giornate la storia di Giuseppe, figlio di Giacobbe. La sua storia molto particolare può insegnare molto ai ragazzi. Il ruolo della famiglia, l’affetto e l’amore dei genitori; le difficoltà che si possono sperimentare nei rapporti familiari e amicali; la presenza misteriosa e silenziosa ma operosa di Dio anche nelle vicende difficili; la gioia del perdono e della riconciliazione…sono alcuni temi che affronteremo durante le attività mattutine. Soprattutto ci soffermeremo sull’importanza di sognare. Fare sogni grandi non significa perdere tempo in utopiche illusioni ma sapere che possiamo e dobbiamo sognare cose grandi perché Dio ha grandi progetti per noi. Quando ci sentiamo un po’ soli, o pensiamo di valere poco il Signore ci prende e ci solleva, se sappiamo riconoscere e condividere i nostri doni, siano essi pochi e piccoli. Lui vede più lontano di noi e più in profondità; dove si ferma il nostro sguardo il suo sa vedere più lontano. 

SEGNO ALLA PREGHIERA
Ogni sera, nel luogo della preghiera ci sarà una piantina che un ragazzo a turno curerà (le metterà un bastone, la innaffierà, aggiungerà della terra, del concime…) sarà il segno che Dio si prende cura di noi, in modo discreto e silenzioso. Ci sarà anche una bella tunica come quella di Giuseppe, che verrà utilizzata per alcuni segni. 

GIOCO SERALE: 
IL SARCOFAGO DEL FARAONE
Lo scopo di questo gioco è quello di trovare il sarcofago del faraone che è nascosto da qualche parte (e senza mappa è impossibile trovare).

Prima del gioco in luoghi abbastanza nascosti (bosco) verranno piazzati 3 lumini accesi, coperti ai lati in modo che non sia facile individuarli.

Accanto ad ogni lumino ci potrà essere:

· Un geroglifico indicante il luogo della piramide;

· Un geroglifico indicante il luogo degli spiriti;

· Un traduttore di geroglifici.

I ragazzi cercheranno i lumini e dovranno arrivare prima alla piramide (che è al buio e ben nascosta) dove troveranno degli scarabei con cordino da mettersi al collo.

Questi scarabei servono come portafortuna per sfuggire dalle mummie, le quali proteggono i luoghi sacri, in particolare il luogo degli spiriti.

Le mummie cercano di prendere i ragazzi (ma in genere sono troppo lente), ed impediscono ai ragazzi privi di scarabeo di raggiungere il luogo degli spiriti. Quest’ultimo è una stanza della casa, messa al buio. Quando i ragazzi arrivano vicino alla stanza, se hanno il portafortuna, verranno invitati dalla mummia a scegliere un volontario, che dovrà entrare nella stanza e trovare lo spirito del faraone, ma siccome la stanza è grande e al buio, sarà un po’ un casino.

Quando il ragazzo avrà trovato lo spirito (se ci sarà riuscito in un certo tempo), quest’ultimo gli parlerà (con voce oltretombale) e gli ordinerà di mangiare il cibo sacro (un po’ d’aglio): se lo farà (e lo farà x forza, sennò non può andare avanti nel gioco) allora lo spirito scriverà (deve avere una torcia per vedere) col sangue (pomodoro in tubetto) sulla schiena del ragazzo, il luogo del sarcofago. Il ragazzo uscirà e mostrerà ai compagni la scritta, così potranno correre e trovare x primi il sarcofago.
Materiale: 3 lumini, 3 vasetti in cui infilare il lumino, accendino, 4 geroglifici piramide, 4 geroglifici luogo degli spiriti, 4 traduttori, 1 piramide, 1 sarcofago, aglio, torcia, pomodoro in tubetto, 60 scarabei con laccio per metterli al collo, bende o rotoli di carta per mummie.
BUSTE:

1) GEROGLIFICI (ALFABETO)

2) INDIZIO PER LA PIRAMIDE “nell’angolo in cui il buco è sormontato dagli alberi”

3) INDIZIO PER CAMERA DEGLI SPIRITI “nella stanza la Silvia ci ha fatto la raccomandazione iniziale”

· AGLIO DA FARE MANGIARE DENTRO LA CAMERA DEGLI SPIRITI

· SCRITTO SULLA SCHIENA DEL RAGAZZO CHE HA MANGIATO L’AGLIO L’INDIZIO: “AL CANCELLO A SINISTRA” (va scritto al buoi con una torcia dentro la camera degli spiriti.)
LUNEDI’ 28 LUGLIO
MATTINA
I PARTE ATTIVITA’ – La famiglia, la tunica dalle maniche lunghe
Prima attività: FAMIGLIA
Prima attività. Giuseppe ha una famiglia numerosa, il padre e la madre lo amano immensamente.

· Aiutare i ragazzi a capire “chi sono”, “dove sono”; sottolineare l’importanza della famiglia ma anche degli amici e delle persone che con il loro amore ed affetto cercano il bene dei ragazzi. Si può far riflettere i ragazzi su quello che hanno ricevuto, le cose più belle e significative che gli sono state donate. La “tunica dalle lunghe maniche” è un dono che rappresenta l’amore di Giacobbe per Giuseppe ma può significare sicurezza e protezione. Quali sono sicurezze dei ragazzi, a chi o a cosa si affidano? Cosa o chi da garantisce protezione?
Questa è la discendenza di Giacobbe.

Israele amava Giuseppe più di tutti i suoi figli, perché era il figlio avuto in vecchiaia, e gli aveva fatto una tunica con maniche lunghe. I suoi fratelli, vedendo che il loro padre amava lui più di tutti i suoi figli, lo odiavano e non riuscivano a parlargli amichevolmente. 
Ora Giuseppe fece un sogno e lo raccontò ai fratelli, che lo odiarono ancora di più. Disse dunque loro: "Ascoltate il sogno che ho fatto. Noi stavamo legando covoni in mezzo alla campagna, quand'ecco il mio covone si alzò e restò diritto e i vostri covoni si posero attorno e si prostrarono davanti al mio". Gli dissero i suoi fratelli: "Vuoi forse regnare su di noi o ci vuoi dominare?". Lo odiarono ancora di più a causa dei suoi sogni e delle sue parole.

Egli fece ancora un altro sogno e lo narrò ai fratelli e disse: "Ho fatto ancora un sogno, sentite: il sole, la luna e undici stelle si prostravano davanti a me". Lo narrò dunque al padre e ai fratelli. Ma il padre lo rimproverò e gli disse: "Che sogno è questo che hai fatto! Dovremo forse venire io, tua madre e i tuoi fratelli a prostrarci fino a terra davanti a te?".
PRIMA PARTE: cruciverba per fare capire il film, per farli orientare nel tema.

Parola uscente: TUNICA

SECONDA PARTE: la tunica dalle lunghe maniche è il simbolo di ciò che i genitori hanno dato e che continuano a dare per il loro bene. Gioco: dividere la squadra in due sotto squadre che impersoneranno due diverse scenette

· Scenetta : famiglia di padre madre e figli in cui i genitori fanno tanto per loro, ma i figli non riconoscono i doni o i sacrifici dei genitori.

· Scenetta 2: famiglia con madre padre e figli, in cui i genitori fanno tanti sacrifici per i figli e i figli riconoscono questi sacrifici e ricambino.
POMERIGGIO
GRANDE GIOCO – SCIPIONE L’AFRICANO
Scopo del gioco
Conquistare la città più ricca, dato che al fischio di chiusura dell’arbitro vincerà la squadra che si troverà all’interno della città più “danarosa”. Tutti gli eserciti che invece si trovano al di fuori delle mura hanno automaticamente perso.
Preparazione
Prima dell’inizio del gioco gli educatori devono preparare le città (in numero pari alla metà delle squadre partecipanti), disponendo, in un luogo non vicino alla casa, (noi abbiamo pensato a Becetto per Sampeyre ed ai prati lungo al torrente per Valdieri) una sedia cui sia possibile attaccare labandiera (la Torre di Guardia), un cartello con il nome della città, il materiale per i vari combattimenti e la cassetta del Tesoro della Città (inizialmente vuota: se possibile usate contenitori non facilmente apribili (come dei salvadanai) per evitare spiacevoli “sparizioni” del bottino).

I nomi delle città potete sceglierli come desiderate (Sparta, Roma, Cartagine, Tiro, Gerusalemme…), l’importante è che siano ben visibili. Ultima nota: cercate di piazzare le città abbastanza lontane le une dalle altre e possibilmente in modo che non siano tutte immediatamente visibili.
Prima parte (presso la casa)
Le squadre rappresentano ognuna un esercito. All’inizio del gioco devono perciò costruirsi, usando il materiale che viene loro fornito, una bandiera che permetta di riconoscerli. Se poi volete (ma VOLETELO) potete far preparare ad ogni gruppo il proprio urlo di guerra, il passo di marcia, gli elmi… in pratica tutto ciò che serve per creare l’atmosfera. Come per le città, siate fantasiosi nella scelta dei nomi: Romani, Goti, Cartaginesi, Nubiani… e chi più ne ha più ne metta!

Quando tutti gli eserciti sono pronti fateli schierare nel cortile e… passateli in rassegna spiegando le regole del gioco e consegnando al Tesoriere di ogni gruppo il sacchetto (vuoto) del Tesoro ed al Condottiero l’elenco dei combattimenti utilizzabili. Quando tutto è pronto si procede all’assegnazione delle città. All’interno del cortile vengono nascosti i biglietti con i nomi delle città (vi ricordo che sono pari alla metà delle squadre) ed al via del conduttore tutti i partecipanti si lanciano alla ricerca della loro città. Le prime squadre che riescono a trovare i biglietti (e poiché ci sarà un centinaio di cacciatori, nascondeteli bene) possono andare a prendere possesso della loro città. Riceveranno inoltre una quantità di monete proporzionale all’ordine di arrivo (per esempio 200, 190, 180, 170, 160.) Le altre rappresentano invece gli eserciti che dovranno iniziare il gioco assediando i nemici (ognuno di queste squadre riceve un Tesoro iniziale di 150 denari).
Seconda parte (schema del gioco)
In ogni momento del gioco gli eserciti saranno divisi in due gruppi: chi controlla una città e chi invece la vuole conquistare. Lo scopo del gioco è proprio quello di conquistare la città (o di mantenerla se la si possiede già). Quando un esercito vuole conquistare una città le si avvicina e le dichiara guerra, sfidando gli assediati ad un combattimento scelto tra quelli dell’elenco. Al termine della sfida la squadra vincitrice rimane nella città (o ne prende il possesso). La compagine sconfitta non può tentare nuovamente l’assedio della stessa città ma prima deve provare ad attaccare le altre.

Dopo ogni sfida la squadra vincitrice (che sia la nuova arrivata oppure quella che già viveva nella città) deve versare metà del proprio Tesoro nella Cassa della Città. Tale Tesoro rimane nella città anche se la squadra dovesse essere sconfitta e cacciata via (rappresenta la somma che decreterà la squadra vincitrice).

L’esercito che possiede la città deve issare la propria bandiera sulla Torre di Guardia. I combattimenti sono arbitrati dagli educatori dei due eserciti che dovranno SEMPRE seguire la propria squadra e soprattutto dare prova di sportività ed imparzialità (Ci siamo intesi vero?).
Combattimenti
Tutto il materiale per il gioco è disponibile all’interno delle città. Il tipo di gioco è scelto dalla squadra assediante. L’educatore non può influire sulla scelta dei giocatori, magari può però suggerire un gioco o l’altro in modo da farli provare più o meno tutti. L’elenco che vi riportiamo qui sotto non è assolutamente esaustivo o obbligatorio: usatene solo qualcuno, aggiungetene altri…

Insomma fate voi in base all’età ed alle caratteristiche dei vostri ragazzi!!!
1. Mischia furibonda
E’ una versione un po’ diversa dello scalpo. Giocano alcuni giocatori per squadra (per esempio si possono lanciare sfide 3 contro 3 o 4 contro 4) in diverse manches. L’importante è che alla fine dell’ultima manche abbiano giocato tutti. Ad ogni giocatore viene assegnata una molletta da bucato che può essere attaccata in qualsiasi punto della maglietta, purchè sulla schiena. Al via i due gruppi devono cercare di “smollettarsi”. Chi perde la molletta è costretto a smettere di combattere. Vince la squadra che alla fine ha “smollettato” più avversari.

Materiale
• mollette da bucato
2. carriola a staffetta
Linea bianca e rossa del campo da cui partire. Le coppie di giocatori ( uno terrà le gambe dell’altro, il quale camminerà sulle mani). Una volta arrivato alla linea dell’altro campo, ci sarà l’altra coppia della stessa squadra ad aspettare. 

Vince la prima squadra che fa il giro.
3. Ruba bandiera
Questo combattimento è possibile solamente se avete a disposizione abbastanza spazio (per esempio potreste renderlo disponibile solo presso alcune città).

Il campo è diviso a metà. Ogni squadra nella propria metà campo ha una bandiera (pezzo di stoffa) messa alle spalle dei giocatori. Il gioco consiste nel cercare di prendere la bandiera avversaria e portarla nella propria metà campo senza essere toccati dagli avversari stessi. Chi entra nel campo avversario e viene toccato da un difensore è preso e deve rimanere immobile nel punto dove è stato toccato. Può essere liberato se viene toccato da un compagno di squadra che non sia stato preso a sua volta. La bandiera non può essere passata ma deve rimanere nelle mani di chi l'ha presa. Se l'attaccante che ha la bandiera viene preso mentre torna nel proprio campo, deve fermarsi nel punto dove è stato toccato, mantenendo la bandiera in mano. Se un compagno di squadra tocca l'attaccante prigioniero che ha in mano la bandiera, questi è di nuovo libero. Vince la squadra che per prima porta la bandiera avversaria nella propria metà campo.

Materiale
• due foulards
• campo di gioco abbastanza vasto

4. Massacro (palla prigioniera)
Si traccia in terra un cerchio di una certa grandezza, in grado di contenere tutti i giocatori di una squadra. Attorno a questo cerchio si individuano alcune “postazioni di tiro” (fogli di giornale).

I giocatori di una squadra (A) si distribuiscono attorno al cerchio, quelli dell'altra squadra (B) stanno all'interno. I giocatori della squadra A possono entrare nel cerchio solo per recuperare il pallone che eventualmente vi si fosse fermato; i giocatori della B non ne possono assolutamente uscire, pena, in entrambi i casi, l'eliminazione.

Dall'esterno del cerchio, dunque, i giocatori della squadra A devono cercare di colpire i giocatori all'interno lanciando il pallone. I giocatori della squadra B devono cercare di non farsi colpire perché vengono eliminati se toccati dalla palla in qualunque parte del corpo fuorché la testa. Non sono validi i colpi di rimbalzo. Il tiro è valido solo se il giocatore della squadra A al momento del lancio ha almeno un piede all’interno di una postazione di tiro. Da parte loro, i giocatori della squadra B, se si accorgono di non riuscire a schivare il pallone, possono respingerlo con la testa.

Dopo un primo turno, si invertono i ruoli e il gioco ricomincia. Vince la squadra che elimina gli avversari in minor tempo. Se è troppo veloce potete fare un paio di manche e sommare i tempi.

Materiale
• fogli di giornale
• palla
• nastro rosso per disegnare il cerchio
Conclusione
Quando è convinto che si sia giocato abbastanza, il capo gioco segnala in qualche modo la fine della battaglia (mediante l’utilizzo di tromba, fischio, urlo, Frecce Tricolori…). I vari eserciti terminano i combattimenti ancora in corso e poi le squadre che si trovano in quel momento all’interno delle città possono prelevare la Cassa per portarla al campo. A questo punto verranno aperti i forzieri e verrà dichiarata vincitrice la squadra della città più ricca.

Materiale:
• sedie per le città
• cartelli con i nomi
• materiale per le bandiere, gli elmi…
• “forzieri” per i Tesori delle Città (salvadanai o scatole da scarpe chiuse con lo scotch)
• monete in quantità (potete realizzarle in cartone o con rondelle metalliche)
SERA:

SFILATA E (SARABANDA)
SFILATA: 
Bad Spencer e Terence Hill, 

2)Topolino e Minnie, 

3)la banda bassotti, 

4)Luca e Paolo, 

5)Violetta e Justin Biber, 

6)Peter Pan e Trilly-Campanellino, 

7) Don Andrea, Don Matteo e Suor Lia, 

8)Qui, Quo, Qua, 

9)Bonolis e Laurenti, 

10) Mr e Mss Smith, 

11) Ficarra e Picone, 

12)le veline Ludovica ed Irene (sono indeciso su questa coppia), 

13)Enzino Iacchetti ed Ezio Greggio, 

14)le gemelle Kesler, 

15)Cip e Ciop, 

16) Peter e Heidi, 

17)Giulio Cesare e Cleopatra
Altro

SARABANDA: gioco musicale diviso in tre prove:
· GARGARISMI SOUND

· SARABANDA CLASSICA (canzoni e colonne sonore)

Domande Squadra 1:

1. Capitale Italia

2. Canzone Marco Masini

3. Quadro di Leonardo Da Vinci esposto al Louvre

4. Nome e cognome del prete che ti ha portato in colonia

5. Nome dell’omossessuale più popolare della tv

Risposte squadra 1:

1. Roma

2. Bella stronza

3. Gioconda

4. Don Matteo Palazzani

5. Alfonso Signorini

Domande squadra 2:

1. Tabaccaio sermidese

2. Presidente USA

3. Numero 10 del Barcellona

4. Vocali italiane

5. Il moroso della Federica

Risposte squadra 2:

1. Tatuccio

2. Obama

3. Messi

4. A, E, I, O, U

5. Vinci

Domande squadra 3:

1. Simbolo della Lazio

2. Fondarono Roma

3. Personaggi camera cafè

4. Piatto tipico italiano

5. La fa la vacca

Risposte squadra 3:

1. Aquila

2. Romolo, Remo

3. Luca, Paolo

4. Pizza

5. La boazza

Domande squadra 4:

1. Meloni migliori della bassa

2. Come si chiama il fratello della Virgi

3. Qui ad Asiago in che regione e provincia siamo

4. Gira sempre in bici per Sermide

5. Monumento egiziano

Risposte squadra 4:

1. Casari

2. Davide

3. Veneto, Vicenza

4. Shorty

5. Sfinge
MARTEDI’ 29 LUGLIO

MATTINA + POMERIGGIO
GITA
SERA
GIOCHI STUPIDI
· Cerbiattino e cerbiattina

· Gargarismo sound

· Sarabanda classic

· Gioco del palloncino

· Tronisti

· Scopa

· Battaglia dei galli

· Canta tu
MERCOLEDI’ 30 LUGLIO

MATTINA
II PARTE ATTIVITA’– L’invidia rovina le relazioni
Seconda attività. Anche le relazioni più importanti e forti possono essere messe in discussione. L’invidia, la gelosia spesso rovinano famiglie ed amicizie e portano a complotti e tradimenti. Giuseppe viene gettato in una cisterna e poi venduto. 

· Far capire ai ragazzi l’importanza dell’amicizia vera, quella che ricerca sempre il bene dell’altro e si compiace dei suoi successi senza invidia. A volte per piccole cose insignificanti rischiamo di “buttare via” grandi amicizie.

I suoi fratelli perciò divennero invidiosi di lui, mentre il padre tenne per sé la cosa.

I suoi fratelli erano andati a pascolare il gregge del loro padre a Sichem. Israele disse a Giuseppe: "Sai che i tuoi fratelli sono al pascolo a Sichem? Vieni, ti voglio mandare da loro". Gli rispose: "Eccomi!". Gli disse: "Va' a vedere come stanno i tuoi fratelli e come sta il bestiame, poi torna a darmi notizie". Lo fece dunque partire dalla valle di Ebron ed egli arrivò a Sichem. Mentre egli si aggirava per la campagna, lo trovò un uomo, che gli domandò: "Che cosa cerchi?". Rispose: "Sono in cerca dei miei fratelli. Indicami dove si trovano a pascolare". Quell'uomo disse: "Hanno tolto le tende di qui; li ho sentiti dire: "Andiamo a Dotan!"". Allora Giuseppe ripartì in cerca dei suoi fratelli e li trovò a Dotan. 

Essi lo videro da lontano e, prima che giungesse vicino a loro, complottarono contro di lui per farlo morire. Si dissero l'un l'altro: "Eccolo! È arrivato il signore dei sogni! Orsù, uccidiamolo e gettiamolo in una cisterna! Poi diremo: "Una bestia feroce l'ha divorato!". Così vedremo che ne sarà dei suoi sogni!". Ma Ruben sentì e, volendo salvarlo dalle loro mani, disse: "Non togliamogli la vita". Poi disse loro: "Non spargete il sangue, gettatelo in questa cisterna che è nel deserto, ma non colpitelo con la vostra mano": egli intendeva salvarlo dalle loro mani e ricondurlo a suo padre. Quando Giuseppe fu arrivato presso i suoi fratelli, essi lo spogliarono della sua tunica, quella tunica con le maniche lunghe che egli indossava, lo afferrarono e lo gettarono nella cisterna: era una cisterna vuota, senz'acqua. 

Poi sedettero per prendere cibo. Quand'ecco, alzando gli occhi, videro arrivare una carovana di Ismaeliti provenienti da Gàlaad, con i cammelli carichi di resina, balsamo e làudano, che andavano a portare in Egitto. Allora Giuda disse ai fratelli: "Che guadagno c'è a uccidere il nostro fratello e a coprire il suo sangue? Su, vendiamolo agli Ismaeliti e la nostra mano non sia contro di lui, perché è nostro fratello e nostra carne". I suoi fratelli gli diedero ascolto. Passarono alcuni mercanti madianiti; essi tirarono su ed estrassero Giuseppe dalla cisterna e per venti sicli d'argento vendettero Giuseppe agli Ismaeliti. Così Giuseppe fu condotto in Egitto. 

Quando Ruben tornò alla cisterna, ecco, Giuseppe non c'era più. Allora si stracciò le vesti, tornò dai suoi fratelli e disse: "Il ragazzo non c'è più; e io, dove andrò?". Allora presero la tunica di Giuseppe, sgozzarono un capro e intinsero la tunica nel sangue. Poi mandarono al padre la tunica con le maniche lunghe e gliela fecero pervenire con queste parole: "Abbiamo trovato questa; per favore, verifica se è la tunica di tuo figlio o no". Egli la riconobbe e disse: "È la tunica di mio figlio! Una bestia feroce l'ha divorato. Giuseppe è stato sbranato". Giacobbe si stracciò le vesti, si pose una tela di sacco attorno ai fianchi e fece lutto sul suo figlio per molti giorni. 

Intanto i Madianiti lo vendettero in Egitto a Potifàr, eunuco del faraone e comandante delle guardie.

L’INVIDIA
Situazione A PROCESSO: 
(introduzione sull’invidia se non la fa il don)

DUE SQUADRE GIOCANO INSIEME, UNA CONTRO L’ALTRA: DIFESA E ACCUSA.

un tuo compagno di classe è più bravo di te a scuola: prende voti più alti, piace di più ai professori,… ad un compito in classe però tu vedi che sta cercando di copiare da te; consegnate e alla fine lui prende un voto più alto di te. Come ti comporti? Lo diresti alla prof o no?

Esempi: Chi sostiene l’accusa porterà il fatto che una volta che ha studiato non è giusto che si copi e lui vada male; FARE PARLARE SOLO I RAGAZZI.

La difesa invece sosterrà che non vuole rovinarsi la media ed è sempre stato bravo… FARE PARLARE SOLO I RAGAZZI. 

Rispondi al seguente questionario:
1. Cosa è per te l’invidia? 

2. Sei mai stato\a invidioso\a di qualcosa o qualcuno? Perché? 

3. Nelle persone che frequenti pensi sia stata presente o ci sia invidia?

4. Essere invidiati è un fatto positivo o negativo? Perché? Ed essere invidiosi? 

5. Cosa faresti per “curare” l’invidia? 

6. Nel vangelo conoscete qualche passo in cui è presente l’invidia? 
(- VIDEO DI PAPA FRANCESCO:
http://www.youtube.com/watch?v=jbLKC3yREK8
http://www.youtube.com/watch?v=_vvSfFkPk5k )
POMERIGGIO
SCALPO
SERA
GIALLO: “IL CIRCO”
GIALLO: MISTERO AL CIRCO
Come ogni sera, finito lo spettacolo, gli artisti si ritrovano insieme per la verifica della serata. Il direttore fa i complimenti a tutti i personaggi, ma critica leggermente il domatore e il lanciatore di coltelli, infatti la loro esibizione era stata un po’ fiacca. I due si lamentano, ma il più arrabbiato è il domatore. Dopo che il clown era riuscito a calmare gli animi, il direttore comunica che lo stato finanziario del circo è preoccupante e manifesta la volontà di licenziare uno degli artisti per ridurre le spese. Detto questo il direttore il direttore si alza e va nel suo ufficio per rivedere gli incassi della serata. Gli altri rimangono sconvolti, la prima ad andarsene è la donna cannone. Poi il nano propone di andare al casinò per distrarsi ma la proposta non viene ascoltata dagli altri e il nano va via stizzito. Il clown promette di parlare con il direttore per sistemare le cose, e consiglia di dormirci su. Tutti si alzano e se ne vanno. Dopo un’ora la contorsionista trova il clown morto nelle vicinanze dell’ufficio del direttore con un ascia nella schiena, il suo urlo richiama gli altri artisti.

PERSONAGGI, ALIBI E INDIZI:
DIRETTORE (ISACCO): tranquillo, buono e preoccupato per le sorti del circo. Di antiche tradizioni ma aperto a innovazioni. Ha discusso le sue idee con i vari artisti.

· È dispiaciuto per il clown perché era un pezzo di storia del suo circo

· Il numero con più successo era quello del mago

· Afferma che il giocoliere è l’ultimo acquisto del circo

· ALIBI: era nell’ufficio a controllare l’incasso della serata

DONNA CANNONE (DONATA): testa fra le nuvole, amante della new age, schiva e solitaria, in pratica vive in un mondo tutto suo. Non si rende bene conto della realtà, infatti non ha capito che il direttore vuole licenziare qualcuno.

· È al corrente della gelosia del lanciatore di coltelli nei confronti della moglie

· Non si ricorda che il direttore abbia detto che intendeva licenziare qualcuno

· Sa che il direttore era molto legato al clown

· ALIBI: era a dormire

NANA (VIRGI): invidioso di chi supera il metro e venti, ama gli uomini e il lusso, gran spendacciona.

Nonostante l’altezza è forzuto perché il suo numero consiste nel sollevare pesi. Si sente sicuro ed è quasi certo che non sarà lui quello licenziato.

· È al corrente di numerosi litigi tra il direttore e il domatore

· Ha sentito il direttore affermare che non lascerebbe mai una giovane coppia in mezzo alla strada

· Secondo lui l’unico sicuro di restare è il mago

· ALIBI: dopo l’insuccesso della sua proposta si era chiusa in camera a guardare pokermania su italia 1

CLOWN (DON): è il morto. Personaggio stravagante, porta sempre la parrucca anche fuori dallo spettacolo. Essendo il dipendente più anziano si fa spesso portavoce dei problemi degli artisti.

Viene ucciso con un colpo di balestra nella schiena.

LANCIATORE DI COLTELLI (MALAVASI): calcolatore e abile ad usare i coltelli. Maniaco dell’allenamento notturno in condizione estreme. Gelosissimo della moglie.

· È geloso della moglie

· Il direttore gli aveva parlato di un numero ormai superato

· Non crede che sia stata la donna cannone perché per uccidere il clown con l’ascia ci voleva molta forza.

· ALIBI: è andato ad allenarsi come al solito

CONTORSIONISTA (FEDERICA): bella e seducente, ma fedele al marito. È lei che scopre il cadavere del clown

· Ha visto un ombra allontanarsi dal luogo del delitto ed è sicura che non sia quella del marito

· Non ritiene che il giocoliere sia una persona molto forte fisicamente

· Ha trovato il cadavere perché voleva andare a parlare con il direttore.

· ALIBI: era in camera a prepararsi per la notte, ma poi ha pensato di andare a parlar con il direttore.

MAGO(A) (CHIARA): ha il dono di comparire e scomparire senza lasciare traccia, misterioso ed introverso. Il suo è uno dei numeri più amati dal pubblico e quindi non teme il licenziamento.

· Si sente sicuro del posto, il suo spettacolo è il più amato

· Sa che il direttore non avrebbe mai licenziato il clown perché era lo spettacolo storico del circo

· Il direttore gli ha parlato di un numero il cui materiale è troppo costoso

· AIBI: stava provando un nuovo numero di magia

DOMATORE(CHIARA): gioviale e gentile. Giovane animalista e amante delle persone. È l’assassino perché il direttore, per motivi di bilancio voleva togliere gli animali dal circo. Di sera è solito dare da mangiare agli animali.

· Sa che il nano è una persona ambiziosa che vuole un posto di rilievo nel circo

· Crede che la chiacchierata del clown con il direttore non avrebbe risolto il problema

· Sa che il lanciatore di coltelli aveva dei sospetti di una storia tra sua moglie e il clown

· ALIBI: stava dando la buonanotte agli animali

GIOCOLIERE (STEFANO): tipo estroso, sempre pronto alla risata. È comunque un perfezionista del suo lavoro infatti gira sempre con le palle che usa per lo spettacolo.

· È convinto che nessuno avrebbe ucciso il direttore

· Il direttore gli ha confessato che temeva ripicche da parte del nano

· Sa che il domatore non avrebbe mai abbandonato i suoi animali perché vi è troppo legato

· ALIBI: era in camera sua a provare il suo nuovo numero di palleggio con i gomiti

GIOVEDI’ 31 LUGLIO
MATTINA + POMERIGGIO
GITA
III PARTE ATTIVITA’ – “Tu vedi più lontano di me”
Terza attività. Il Signore è sempre vicino a noi anche se non si fa vedere né sentire, anche quando sembra essere lontano o essersi dimenticato di noi. Eppure uno sguardo attento e di fede può riconoscere la sua mano che guida e accompagna. 
· Aiutare i ragazzi a leggere i segni della presenza di Dio nella loro vita.

Giuseppe era stato portato in Egitto, e Potifàr, eunuco del faraone e comandante delle guardie, un Egiziano, lo acquistò da quegli Ismaeliti che l'avevano condotto laggiù. Il Signore fu con Giuseppe: a lui tutto riusciva bene e rimase nella casa dell'Egiziano, suo padrone. Il suo padrone si accorse che il Signore era con lui e che il Signore faceva riuscire per mano sua quanto egli intraprendeva. Così Giuseppe trovò grazia agli occhi di lui e divenne suo servitore personale; anzi, quello lo nominò suo maggiordomo e gli diede in mano tutti i suoi averi. Da quando egli lo aveva fatto suo maggiordomo e incaricato di tutti i suoi averi, il Signore benedisse la casa dell'Egiziano grazie a Giuseppe e la benedizione del Signore fu su quanto aveva, sia in casa sia nella campagna. Così egli lasciò tutti i suoi averi nelle mani di Giuseppe e non si occupava più di nulla, se non del cibo che mangiava. Ora Giuseppe era bello di forma e attraente di aspetto.

Dopo questi fatti, la moglie del padrone mise gli occhi su Giuseppe e gli disse: "Còricati con me!". Ma egli rifiutò e disse alla moglie del suo padrone: "Vedi, il mio signore non mi domanda conto di quanto è nella sua casa e mi ha dato in mano tutti i suoi averi. Lui stesso non conta più di me in questa casa; non mi ha proibito nient'altro, se non te, perché sei sua moglie. Come dunque potrei fare questo grande male e peccare contro Dio?". E benché giorno dopo giorno ella parlasse a Giuseppe in tal senso, egli non accettò di coricarsi insieme per unirsi a lei.

Un giorno egli entrò in casa per fare il suo lavoro, mentre non c'era alcuno dei domestici. Ella lo afferrò per la veste, dicendo: "Còricati con me!". Ma egli le lasciò tra le mani la veste, fuggì e se ne andò fuori. Allora lei, vedendo che egli le aveva lasciato tra le mani la veste ed era fuggito fuori, chiamò i suoi domestici e disse loro: "Guardate, ci ha condotto in casa un Ebreo per divertirsi con noi! Mi si è accostato per coricarsi con me, ma io ho gridato a gran voce. Egli, appena ha sentito che alzavo la voce e chiamavo, ha lasciato la veste accanto a me, è fuggito e se ne è andato fuori".

Ed ella pose accanto a sé la veste di lui finché il padrone venne a casa. Allora gli disse le stesse cose: "Quel servo ebreo, che tu ci hai condotto in casa, mi si è accostato per divertirsi con me. Ma appena io ho gridato e ho chiamato, ha abbandonato la veste presso di me ed è fuggito fuori". Il padrone, all'udire le parole che sua moglie gli ripeteva: "Proprio così mi ha fatto il tuo servo!", si accese d'ira. Il padrone prese Giuseppe e lo mise nella prigione, dove erano detenuti i carcerati del re.

Così egli rimase là in prigione. Ma il Signore fu con Giuseppe, gli accordò benevolenza e gli fece trovare grazia agli occhi del comandante della prigione. Così il comandante della prigione affidò a Giuseppe tutti i carcerati che erano nella prigione, e quanto c'era da fare là dentro lo faceva lui. Il comandante della prigione non si prendeva più cura di nulla di quanto era affidato a Giuseppe, perché il Signore era con lui e il Signore dava successo a tutto quanto egli faceva.
SERA:
SERATA DISCO
VENERDI’ 01 AGOSTO

MATTINA
PARTE IV – I sogni
Quarta attività. La capacità di interpretare i sogni salva Giuseppe e lo farà diventare grande. Chi ha il coraggio di sognare e di credere nei sogni diventa grande.
· Aiutare i ragazzi a puntare in alto, a sognare in grande e a lottare per realizzarli. Anche Gesù ha un sogno, che tutti gli uomini siano una cosa sola nell’amore. 

Dopo questi fatti il coppiere del re d'Egitto e il panettiere offesero il loro padrone, il re d'Egitto. Il faraone si adirò contro i suoi due eunuchi, il capo dei coppieri e il capo dei panettieri, e li fece mettere in custodia nella casa del comandante delle guardie, nella prigione dove Giuseppe era detenuto. Il comandante delle guardie assegnò loro Giuseppe, perché li accudisse. Così essi restarono nel carcere per un certo tempo.

Ora, in una medesima notte, il coppiere e il panettiere del re d'Egitto, detenuti nella prigione, ebbero tutti e due un sogno, ciascuno il suo sogno, con un proprio significato. Alla mattina Giuseppe venne da loro e li vide abbattuti. Allora interrogò gli eunuchi del faraone che erano con lui in carcere nella casa del suo padrone, e disse: "Perché oggi avete la faccia così triste?". Gli risposero: "Abbiamo fatto un sogno e non c'è chi lo interpreti". Giuseppe replicò loro: "Non è forse Dio che ha in suo potere le interpretazioni? Raccontatemi dunque".

Allora il capo dei coppieri raccontò il suo sogno a Giuseppe e gli disse: "Nel mio sogno, ecco mi stava davanti una vite, sulla quale vi erano tre tralci; non appena cominciò a germogliare, apparvero i fiori e i suoi grappoli maturarono gli acini. Io tenevo in mano il calice del faraone; presi gli acini, li spremetti nella coppa del faraone, poi diedi la coppa in mano al faraone".

Giuseppe gli disse: "Eccone l'interpretazione: i tre tralci rappresentano tre giorni. Fra tre giorni il faraone solleverà la tua testa e ti reintegrerà nella tua carica e tu porgerai il calice al faraone, secondo la consuetudine di prima, quando eri il suo coppiere. Se poi, nella tua fortuna, volessi ricordarti che sono stato con te, trattami, ti prego, con bontà: ricordami al faraone per farmi uscire da questa casa. Perché io sono stato portato via ingiustamente dalla terra degli Ebrei e anche qui non ho fatto nulla perché mi mettessero in questo sotterraneo".

Allora il capo dei panettieri, vedendo che l'interpretazione era favorevole, disse a Giuseppe: "Quanto a me, nel mio sogno tenevo sul capo tre canestri di pane bianco e nel canestro che stava di sopra c'era ogni sorta di cibi per il faraone, quali si preparano dai panettieri. Ma gli uccelli li mangiavano dal canestro che avevo sulla testa".

Giuseppe rispose e disse: "Questa è l'interpretazione: i tre canestri rappresentano tre giorni. Fra tre giorni il faraone solleverà la tua testa e ti impiccherà a un palo e gli uccelli ti mangeranno la carne addosso".

Appunto al terzo giorno, che era il giorno natalizio del faraone, questi fece un banchetto per tutti i suoi ministri e allora sollevò la testa del capo dei coppieri e la testa del capo dei panettieri in mezzo ai suoi ministri. Reintegrò il capo dei coppieri nel suo ufficio di coppiere, perché porgesse la coppa al faraone; invece impiccò il capo dei panettieri, secondo l'interpretazione che Giuseppe aveva loro data. Ma il capo dei coppieri non si ricordò di Giuseppe e lo dimenticò.

Due anni dopo, il faraone sognò di trovarsi presso il Nilo. Ed ecco, salirono dal Nilo sette vacche, belle di aspetto e grasse, e si misero a pascolare tra i giunchi. Ed ecco, dopo quelle, salirono dal Nilo altre sette vacche, brutte di aspetto e magre, e si fermarono accanto alle prime vacche sulla riva del Nilo. Le vacche brutte di aspetto e magre divorarono le sette vacche belle di aspetto e grasse. E il faraone si svegliò. Poi si addormentò e sognò una seconda volta: ecco, sette spighe spuntavano da un unico stelo, grosse e belle. Ma, dopo quelle, ecco spuntare altre sette spighe vuote e arse dal vento d'oriente. Le spighe vuote inghiottirono le sette spighe grosse e piene. Il faraone si svegliò: era stato un sogno.

Alla mattina il suo spirito ne era turbato, perciò convocò tutti gli indovini e tutti i saggi dell'Egitto. Il faraone raccontò loro il sogno, ma nessuno sapeva interpretarlo al faraone.

Allora il capo dei coppieri parlò al faraone: "Io devo ricordare oggi le mie colpe. Il faraone si era adirato contro i suoi servi e li aveva messi in carcere nella casa del capo delle guardie, sia me sia il capo dei panettieri. Noi facemmo un sogno nella stessa notte, io e lui; ma avemmo ciascuno un sogno con un proprio significato. C'era là con noi un giovane ebreo, schiavo del capo delle guardie; noi gli raccontammo i nostri sogni ed egli ce li interpretò, dando a ciascuno l'interpretazione del suo sogno. E come egli ci aveva interpretato, così avvenne: io fui reintegrato nella mia carica e l'altro fu impiccato".

Allora il faraone convocò Giuseppe. Lo fecero uscire in fretta dal sotterraneo; egli si rase, si cambiò gli abiti e si presentò al faraone. Il faraone disse a Giuseppe: "Ho fatto un sogno e nessuno sa interpretarlo; ora io ho sentito dire di te che ti basta ascoltare un sogno per interpretarlo subito". Giuseppe rispose al faraone: "Non io, ma Dio darà la risposta per la salute del faraone!".

Allora il faraone raccontò a Giuseppe: "Nel mio sogno io mi trovavo sulla riva del Nilo. Ed ecco, salirono dal Nilo sette vacche grasse e belle di forma e si misero a pascolare tra i giunchi. E, dopo quelle, ecco salire altre sette vacche deboli, molto brutte di forma e magre; non ne vidi mai di così brutte in tutta la terra d'Egitto. Le vacche magre e brutte divorarono le prime sette vacche, quelle grasse. Queste entrarono nel loro ventre, ma non ci si accorgeva che vi fossero entrate, perché il loro aspetto era brutto come prima. E mi svegliai. Poi vidi nel sogno spuntare da un unico stelo sette spighe, piene e belle. Ma ecco, dopo quelle, spuntavano sette spighe secche, vuote e arse dal vento d'oriente. Le spighe vuote inghiottirono le sette spighe belle. Ho riferito il sogno agli indovini, ma nessuno sa darmene la spiegazione".

Allora Giuseppe disse al faraone: "Il sogno del faraone è uno solo: Dio ha indicato al faraone quello che sta per fare. Le sette vacche belle rappresentano sette anni e le sette spighe belle rappresentano sette anni: si tratta di un unico sogno. Le sette vacche magre e brutte, che salgono dopo quelle, rappresentano sette anni e le sette spighe vuote, arse dal vento d'oriente, rappresentano sette anni: verranno sette anni di carestia. È appunto quel che ho detto al faraone: Dio ha manifestato al faraone quanto sta per fare. Ecco, stanno per venire sette anni in cui ci sarà grande abbondanza in tutta la terra d'Egitto. A questi succederanno sette anni di carestia; si dimenticherà tutta quell'abbondanza nella terra d'Egitto e la carestia consumerà la terra. Non vi sarà più alcuna traccia dell'abbondanza che vi era stata nella terra, a causa della carestia successiva, perché sarà molto dura. Quanto al fatto che il sogno del faraone si è ripetuto due volte, significa che la cosa è decisa da Dio e che Dio si affretta a eseguirla.

Il faraone pensi a trovare un uomo intelligente e saggio e lo metta a capo della terra d'Egitto. Il faraone inoltre proceda a istituire commissari sul territorio, per prelevare un quinto sui prodotti della terra d'Egitto durante i sette anni di abbondanza. Essi raccoglieranno tutti i viveri di queste annate buone che stanno per venire, ammasseranno il grano sotto l'autorità del faraone e lo terranno in deposito nelle città. Questi viveri serviranno di riserva al paese per i sette anni di carestia che verranno nella terra d'Egitto; così il paese non sarà distrutto dalla carestia".

La proposta piacque al faraone e a tutti i suoi ministri. Il faraone disse ai ministri: "Potremo trovare un uomo come questo, in cui sia lo spirito di Dio?". E il faraone disse a Giuseppe: "Dal momento che Dio ti ha manifestato tutto questo, non c'è nessuno intelligente e saggio come te. Tu stesso sarai il mio governatore e ai tuoi ordini si schiererà tutto il mio popolo: solo per il trono io sarò più grande di te".

Il faraone disse a Giuseppe: "Ecco, io ti metto a capo di tutta la terra d'Egitto". Il faraone si tolse di mano l'anello e lo pose sulla mano di Giuseppe; lo rivestì di abiti di lino finissimo e gli pose al collo un monile d'oro.
Le interpretazioni di Giuseppe si dimostrano veritiere, e così il coppiere ritorna a servire il faraone, mentre il panettiere viene condannato a morte. Giuseppe verrà poi liberato dalla prigionia perché il faraone ha bisogno di qualcuno che sia in grado di interpretare il suo sogno.

È qui che Giuseppe riesce a mettere a servizio degli altri il suo dono, di interpretare i sogni. I sogni sono importanti, è ciò che da forza a ciascuno di noi, il sogno è ciò che ci fa crescere.

Voi avete un sogno? Cosa sono per voi i sogni?
Ci sono stati vari esempi nella storia di uomini che hanno dato la vita per realizzare i propri sogni, alcuni famosi, ma altri sconosciuti. Martin Luther King è uno degli esempi più famosi: si è sempre esposto in prima linea affinché fosse abbattuto nella realtà americana degli anni cinquanta e sessanta ogni sorta di pregiudizio etnico. Ha predicato l'ottimismo creativo dell'amore e della resistenza non violenta, come la più sicura alternativa sia alla rassegnazione passiva che alla reazione violenta preferita da altri gruppi di colore. 
Il sogno di Gesù, è stato quello di insegnare l’amore, e che tutti gli uomini siano riuniti nell’amore. Il suo sogno l’ha portato a dare la vita per tutti gli uomini, perché tutti vivessero nell’amore

Conoscete altri esempi?

FARLI RAGIONARE E PARLARE SUI SOGNI

SCRIVERE SULLA STELLA CHE OGNUNO SI TAGLIA E SI FABBRICA IL PROPRIO SOGNO. La stellina va conservata e poi verrà bruciata nel falò di fine campo.

SECONDA PARTE

Tutti noi abbiamo dei sogni, si tratta solo di riuscire a realizzarli. Per farlo, Giuseppe ci insegna che è necessario coltivarli attraverso i propri doni. E il dono di Giuseppe sta nell’interpretazione dei sogni, Giuseppe riesce ad utilizzare questo suo dono per la sua salvezza, in quanto riesce a uscire dalla prigione, e soprattutto per tutto l’Egitto, arrivando fino come vedremo alla sua famiglia. 

(Quest’estate al grest ai vostri animatori è stato chiesto di mettere in luce il loro dono, ciò che gli riusciva meglio: chi si è proposto a ballare, chi a cantare, chi ha messo in scena delle storielle, chi ha proposto delle attività,… )

Ed è quello che chiediamo anche adesso a voi: pensate a quella che è una vostra qualità, un vostro dono che vi caratterizza, un a qualcosa che riuscite a fare bene, a qualcosa che vi piace fare.

Scrivono il dono e lo mettono insieme agli altri in un cesto. Poi insieme pescheranno il dono random. Proveranno a metterlo in pratica gli della squadra. SPECIFICARE CHE IL DONO CHESCRIVONO DEVE ESSERE TALE DA POTERE ESSERE REALIZZATO IN GIARDINO O DOVE SI È!

Spiegazione: ognuno ha un  dono speciale che può mettere a servizio degli altri
POMERIGGIO
HOLLYWOOD – dal PRODUTTORE al CONSUMATORE
Questa serata è una serata “estesa” nel senso che dovrebbe risultare molto lunga. Per questo motivo abbiamo deciso di dividerla in due parti, da giocare in tempi diversi (ogni parte è comunque autonoma, nel senso che ha un suo vincitore).

Per questa serata sarà necessario abbinare le squadre, in modo da avere circa 5 gruppi da una ventina di ragazzi ciascuno. Per ogni squadra vengono nominati due portavoce (il regista e l’aiuto regista).
Scopo del gioco
Realizzare il miglior film per la casa produttrice ABC Games Co. Film Production, battendo sul tempo (e sul risultato) tutte le troupes concorrenti.

La realizzazione del film avviene attraverso una serie di tappe costituite da diversi giochi.
PRIMA FASE. DAL PRODUTTORE…

1. I FINANZIAMENTI
Per poter girare un film servono molti soldi… Per questo motivo le squadre hanno risposto al bando di concorso della Oasis & Affini S.p.a che “si offre di sponsorizzare il film che meglio promuoverà il suo nuovo prodotto, il GULTORE”.

Ogni squadra dovrà perciò fornire, nel tempo di circa 15-25 minuti:
• Il progetto dettagliato del gultore: scopo, utilità, modo d’impiego
• Uno slogan pubblicitario degno del prodotto
• Uno spot molto convincente in cui si magnificano le lodi del gultore
Alla squadra giudicata vincitrice (ovviamente per fantasia manifesta; mica vi sarete chiesti che cos’è un gultore…) va un finanziamento di 50 miliardi, alla seconda vanno 40 mld e così via a scalare. Invece dei soldi viene però consegnata alla squadra una fornitura più o meno ricca di materiale scenico per la creazione di effetti speciali (vedi gioco numero 4) che sarà utile in seguito.
3. GLI ATTORI
Trovati i finanziamenti inizia la ricerca degli attori. Gli studios hanno lanciato infatti i provini per cinque ruoli:
• Dott. Punkreas, medico punk
• L’arrotino filosofo
• Il grande amore (non meglio specificato)
• Il protagonista (non meglio specificato)
• Il portiere (non meglio specificato)
Ogni squadra dovrà fornire, per ogni ruolo, due giocatori che, davanti a tutti, dovranno impersonare A MODO LORO il personaggio loro affidato (UAO che ripetizione!!!). I vincitori vengono designati da un’apposita giuria (gli educatori) che dovrà avere l’accortezza di far vincere un giocatore per squadra (in modo che ogni team abbia UN proprio elemento tra i 5 personaggi fondamentali).
CONCLUSIONE
La prima serata si conclude con la consegna degli Oscar per i diversi effetti speciali (uno per base) e per i diversi personaggi (gioco 3).

CONSIGLIO (1): la cerimonia di consegna degli Oscar deve essere molto… ganza!

CONSIGLIO (2): non buttate ciò che avete realizzato in questa serata perché vi servirà… tra breve!
MATERIALE
• Fogli
• Cartelloni
• Pennarelli (almeno 150)
• Materiale per gli effetti speciali (bastoni, bicchieri, fischietti…)
• Oscar
SECONDA FASE. …AL CONSUMATORE

1. EVVIVA LA PUBBLICITA’!
Ogni squadra prepara il film di prossima uscita. In particolare dovrà realizzare (nel tempo di 20-25 minuti):
• La locandina
• La trama: nel film devono recitare cinque personaggi con i ruoli indicati nella prima serata più eventualmente (ma è consigliato) altri personaggi a scelta
• Almeno un effetto speciale
• Se possibile anche la colonna sonora (rumori, canzoni, va bene tutto!)
AH, dimenticavo… Il titolo del film, per tutte le squadre, è “Mamma ho perso il gultore”.
SERA
SERA: PROIEZIONE DEL FIL E PREMIAZIONI
3. PROIEZIONE DEL FILM
Tutte le squadre devono recitare il proprio film davanti alle altre. Per questo gioco è necessario fornire un tempo sufficiente per la preparazione, solo pochi minuti per la recitazione (le squadre che aspettano si potrebbero annoiare).

Il film vincitore viene scelto dalla giuria (ma non proclamato)
4. GRAN GALA’
La serata dovrebbe terminare con un gran ballo (cioè con canti, bans e (perché no?) con un vero e proprio Gran Ballo) che però lasciamo a discrezione di ogni campo (dipende anche molto da come è andata la serata).

Al termine del Galà si consegna l’Oscar per il miglior film.

Premiazioni:

· Miglio ruolo (chi dei quattro ha meglio interpretato il personaggio)

· Migliori effetti speciali

· Miglior spot pubblicitario

· Miglior film (Premio oscar vero!!!!)

· Miglior comparsa

· Premio risata

OSSERVAZIONE: come avrete sicuramente visto, molti giochi sono propedeutici al gran finale e perciò sono privi di un vero vincitore. Fate attenzione perciò quando li spiegate a NON dirlo e se i ragazzi vi chiedono spiegazioni dite che tutti i giochi vengono via via valutati dall’apposita giuria.
MATERIALE
• Tutto il materiale utilizzato nella prima parte, compreso quello “prodotto” dai ragazzi
• Dieci rotoli (circa) di carta igienica (pulita)
• Bastoni su cui arrotolare la carta igienica
• 5 rotoli di nastro adesivo
• Fantasia in quantità
• Eventuale materiale per il Gran Ballo
SABATO 02 AGOSTO

MATTINA
PARTE V - riconciliazione
Quinta attività. Giuseppe desidera riabbracciare e rappacificarsi con la sua famiglia. 
· Far capire ai ragazzi che il perdono rende liberi, restituisce la pace e la felicità al cuore.

Giacobbe venne a sapere che in Egitto c'era grano; perciò disse ai figli: "Perché state a guardarvi l'un l'altro?". E continuò: "Ecco, ho sentito dire che vi è grano in Egitto. Andate laggiù a comprarne per noi, perché viviamo e non moriamo". Allora i dieci fratelli di Giuseppe scesero per acquistare il frumento dall'Egitto. Giuseppe aveva autorità su quella terra e vendeva il grano a tutta la sua popolazione. Perciò i fratelli di Giuseppe vennero da lui e gli si prostrarono davanti con la faccia a terra. Giuseppe vide i suoi fratelli e li riconobbe, ma fece l'estraneo verso di loro, Se voi siete sinceri, uno di voi fratelli resti prigioniero nel vostro carcere e voi andate a portare il grano per la fame delle vostre case. Poi mi condurrete qui il vostro fratello più giovane.

La carestia continuava a gravare sulla terra. Quand'ebbero finito di consumare il grano che avevano portato dall'Egitto, il padre disse loro: "Tornate là e acquistate per noi un po' di viveri". Ma Giuda gli disse: "Quell'uomo ci ha avvertito severamente: "Non verrete alla mia presenza, se non avrete con voi il vostro fratello!".

Israele, loro padre, rispose: "Se è così, fate pure: mettete nei vostri bagagli i prodotti più scelti della terra e portateli in dono a quell'uomo: un po' di balsamo, un po' di miele, resina e làudano, pistacchi e mandorle. Prendete con voi il doppio del denaro, così porterete indietro il denaro che è stato rimesso nella bocca dei vostri sacchi: forse si tratta di un errore. Prendete anche vostro fratello, partite e tornate da quell'uomo. Dio l'Onnipotente vi faccia trovare misericordia presso quell'uomo, così che vi rilasci sia l'altro fratello sia Beniamino.

Quando Giuseppe arrivò a casa, gli presentarono il dono che avevano con sé, e si prostrarono davanti a lui con la faccia a terra. Egli domandò loro come stavano e disse: "Sta bene il vostro vecchio padre di cui mi avete parlato? Vive ancora?". Risposero: "Il tuo servo, nostro padre, sta bene, è ancora vivo" e si inginocchiarono prostrandosi. Egli alzò gli occhi e guardò Beniamino, il suo fratello, figlio della stessa madre, e disse: "È questo il vostro fratello più giovane, di cui mi avete parlato?" e aggiunse: "Dio ti conceda grazia, figlio mio!". Giuseppe si affrettò a uscire, perché si era commosso nell'intimo alla presenza di suo fratello e sentiva il bisogno di piangere; entrò nella sua camera e pianse. Allora Giuseppe non poté più trattenersi dinanzi a tutti i circostanti e gridò: "Fate uscire tutti dalla mia presenza!". Così non restò nessun altro presso di lui, mentre Giuseppe si faceva conoscere dai suoi fratelli. E proruppe in un grido di pianto. Gli Egiziani lo sentirono e la cosa fu risaputa nella casa del faraone. Giuseppe disse ai fratelli: "Io sono Giuseppe! È ancora vivo mio padre?". Ma i suoi fratelli non potevano rispondergli, perché sconvolti dalla sua presenza. Allora Giuseppe disse ai fratelli: "Avvicinatevi a me!". Si avvicinarono e disse loro: "Io sono Giuseppe, il vostro fratello, quello che voi avete venduto sulla via verso l'Egitto. Ma ora non vi rattristate e non vi crucciate per avermi venduto quaggiù, perché Dio mi ha mandato qui prima di voi per conservarvi in vita. Perché già da due anni vi è la carestia nella regione e ancora per cinque anni non vi sarà né aratura né mietitura. Dio mi ha mandato qui prima di voi, per assicurare a voi la sopravvivenza nella terra e per farvi vivere per una grande liberazione. Dunque non siete stati voi a mandarmi qui, ma Dio. Egli mi ha stabilito padre per il faraone, signore su tutta la sua casa e governatore di tutto il territorio d'Egitto. Affrettatevi a salire da mio padre e ditegli: "Così dice il tuo figlio Giuseppe: Dio mi ha stabilito signore di tutto l'Egitto.

Egli aveva mandato Giuda davanti a sé da Giuseppe, perché questi desse istruzioni in Gosen prima del suo arrivo. Arrivarono quindi alla terra di Gosen. Allora Giuseppe fece attaccare il suo carro e salì incontro a Israele, suo padre, in Gosen. Appena se lo vide davanti, gli si gettò al collo e pianse a lungo, stretto al suo collo. Israele disse a Giuseppe: "Posso anche morire, questa volta, dopo aver visto la tua faccia, perché sei ancora vivo".
POMERIGGIO
PREPARAZIONE SERATA FINALE
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SERATA FINALE con falò
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MATTINA
Riordino e pulizie
POMERIGGIO
RITORNO
*****
Giochi Tappabuchi     *****
Senza Preparazione
· 2-3-4-5

· Battaglia dei galli

· Moglie e marito

· Gioco della bottiglia

· Spazzola
· Attacco
· Tiro alla fune, in tutte le salse

· Fila di vestiti più lunga

· Calcio a 4 zampe al contrario

· Twister

· Telefono senza fili

· Piramide umana

· Rischiatutto (se c’è caldo)

· Due x Tre x Due
· Ti piacciono i tuoi vicini?
· Beato tra le donne 
· Schiaffo del soldato
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