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HARRY  POTTER.

…Tutta un’altra storia!

Trama

Il personaggio principale del film è Harry, un ragazzo mago, che dopo aver trascorso una fanciullezza quasi normale (a causa del duro trattamento avuto dagli zii e dal cugino) in mezzo a tutti gli altri ragazzi è chiamato a frequentare una scuola per apprendere l’arte della magia. 

In questa scuola conosce tanti ragazzi, alcuni buoni e altri meno buoni, con cui condivide lo studio, il gioco, l’impegno e i sacrifici. In questa scuola sono divisi in quattro squadre, ognuna delle quali ha alcune caratteristiche ben definite e i ragazzi sono guidati da alcuni professori e da Silente, un mago saggio e buono. 

Harry è molto apprezzato e conosciuto perché su di lui si era formata una leggenda. I genitori di Harry (anch’essi maghi), quando era appena nato, erano stati uccisi da Valdemort un mago cattivo, egli si era miracolosamente salvato perché secondo la leggenda Harry avrebbe dovuto lottare e vincere contro Valdemort. Grande, quindi, era la fama che lo precedeva.

Lungo l’anno scolastico Harry con alcuni amici viene a conoscenza dell’esistenza di una pietra magica capace di donare l’immortalità e scopre che Valdemort cerca di impossessarsene per i suoi scopi malefici. Con gli amici comincia ad indagare e viene a conoscenza sia dei piani del cattivo sia del modo con cui poter contrastarvi. 

Nello scontro finale Harry riuscirà ad avere la meglio e riuscirà a sconfiggere il male. 
Valori che saranno sottolineati

Alcuni temi che potranno essere valorizzati nella riflessione:

( accorgersi e apprezzare le cose belle della nostra vita

( rendersi conto di essere chiamati a qualcosa di grande (cristiano)

( fiducia, lasciarsi guidare dalle persone giuste, attenzione alle false guide

( approfondire le amicizie e crearne di nuove

( imparare dall’esperienze fatte

( accogliere senza pregiudizi
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( difendere e aiutare i più deboli

( non essere invidiosi, gioire per le gioie altrui

( non rifugiarsi nella fantasia e nelle illusioni ma affrontare la realtà

( aiutare gli altri anche se ciò richiede sacrificio e fatica personale

( riconoscere le false gioie e cercare ciò che da la vera gioia

( condividere con gli altri i propri doni
( rifiutare il male e i compromessi

PERSONAGGI  PRINCIPALI

(e ruoli per la drammatizzazione della storia)

Harry Potter: Mirko (occhiali)
È il protagonista della nostra storia. Figlio di una coppia di maghi (Lyly e James Potter) scampa misteriosamente alla uccisione della sua famiglia da parte di Voldemort. Ha una strana cicatrice a forma di lampo sulla fronte e fin da piccolo sembra dotato di poteri magici particolari...
Albus Silente: Leonardo Givannini
È un anziano mago, molto saggio, direttore della scuola di magia e stregoneria di Hogwarts. Tiene paternamente sott’occhio Harry Potter.

La professoressa McGranitt: Gabriella Gabrielli

Amica di Silente, è una docente severa ed intelligente di Hogwarts: capace di trasformarsi in un gatto, è la responsabile della casa di magia “Grifondoro” alla quale Harry Potter, sarà assegnato.

RAPTOR: VIOLA E VIRGINIA
Professore di Difesa contro le arti oscure, indossa sempre un assurdo turbante, dentro il quale tiene in vita Voldemort, detto anche “Tu-Sai-Chi” (per non pronunciare il suo nome), è un mago potentissimo e malvagio, responsabile della morte di tanti maghi, tra cui i genitori di Harry. Non è riuscito ad uccidere Harry, che era ancora in fasce, riuscendone misteriosamente sconfitto. È scomparso e nessuno sa che fine abbia fatto.

Hagrid: Francesco
Un gigante buono amico di Albus Silente, affezionatissimo ad Harry, un po’ ingenuo, ma che conosce qualche trucco magico (ma Silente non lo deve sapere).  È il guardaboschi di Hogwarts.

Ron Wesley: Leonardo
Il più piccolo della famiglia di maghi Wesley (non certo ricca, ma di sicuro educata), diventerà un’inseparabile amico di Harry condividendo con lui tante avventure ad Hogwarts.

Draco Malfoy: Antonia
Proveniente da una ricca, quanto snob e sfacciata famiglia di maghi, entrerà in attrito con Harry e i suoi amici, divenendo loro avversario (non mancando di umiliare i più poveri e i più deboli di lui).

Hermione: Ester
Ragazzina un pò saccente e indubbiamente studiosa di magia, si ritrova ad essere amica di Harry e di Ron, condividendone le avventure.

Neville: Riccardo
Altro amico di Harry & c., è un tipo un po’ impacciato, ma di animo buono.

GAZZA: LAPO 

Il custode e guardiano di Hogwarts, molto cattivo che si muove sempre con la sua gatta Mrs. Purr.

PROF.SPRITE: ALESSANDRA

Insegna erbologia ed è la responsabile della casa di magia “Tassorosso”

MADAMA BUMB: SARA
Tiene le lezioni di volo, è l’arbitro durante le partite di Quidditch, ed è la responsabile della casa di magia “Corvonero”.
SEVERUS PITON: OMAR-MATTIA

Professore di Pozioni e responsabile della casa di magia “Serpeverde”, molto severo e sembra che ce l’abbia con Harry

Le Case
“Il fier Grifondoro di cupa brughiera, Corvonero beltà di scogliera, 
e Tassorosso signor di vallata, ancor Serpeverde di tana infossata. 
Un solo gran sogno li accommunava, Un solo progetto quei quattro animava creare una scuola,
 stregoni educare; e Hogwarts insieme poteron fondare. 
Ciascuno dei quattro una casa guidava, ciascuno valori diversi insegnava:
 ognuno stimava diverse virtù e quelle cercavan di accrescer vieppiù.
E se Grifondoro il coraggio cercava e il giovane mago più audace premiava,
 per Corvonero una mente brillante fu tosto la cosa davvero importante. 
Chi poi nell'impegno trovava diletto del buon Tassorosso vinceva il rispetto, 
e per Serpeverde la pura ambizione contava assai più di ogni nobile azione.”
Grifondoro 
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Fondatore: Godric Grifondoro
Capo della casa: Minerva McGranitt
Fantasmi: Nick quasi-senza-testa
Ingresso alla sala comune: ritratto della Signora Grassa
 

              La casa di Grifondoro prende il nome dal suo fondatore, Godric                    Grifondoro ed è la casa dei coraggiosi e degli onesti. Essi si distinguono per la loro audacia nelle varie situazioni che affrontano al meglio delle loro possibilità senza mai perdersi d'animo. Tuttavia, la loro indole li porta molto spesso a cacciarsi nei guai e ad infrangere le regole. Molti maghi famosi sono stati dei Grifondoro durante la loro permanenza ad Hogwarts e i più famosi sono sicuramente Albus Silente, l'attuale preside e James Potter, il padre di Harry.
La Squadra

LETIZIA




RACHELE




LAURA




SERGIO




MARCO




MARTA



TESSA


           
GIOVANNI




SAMUELE P. (00)



CLARISSA




MARIA G.




TOMMASO G.


ANIMATORE 

PERIODO

REPERIBILITA’

· Giulia Marroncini
            T



· Riccardo


T



· Ilaria



I



· Francesca P. 


I



· Francesco B. 


II



· Francesca C.


II


Serpeverde
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Fondatore: Salazar Serpeverde
Capo della casa: Severus Piton
Fantasmi: Barone Sanguinario
Ingresso alla sala comune: sconosciuto
La casa di Serpeverde prende il suo nome dal fondatore, 
Salazar Serpeverde ed è la casa di coloro per cui l' ambizione 
è superiore a qualsiasi altra virtù. I serpeverde sono molto 
orgogliosi e cercano in ogni modo di raggiungere i propri 
scopi e non disdegnano anche l'uso di qualche inganno 
pur di ottenere lustro e gloria; tuttavia se questo
 loro comportamento può essere considerato un pregio nel caso
 essi inseguano dei fini nobili, è estremamente negativo 
e pericoloso quando essi inseguono fini oscuri: 
infatti, non è un caso se la casa di Serpeverde sia la quella 
che ha generato il maggior numero di maghi malvagi, tra cui lo stesso Voldemort

La Squadra

TOMMASO C. 



LUCREZIA




SONIA




ANDREA




MATILDE




SIBILLA




EDOARDO




GIORGIA




LISA P. (II SETT.)



CHIARA R.




TOMMASO B. 



GIULIA M.



ROBERTO




ANIMATORE 

PERIODO

REPERIBILITA’

· Antonia


T


· Ester



T


· Lapo



T


· Omar



I


· Clarissa


II


Tassorosso
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Fondatore: Tosca Tassorosso
Capo della casa: Professoressa Sprite
Fantasmi: Frate Grasso
Ingresso alla sala comune: sconosciuto
 

La casa di Tassorosso prende il nome dalla sua fondatrice, Tosca Tassorosso ed è suoi studenti sono famosi per l'impegno profuso in tutte le materie e per la loro bontà d'animo: la casa dei Tassorosso è, infatti, quella che più si distingue per l'altruismo, a volte eccessivo, che li porta a rinunciare alla gloria personale per lasciare allori e trionfi agli altri. Forse, proprio per questo, è la casa che da più 

tempo non riescea primeggiare ad Hogwarts sia nel Quidditch, sia nella coppa delle case.
La Squadra

BETTY


           
MARIA GUID.



GAIA


           


SIMONE L.




ALESSIO PETR.



GABRIELE




LEONARDO




ALESSIA




LORENZO                            
M. CHIARA M. 



ARIANNA




MARGHERITA



GIULIA P. 




+SARA, SECONDA SETTIMANA, VEDI NUMERO DI LISA P.

ANIMATORE 

PERIODO




REPERIBILITA’

· Alessandra


T






· Leonardo

         T


               



· Cristina


T






· Eleonora


I






· Giulia M.


I






· Ginevra


II





Corvonero
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Fondatore: Priscilla Corvonero
Capo della casa: Madama Bumb
Fantasmi: Signora Grigia
Ingresso alla sala comune: sconosciuto
La casa dei Corvonero prende il suo nome 
dalla fondatrice Priscilla Corvonero e la virtù che identifica
 i suoi studenti è sicuramente l'intelligenza. 
Tuttavia si conosce poco di questa casa, 
poichè viene citata pochissimo nei romanzi e 
gli studenti più conosciuto sono: la bella Cho Chang, 
di cui Harry è perdutamente innamorato, e Padme Patil, 
sorella gemella di Calì Patil, studentessa di Grifondoro.
La Squadra

BENEDETTA

           
LEA





ILARIA




HELGA




PIETRO



ELIA





ALESSIO S. 




GRETA




SAMUELE P. (98)



CHIARA L. 




LORENZO




BARBARA




ANIMATORE 

PERIODO

 REPERIBILITA’

· Sara



T

      

· Mirko



T

      

· Viola



I

      

· Emma



I

      

· Mattia



II

      

· Virginia


II

      

Legenda: T = ENTRAMBE LE SETTIMANE;  I = 23/06-27/06;  II = 30/06-04/07
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ALTRI NUMERI 

UTILI

GABRIELLA GABRIELLI






GIOVANNINI LEONARDO





FRANCESCA E LAURA BIGALLI



EMANUELA








LAURA BARTOLONI






PARROCCHIA







CELL. GREST







DON ENRICO







DON SIMONE
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	GIORNO
	LA  STORIA/LE TAPPE
	OBBIETTIVI

	1°
	Lunedì 23 Giugno
	Il cappello Parlante
	Ricerca della propria Identità

	 
	 
	Il Maestro delle pozioni
	Aspetti fondamentali Amicizia

	2°
	Martedì 24 Giugno
	Il Duello di Mezzanotte
	Difendere chi ha bisogno

	 
	 
	 
	Saper Perdonare

	 
	 
	Il Quiddich
	Crescere e divertirdi con lealtà

	3°
	Mercoledì 25 Giugno
	Lo Specchio delle Brame
	Ascoltare i consigli di chi ci vuole bene

	4°
	Giovedì 26 Giugno
	Norberto Drago di Norvegia
	Aiutare gli altri anche con sacrificio

	 
	 
	Uscita a Fagna
	 

	5°
	Venerdì 27 Giugno
	La foresta proibita
	C'è un Angelo Custode e ci protegge

	 
	
	
	 

	6°
	Lunedì 30 Giugno
	Nicolas Flamel
	Non scappare di fronte ai problemi

	7°
	Martedì 01 Luglio
	La Botola
	Ognuno ha un dono da condividere

	 
	 
	 
	L'unione fa la forza

	8°
	Mercoledì 02 Luglio
	Gita 
	 

	9°
	Giovedì 03 Luglio
	L'uomo dai 2 volti
	Eterna lotta tra bene e male

	10°
	Venerdì 04 Luglio
	Ultimo Dialogo
	Apparteniamo ad un progetto d'amore

	 
	 
	h. 17 arrivo genitori e Festa
	 


Programma
del Grest
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 GIORNATA TIPO: 

    h. 9.00 Arrivo nei chiostri
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h. 9,10 L’ora della Luce Canto, Vangelo/Preghiera, Introduzione

h. 9,30 L’ora della Magia lettura della storia

h. 9,45 Ingresso nelle case e 

GIOCHI A TEMA

[image: image30.wmf]
h. 12,00 Preparazione tavoli, servizi, ecc..

h. 12,30 Pranzo, servizi, ecc.. 
h. 14,00 Laboratorio

h. 14,45 Lettura storia (se prevista)


h. 15,00 Torneo di 
Quidditch


h. 16,30 L’ora della Meraviglia: Vangelo/Preghiera, Conclusioni, Canto

h. 17,00 Riconsegna Bambini


DRAMMATIZZAZIONE 

DELLA STORIA

Lista dei personaggi del giorno:

· 1 giorno: Harry, Ron, Hermione, Mc Grannit, Silente, Piton, Mad. Bumb, 

Prof.     Sprite;

· Pomeriggio:  Harry, Gazza, Ron, Hagrid, Piton, Raptor, Mc Grannit;

· 2 giorno: Harry, Draco, Neville, Hermione, Ron;

· Pomeriggio: Harry, Ron, Hermione, Piton, Hagrid;

· 3 giorno: Harry, Ron, Gazza, Silente;

· 4 giorno: Harry, Ron, Hermione, Hagrid;

· 5 giorno: Gazza, Harry, Ron, Hermione, Mc Grannit, Neville,  Draco;

· 6 giorno: Draco, Neville, Hermione, Ron, Harry;

· 7 giorno: Hagrid, Harry, Ron, Hermione, Fuffy;

· 8 giorno: Raptor,  Harry, Voce di voldemort, Silente;

· 9 giorno: Silente, Harry.



1° TAPPA
LUNEDì  23 Giugno  2008

Canto, Vangelo, Introduzione 

                    La giornata è dedicata alla preparazione della settimana che vivremo insieme. Cercheremo di capire che, 
per vivere pienamente l’esperienza del campeggio
 e della vita comune, bisogna scrollarsi di dosso la vita di tutti i giorni, mettersi in gioco,  vivere questa avventura donando sé agli altri amici e educatori.. osare… di fare qualcosa che magari a casa non ho il coraggio di fare, aiutato dall’ambiente e dagli amici che ho intorno …hai coraggio? Provaci! Benvenuto fra noi!

OBBIETTIVI:
* Riflettere sui desideri profondi della nostra vita e sui nostri progetti.
* Ricerca della propria identità

* Aspetti fondamentali dell’amicizia
LETTURE:
«Essendo giunto Gesù nella regione di Cesarea di Filippo, chiese ai suoi discepoli: “La gente chi dice che sia il Figlio dell’uomo?” Risposero: Alcuni Giovanni Battista, altri Elia, altri Geremia o qualcuno dei profeti”. Disse loro: “Voi chi dite che io sia?”. Rispose Simon Pietro: “Tu sei il Cristo, il Figlio del Dio vivente”. E Gesù: “Beato te, Simone figlio di Giona, perché né la carne né il sangue te l’hanno rivelato, ma il Padre mio che sta nei cieli. E io ti dico: Tu sei Pietro e su questa pietra edificherò la mia chiesa e le porte degli inferi non prevarranno contro di essa. A te darò le chiavi del regno dei cieli, e tutto ciò che legherai sulla terra sarà legato nei cieli, e tutto ciò che scioglierai sulla terra sarà sciolto nei cieli”. Allora ordinò ai discepoli di non dire ad alcuno che egli era il Cristo» (Mt 16,13-20).

La Professoressa Mc. Grannitt e Piton daranno il benvenuto ai bambini al loro arrivo nei chiostri.
Attacca la musica di H.P. 

la voce fuori campo inizia  a leggere la storia, 

con drammatizzazione:
IL CAPPELLO PARLANTE
Giunsero finalmente al castello dove aveva sede la scuola di Hogwarts. Furono accolti in una grande sala illuminata da fiaccole color oro appese alle pareti; il tetto era altissimo e in fondo alla sala c’era una grande scalinata di marmo. 

“Benvenuti ad Hogwarts, allievi del primo anno! Tra poco ci sarà il banchetto d’inizio anno, ma prima dovrete superare una prova per essere assegnati ad una delle 4 case qui presenti. Durante l’anno col vostro comportamento farete guadagnare punti alla casa ed alla fine una sola vincerà la coppa delle case, e questo è un alto onore”.


Chi parlava era la professoressa McGranitt. I ragazzi furono condotti nella grande sala dove si trovavano allineati 4 lunghe tavolate, una per ogni casa. La prova consisteva nel mettere in testa un cappello parlante che scrutava il cuore di ogni ragazzo assegnandolo poi ad una casa accompagnati dall’applauso dei nuovi compagni. 


Intanto Harry e Ron avevano conosciuto Hermione, una ragazzina che già conosceva diversi incantesimi e che era stata assegnata alla casa Grifondoro. 


Venne il turno di Harry: mise il cappello e sedette sullo sgabello mentre dentro di se andava ripetendosi: 

“No a Serpeverde, no a Serpeverde!”.

Il cappello ripeteva quello che Harry diceva dentro sè, poi sentenziò: 

“Vedo che c’è molto coraggio e un buon cervello. Serpeverde ti farebbe diventare grande, allora.....Grifondoro”.

Un boato da stadio accolse Harry al tavolo della sua nuova casa. Anche Ron fu assegnato a Grifondoro e questo non dispiacque né ad Harry né ad Hermione. 


La cena fu gustosa e ricca di ogni ben di Dio. Harry e Ron mangiarono a sazietà. Finita la cena Silente diede un pensiero conclusivo su quella giornata, quindi  i ragazzi accompagnati dai prefetti, che erano gli allievi dell’ultimo anno, raggiunsero le proprie case. 


Per accedere a Grifondoro bisognava dire la parola magica davanti ad un quadro di una signora grassa appeso alla parete: il quadro si staccava dal muro nel quale si apriva una porta circolare che dava su una sala, anch’essa circolare e da qui due porte davano ai dormitori maschile e femminile. 


Ogni ragazzo aveva un letto col baldacchino circondato da tende di color rosso. Harry e Ron avevano i letti vicini. Erano così stanchi che si misero subito a letto addormentandosi in breve tempo.

Fa il suo ingresso Silente che si presenta a salutare i bambini.

Ha con se il cappello parlante che appoggerà sulla sedia. Il cappello inizia a recitare la filastrocca dello smistamento.

Forse pensate che non son bello,
ma non giudicate da quel che vedete
io ve lo giuro che mi scappello
se uno più bello ne troverete.
Potete tenervi le vostre bombette
i vostri cilindri lucidi e alteri,
son io quello che al posto vi mette
e al mio confronto gli altri son zeri.
Non c'è pensiero che nascondiate
che il mio potere non sappia vedere,
quindi indossatemi ed ascoltate
qual è la casa in cui rimanere.
E' forse Grifondoro la vostra via,

culla di coraggiosi di cuore:
audacia, fegato, cavalleria
fan di quel luogo uno splendore.

O forse è Tassorosso la vostra vita,

dove chi alberga è giusto e leale:
qui la pazienza regna infinita
e il duro lavoro non è innaturale.
Oppure Corvonero,il vecchio e il saggio,
se siete svegli e pronti di mente,
ragione e sapienza qui trovan linguaggio
che si confà a simile gente.
O forse a Serpeverde,ragazzi miei,
voi troverete gli amici migliori
quei tipi astuti e affatto babbei
che qui raggiungono fini ed onori!
Venite dunque senza paure
E mettetemi in capo all'istante
Con me sarete in mani sicure
Perchè io sono un Cappello Parlante!
Silente chiama i bambini uno alla volta, indosseranno il capp. Che assegnerà ogni bambino alla casa di appartenenza. 
CARATTERISTICHE DEGLI ALLIEVI PER LO SMISTAMENTO

GRIFONDORO: CORAGGIOSI, CACCIATORI DI GUAI, GENEROSI, AUDACI, CAVALIERI

TASSOROSSO: LEALI, GIUSTI, PAZIENTI, STUDIOSI, ALTRUISTI

CORVONERO: INTELLIGENTI, SVEGLI, SEMPRE PRONTI, SAPIENTI

SERPEVERDE: ASTUTI, ORGOGLIOSI, CERCATORI DI GLORIA, CERVELLI FINI
Entrano la professoressa Sprite e Madama Bumb responsabili delle altre 2 case.
Per accedere alle zone-giochi i resp. Faranno attraversare ai bamb un quadro , dopo che almeno 1 per squadra avrà risolto l’indovinello (che cambierà tutte le mattine)
La squadre saranno informate sulla modalità di assegnazione dei punteggi +, – e che saranno assegnati non solo in base alle vittorie riportate, ma anche al comportamento generale.

1° GIOCO: LA CONQUISTA DEL MANTELLO
Gioco a tappe, ed ogni tappa si sfidano 2 quadre alla volta con durata di 10’ x gioco, poi si cambia- staffetta 20’ circa.
SCALPO MAGICO: classico gioco dello scalpo
                                          Grifondoro- Serpeverde

                                          Corvonero- Tassorosso
BOLIDE AVVELENATO: palla avvelenata

                                           Serpeverde-Corvnero

                                           Tassorosso-Grifondoro

STAFFETTA DELLA POZIONE: 4 postazioni, le sq. Possono giocare i contemporanea. Ogni postazione avrà un tavolo con vari ingredienti x fare una pozione. Ogni sq. Avrà  un pilota, bambino dovrà essere disteso e sollevato da 4 compagni x prendere 1 ingrediente x volta. Si alternano i motori e i piloti. 

Si continua fino a esaurimento degli ingredienti.
PREMIAZIONE E CONSEGNA DEI MANTELLI

Pranzo

LABORATORIO: LA POZIONE POLISUCCO
I bamb mescolano ingredienti liquidi e solidi a loro piacere in piccole bottiglie e scrivono l’etichetta. 

Pomeriggio:
OBBIETTIVI
* Non giudicare dalle prime apparenze.

* Saper vedere i pregi e non solo i difetti degli altri.

* Accogliere la novità.

LETTURE

“Non giudicate, per non essere giudicati; perché col giudizio con cui giudicate sarete giudicati, e con la misura con la quale misurate sarete misurati. Perché osservi la pagliuzza nell'occhio del tuo fratello, mentre non ti accorgi della trave che hai nel tuo occhio? O come potrai dire al tuo fratello: permetti che tolga la pagliuzza dal tuo occhio, mentre nell'occhio tuo c'è la trave? Ipocrita, togli prima la trave dal tuo occhio e poi ci vedrai bene per togliere la pagliuzza dall'occhio del tuo fratello”. (Matteo 7, 1 - 5)
“Siate misericordiosi, come è misericordioso il Padre vostro. Non giudicate e non sarete giudicati; non condannate e non sarete condannati; perdonate e vi sarà perdonato; date e vi sarà dato; una buona misura, pigiata, scossa e traboccante vi sarà versata nel grembo, perché con la misura con cui misurate, sarà misurato a voi in cambio”. (Lc 6, 37-38)

Legge voce fuori campo e drammatizzazione:

IL MAESTRO DI POZIONI
Primo giorno di scuola. Mentre il nostro Harry si reca verso il refettorio, nota che tanti sguardi sono puntati su di lui, e diversi commenti fatti sottovoce lo riguardano. Lui non sa il perché, ma è famoso da quelle parti; famoso lui e la sua cicatrice. 


Questo lo distrae dall’imparare la strada per andare in classe, visto che ci sono 142 scalinate mobili ed alcune pure burlone perché cambiano improvvisamente pianerottolo di arrivo oppure hanno qualche gradino trabocchetto. 


Ci sono anche porte che non si aprono se non glielo chiedi per favore ed oggetti che si spostano continuamente. Inoltre ci sono fantasmi che ti rendono la vita difficile: Nick, quello buono, e Pix quello più dispettoso.  Come se non bastasse tutto questo, Harry trova anche il terribile custode Argus Gazza e la sua micidiale gatta Mrs. Purr. 


In classe Harry comincia a conoscere i vari professori: il prof. Ruf, un fantasma noiosissimo; il prof. Vitious, basso e mingherlino; la prof. McGranitt, severa ed intelligente, direttrice della squadra del Grifondoro;  il prof. Raptor poi, con un turbante in testa, lasciava perplessi i ragazzi per le risposte poco convincenti che dava alle loro domande ed inoltre il suo turbante emanava uno strano odore; infine il prof. Piton, direttore della squadra dei Serpeverde, insegnante di pozioni. E’ rigoroso e di pessimo aspetto. Con lui Harry non ha vita facile: Piton riesce spesso a metterlo a disagio davanti a tutti, come quando in classe lo interroga ripetutamente su alcuni ingredienti per preparare le pozioni. L’unico che sembra gli vada a genio è  Malfoy. 



Harry ha molto da faticare per imparare tutto quello che c’è da sapere, ma oggi  è contento perché ha ricevuto la sua prima lettera consegnatagli dal suo gufo-postino Edvige durante la colazione. E’ un invito di Hagrid a prendere il te e qualche biscotto per le tre.


Nel pomeriggio Harry e Ron vanno da Hagrid, il custode della scuola,  che abita in una capanna ai confini della foresta proibita. Hagrid ha fatto dei biscotti che offre ai ragazzi: erano durissimi, ma i due non dissero nulla.


Sul tavolo Harry nota un ritaglio di giornale che porta la notizia di una rapina alla Banca Gringott: lui e Hagrid c’erano stati lo stesso giorno della rapina, quando fecero le compere per la scuola a Diagon Alley. 

“Hagrid, ma noi eravamo lì quel giorno, ricordi quando prendesti quello strano involucro da una cassetta di sicurezza?” 


esclamò Harry. Ma Hagrid preferì non rispondere, e continuò a discutere con Ron. 
2° GIOCO: PISTA DA BALLO

I bamb sono divisi a coppie maschio/femmine. Al piede della F è legato uno spago di 30 cm e un palloncino. Le coppie devono ballare senza fermarsi e cercare di far scoppiare i palloncini degli altri. Vince l’ulima coppia co il palloncino intatto.

3°GIOCO:I COMPAGNI DI VIAGGIO.

Bamb divisi in 2 cerchi concentrici, ognuno ha davanti 1 compagno. L’animatore deve porre domande che facilitino  la conoscenza. I cerchi girano in senso inverso. Alla fine saranno i bamb a fare domande agli animatori

4°GIOCO: IL GOMITOLO

Grande cerchio: ad un bamb viene dato un grande gomitolo stringe un capo e lo lancia ad un altro e via finchè tutti no hanno in mano il filo e si forma un gigantesco nodo: il filo rappresenta le relazioni fra ciascuno di noi, quando interagiamo il filo si tira, ma ne risentono tutti gli altri, se 2 litigano il filo si rompe, sciogliendo il nodo e danneggiando il campo.

ASSEGNAZIONE PUNTEGGI DEL GIORNO

                   Preghiera, Conclusione, Canto

GESU’ MI CHIAMA PER NOME

Gesù,

tu non sei un Dio

che parli con gli uomini

chiamandoli “Ehi, Tu!”

Tu ci chiami per nome.

Chiami per nome anche me.

Quel nome che mi hanno dato

I miei genitori

Quando sono nato,

Tu non lo dimentichi mai.

E’ bello, Gesù,

che io e te possiamo conoscerci,

parlarci e chiamarci per nome.
SPUNTI PER GLI ANIMATORI:

 “Chi sono?” 

“Bella domanda…”

 Harry si poneva delle domande sulla propria identità. Anche noi dovremmo porci questa domanda, appunto:”Chi sono?”. Per rispondere non possiamo limitarci a dare solo informazioni sul nostro aspetto fisico: la nostra identità infatti si compone di tante altre parti. Per scoprirle dobbiamo innanzitutto riflettere sul nostro rapporto con la famiglia, con la scuola, con gli amici, con la parrocchia. Se ci si pensa bene si può scoprire che ognuno di questi luoghi, ogni persona che abbiamo incontrato, ci ha insegnato qualcosa di diverso, ci ha fatto crescere in modo diverso.

 In realtà, anche se frequentando gli stessi luoghi ci hanno insegnato le stesse cose, anche se facendo parte dello stesso gruppo di amici magari abbiamo le stesse abitudini, ognuno di noi ha dei talenti, delle capacità, delle caratteristiche che lo differenziano dagli altri. 
Tante quindi sono le cose che dobbiamo scoprire su noi stessi, ma niente paura il cammino è lungo e dura tutta la nostra vita! L’importante è che mentre percorriamo questa difficile strada non ci dimentichiamo di due cose importantissime:

- dobbiamo in ogni momento impegnarci a cercare la nostra identità. Per far questo dobbiamo cercare di esprimerci, di fare tante esperienze, di fare domande, anche se a volte potremmo incontrare delle difficoltà. Non dobbiamo vivere nel sottoscala e non possiamo non fare domande come invece succedeva ad Harry

- dobbiamo ricordare che in questo cammino non siamo mai da soli: c’è sempre Gesù con noi che ci fa compagnia. Se ascoltiamo Gesù potremo più facilmente rispondere a quella domanda difficile: “Chi sono?”. Con la sua parola, infatti, Gesù ci insegna come scoprire la nostra identità, l’identità di un cristiano. Quest’ultima può essere vista come un grande puzzle fatto di tantissimi pezzettini. Il primo pezzetto è stato messo il giorno del tuo Battesimo e poi di giorno in giorno grazie alle esperienze che vivi e alle persone che incontri scopri e aggiungi tutti gli altri.
Devono essere educati alla convivenza delle differenze, alla simpatia per l’altro e al rispetto per tutto ciò che è bene comune.

Bisogna trasmettere loro che occorre fare molta attenzione per l’altro e soprattutto che occorre rispetto della diversità e in essa cercare un arricchimento.

L’amicizia è considerata un tesoro inestimabile solo se il rapporto è costruito con l’ascolto, l’apertura e la disponibilità, senza nessun timore e distanza.

La diffidenza e il pregiudizio possono provocare isolamento, emarginazione e ingiustizia, facendo considerare la diversità come un ostacolo.

Invece la fiducia, il rispetto, l’apertura e la disponibilità provocano amicizia, accettazione, comprensione e giustizia, facendo considerare la diversità come ricchezza.

Ciascuno di noi è unico e quindi “diverso”, ma questa diversità è un valore positivo, perché se lavoriamo per uno stesso obiettivo (come Harry, Hermione e Ron)arricchisce, in quanto ciascuno di noi ha sempre qualcosa da imparare dall’altro.

2° TAPPA

MARTEDì 24 Giugno


Canto, Vangelo, Introduzione 

“quando dai il massimo… vinci sempre!!”
OBBIETTIVI
* Crescere e divertirsi con lealtà.

* Difendere chi è solo e bisognoso d’aiuto.

* Saper perdonare

LETTURE:
 “In verità vi dico: tutto quello che legherete sopra la terra sarà legato anche in cielo e tutto quello che scioglierete sopra la terra sarà sciolto anche in cielo. 19 In verità vi dico ancora: se due di voi sopra la terra si accorderanno per domandare qualunque cosa, il Padre mio che è nei cieli ve la concederà. 20 Perché dove sono due o tre riuniti nel mio nome, io sono in mezzo a loro". 21 Allora Pietro gli si avvicinò e gli disse: "Signore, quante volte dovrò perdonare al mio fratello, se pecca contro di me? Fino a sette volte?". 22 E Gesù gli rispose: "Non ti dico fino a sette, ma fino a settanta volte sette”. (Mt 18, 18-22)
Lettura della storia dalla voce fuori campo e drammatizzazione.
DUELLO DI MEZZANOTTE

Tra Harry e Draco Malfoy non c’è un rapporto di grande simpatia, per via della presunzione e perfidia di Malfoy nei confronti di Harry e degli altri di Grifondoro. 


Giovedì, prima lezione di volo: insieme le squadre di Grifondoro e Serpeverde. Malfoy come sempre non fa altro che vantarsi di qualcosa che lui sa fare benissimo e questa volta l’argomento è il volo. 


Neville ha ricevuto da sua nonna la Ricordella, una pallina di cristallo che diventa rossa ogni volta che dimentica qualcosa: su questa pallina ha messo gli occhi Malfoy. 


Harry comincia a sentir parlare del Quidditch, un gioco che si fa a cavallo della scopa volante. E’ vietato ai ragazzi volare da soli, durante l’assenza della prof. Bumb. Malfoy prende la ricordella di Neville e, alzandosi in volo con la scopa, vuole nasconderla su un alto albero. Harry, coraggioso, riesce a recuperare la ricordella, ma purtroppo è stato visto dalla prof. McGranitt, che stranamente non lo punisce, ma lo presenta a Baston, capitano della squadra di Quidditch. Malfoy, nel pomeriggio, lancia una sfida ad Harry per rifarsi dell’umiliazione subita. Hermione cerca di opporsi facendo capire che quella sfida è proibita e poi non serve a nulla, ma ormai la decisione è presa: duello con la bacchetta magica senza contatto fisico, a mezzanotte sul prato. Ma il duello non avviene: era stata una perfida mossa di Malfoy che aveva provveduto ad avvisare Gazza, che si aggirava in cerca dei ragazzi. Harry, Ron ed Hermione cercarono di tornare in fretta e furia al loro dormitorio, perché essere scoperti a quell’ora fuori posto poteva significare anche l’espulsione da Hogwarts. 


Nella fuga, finirono nel corridoio proibito, in cui c’era un cane mostruoso con tre teste: il suo sguardo era terrificante. Stava seduto sopra una botola del pavimento, come a fare la guardia. In quella situazione di pericolo di vita era meglio farsi trovare da Gazza che finire tra i denti di quella terribile creatura. Fuggirono via a più non posso, e andò bene che Gazza avesse preso un’altra direzione. 


I tre riuscirono a tornare, impauriti e ansimanti, nelle proprie camerate. Un nuovo interrogativo risuona nella testa di Harry: a cosa faceva la guardia quel cane? Hagrid aveva detto che non c’era posto più sicuro che della banca Gringott dopo Hogwarts: cosa o chi si nascondeva dentro quella botola? 

Sq. Risolvono indovinelli x passare attraverso le cornici.

1° GIOCO: OLIMPIADI DI HOGWARTS
Ogni Sq. Si cimenterà in 4 prove, durata 15’ ciascuna

1. Calcio

2. Basket

3. Ginnastica: percorso  a coppie dove 1 dei 2 deve fare: ruota, capriola, equilibrio, zoppino

4. Salto della corda: a ritmo di musica, singolo e a coppie.

Pranzo

LABORATORIO: UNIFORME SQUADRA QUIDDITCH

Ognuno riceverà una maglietta del colore della propria sq. E la personalizzerà

Pomeriggio:
OBBIETTIVI:
· Accorgersi dei bisogni e dei problemi di chi ci sta accanto.
Lettura storia dalla voce fuori campo e drammatizzazione
IL QUIDDITCH 

Grazie alle sue prestanti qualità atletiche, Harry è entrato a far parte della squadra di Quidditch di Grifondoro. La partita inaugurale del campionato di Quidditch è alle porte e tutti si aspettano grandi cose da lui, pur se al debutto. Per distrarsi dalla tensione si dà alla lettura di un libro prestatogli da Hermione: “Il Quidditch attraverso i secoli”. 


Hermione, che è molto brava a scuola, corregge i compiti dei compagni, ma non permette loro di copiare come vorrebbero fare Harry e Ron, 

“Altrimenti non imparerete mai!”.


E’ la solita frase che usa alle richieste dei due amici. Piton però ne fa un’altra delle sue: sequestra il libro che Harry sta leggendo, perché è proibito portare libri fuori dalla biblioteca. Inoltre Piton penalizza anche Grifondoro. Ad Harry questa storia non va proprio giù e decide di andare dal prof. Piton per chiedere la restituzione del libro. Si avvicina alla porta della sala professori: qui vede Piton che si medica una ferita alla gamba. Alla vista di Harry inizia a sbraitare in maniera violenta. 


E’ giunto il gran debutto ed Harry giocherà da “cercatore”: il suo compito è quello di riuscire a catturare il “boccino d’oro”, che vuol dire vincere immediatamente la partita. Ma il boccino non è facile da catturare, perché velocissimo. Il Quidditch si gioca per aria a cavallo di scope magiche, tra due squadre di 7 giocatori. 


Durante la partita, Harry, quasi all’improvviso, sembra che abbia delle difficoltà a governare la propria scopa, la favolosa Nimbus 2000. Mentre tutti se ne stanno con gli occhi rivolti all’insù ad osservare la partita e le strane evoluzioni di Harry, Hermione si accorge che, sulla tribuna frontale, Piton sembra lanciare degli incantesimi: sono loro la causa delle difficoltà di Harry. 


Hermione, con un suo incantesimo, riesce a far prendere fuoco al mantello di Piton che, distratto dall’incidente, non può più fare gli  incantesimi. Harry rimessosi in sesto, riesce a catturare il boccino d’oro e tra le urla di giubilo e di vittoria di Grifondoro si conclude la partita. Hermione racconta anche ad Hagrid cosa ha visto fare al prof. Piton, ma Hagrid si rifiuta di credere che Piton possa fare della magia nera:

“No, no e poi no, vi state sbagliando! Smettete di fare questi discorsi! Voi non dovete immischiarvi in queste faccende....riguarda solo Silente e Nicolas Flamel”.


Hagrid dopo aver pronunziato quel nome ebbe un’espressione come di chi si è fatto scappare di bocca qualcosa di grosso. 

“Nicolas chi?” 

riprese prontamente Harry, ma Hagrid non aprì più bocca.


2° GIOCO:
TORNEO QUIDDITCH

Spiegazione delle regole del Quiddich (cartellone), e dei gironi delle squadre (cartellone). Vestizione dei giocatori.
QUESTIONARIO: LEALI CON L’AVVERSARIO

ASSEGNAZIONE PUNTEGGIO DEL GIORNO


Preghiera, Conclusione, Canto
“La partita del cuore”

Signore, aiutami a fare sport

per impegnare muscoli, mente e cuore

per divertirmi e stare lontano

dall’ozio e dalla noia.

Liberami dall’esibizionismo, 

dalla violenza e dall’egoismo, 

perché il vero sport è per la persona

 e per la festa, per la vita e la pace.

Fa’ crescere in me l’amicizia

 con i compagni di squadra

e il rispetto per gli avversari.

Signore, sii per me amico e tifoso, 

allenatore e giudice di gara.

Tu mi capisci e mi valorizzi:

con te posso fare risultato.

In tua compagnia tutto è buono.

Insegnami a prepararmi bene

 alla partita della vita, l’unica che conta:

a non giocare sempre in difesa, 

ma a saper attaccare con coraggio.

Ricordami che la vita non è 

una gara e non può essere fatta

solo e unicamente di sport.

Rendimi un atleta della tua squadra.

SPUNTI PER GLI ANIMATORI:

L’obiettivo è di far capire ai ragazzi che vincere è importante, ma non fondamentale: 

“quello che conta è partecipare e divertirsi con lealtà, cioè senza barare”.

- Essi debbono riflettere sulle potenzialità alternative che lo sport riveste: innanzitutto esso è divertimento e svago, dunque bisognerà farli divertire il più possibile con degli sport.

- In particolare si dovrà porre l’accento sulla “lealtà”:

      -..ma cos’è di preciso?  Potrebbe chiedere un bambino.

      Penso che la risposta di noi, come cristiani, debba essere questa:

      -Quando giochiamo e, più in generale, quando stiamo con gli altri bambini, il nostro  

      compito fondamentale, quello che Gesù ci ha lasciato, è di amarli come noi stessi!

     Dunque non dobbiamo pensare solo ai nostri interessi, ma dobbiamo essere solidali con tutti.
      -Cosa significa, che dobbiamo farli vincere?  Tuonerebbe infastidito il bambino.

      E noi: - No, è molto semplice: innanzitutto bisogna rispettare le regole, cioè non bisogna  

      cercare di vincere barando, facendo dei tranelli (in questo si può sviluppare un   

      parallelismo con la gara di Quidditch di Harry Potter).

      Poi bisogna fare amicizia con tutti, anche con gli “avversari”, cioè quelli che giocano 

      contro di te: essi non sono dei nemici, ma dei bambini che vogliono divertirsi con te.

      Se durante il gioco si fanno male, prova a soccorrerli e magari, se la responsabilità è tua, 

      chiedigli scusa e dà loro la mano.

      Quando perdi e sei triste, non  ti devi arrabbiare eccessivamente, pensa quanto sarebbe 

      bello andarti a complimentare con chi ha vinto! 

 E quando vinci puoi gioire, ma tenendo conto che il tuo   
      “amico-avversario” potrebbe essere triste, non lo far sentire  

      inferiore!

     Insomma, questo è quello che si dice:”saper vincere o saper perdere”, ed è molto più    

     importante della vittoria in sé.

     Infine, se gli altri ti trattano male, tu faglielo notare e chiedi loro il motivo, ma poi cerca di 

     perdonarli.

    E’ interessante il concetto di “Amico-Avversario”!!!

NOME:_____________________
QUESTIONARIO

“leali con l’avversario?”
1. QUAL’E’ IL TUO SPORT PREFERITO?
2. QUAL’E’ LA TUA SQUADRA DEL CUORE?
3. COSA SIGNIFICA PER TE ESSERE LEALE?
a) Rispettare le regole

b) Far vincere l’avversario
c) Vedere l’avversario come un amico
4. QUANDO GIOCHI PENSI DI ESSERE

a) Poco leale

b) Abbastanza leale

c) Molto leale

5. COSA NON TI PIACE FARE?

6. QUAL’E’ IL TUO GIOCO PREFERITO?

7. QUALE TRA QUESTI ANIMALI E’ IL PIU’ LEALE?

a) Il cane

b) Il gatto

c) La formica

3° TAPPA

MERCOLEDì  25 Giugno
Canto, Vangelo, Introduzione 

La giornata è dedicata a scoprire che non si può vivere 

 né essere liberi senza desideri e  senza sogni 

e che dobbiamo  imparare a non rifugiarci in modo assoluto in essi,  

per  affrontare la realtà quotidiana.. 

E’ possibile, se ascolti   i consigli di chi ci vuol bene.

 Ricorda:  “Non serve a niente rifugiarsi nei sogni e dimenticarsi di vivere”

OBBIETTIVI:

* Non rifugiarsi nei sogni, affrontare la realtà.

* Ascoltare i consigli di chi ci vuole bene.

LETTURE:

Ascensione 
“Detto questo, fu elevato in alto sotto i loro occhi e una nube lo sottrasse al loro sguardo. 10 E poiché essi stavano fissando il cielo mentre egli se n`andava, ecco due uomini in bianche vesti si presentarono a loro e dissero: 11 "Uomini di Galilea, perché state a guardare il cielo? Questo Gesù, che è stato di tra voi assunto fino al cielo, tornerà un giorno allo stesso modo in cui l`avete visto andare in cielo". (At 1, 9-11)

“Perciò chiunque ascolta queste mie parole e le mette in pratica, è simile a un uomo saggio che ha costruito la sua casa sulla roccia. 25 Cadde la pioggia, strariparono i fiumi, soffiarono i venti e si abbatterono su quella casa, ed essa non cadde, perché era fondata sopra la roccia. 26 Chiunque ascolta queste mie parole e non le mette in pratica, è simile a un uomo stolto che ha costruito la sua casa sulla sabbia. 27 Cadde la pioggia, strariparono i fiumi, soffiarono i venti e si abbatterono su quella casa, ed essa cadde, e la sua rovina fu grande". 28 Quando Gesù ebbe finito questi discorsi, le folle restarono stupite del suo insegnamento: 29 egli infatti insegnava loro come uno che ha autorità e non come i loro scribi”. 
(Mt 7, 24-29)
Il buon Samaritano 

Come il Padre ha amato me, così anch`io ho amato voi. Rimanete nel mio amore. 10 Se osserverete i miei comandamenti, rimarrete nel mio amore, come io ho osservato i comandamenti del Padre mio e rimango nel suo amore. 11 Questo vi ho detto perché la mia gioia sia in voi e la vostra gioia sia piena. 12 Questo è il mio comandamento: che vi amiate gli uni gli altri, come io vi ho amati. 13 Nessuno ha un amore più grande di questo: dare la vita per i propri amici. 14 Voi siete miei amici, se farete ciò che io vi comando. 15 Non vi chiamo più servi, perché il servo non sa quello che fa il suo padrone; ma vi ho chiamati amici, perché tutto ciò che ho udito dal Padre l`ho fatto conoscere a voi. 16 Non voi avete scelto me, ma io ho scelto voi e vi ho costituiti perché andiate e portiate frutto e il vostro frutto rimanga; perché tutto quello che chiederete al Padre nel mio nome, ve lo conceda. 17 Questo vi comando: amatevi gli uni gli altri. 
(Lc 10, 25-37)
Lettura storia voce fuori campo e drammatizzazione della storia.
LO SPECCHIO DELLE BRAME

Le vacanze di Natale sono ormai alle porte e la scuola è invasa dalla calda atmosfera del Natale. Si addobbano le sale ed i corridoi. Hagrid ha trasportato un gigantesco abete nella sala da pranzo che Silente, con la sua bacchetta magica, provvede ad abbellire. Harry non sarebbe andato a casa perchè certamente zio Vernon e zia Petunia ci sarebbero rimasti male, per non parlare poi di Dudley. Harry non sarebbe rimasto solo perchè anche i fratelli Wesley restavano ad Hogwarts. Harry approfitta delle vacanze per continuare le ricerche del fantomatico Nicolas Flamel. Prova a cercare qualcosa in biblioteca, ma l’accesso al reparto proibito gli è negato prontamente da Madame Pince.


La mattina di Natale, Harry e Ron dopo essersi scambiati gli auguri  scartano i regali. Harry ne ha ricevuto uno misterioso: un mantello che rende invisibili. Quel regalo inusuale era accompagnato da un biglietto che portava scritto il seguente messaggio: “questo mantello è appartenuto a tuo padre, sappine fare buon uso”. 

Harry credette di farne buon uso usandolo per recarsi in biblioteca, così da poter accedere al reparto proibito. Una notte mentre si trovava lì, sentì arrivare Gazza: doveva stare tranquillo perché non poteva vederlo, ma urtò la lanterna facendo del rumore che richiamò l’attenzione di Gazza. Harry pensò che era meglio abbandonare la biblioteca e si rifugiò in una stanza aspettando che Gazza andasse via. Era una vecchia aula con dei banchi messi in un angolo e qualche sedia accatastata ed un vecchio specchio con una bella cornice in legno massiccio. Harry, che aveva tolto il mantello, si avvicinò allo specchio, ma con grande stupore non vide solo la sua immagine riflessa: lì davanti a lui c’erano anche i suoi genitori che lo guardavano sorridendo. Harry non li aveva mai conosciuti perchè era piccolissimo quando vennero uccisi da Voldemort. Sedette a terra e rimase per qualche ora a guardarli. Anche nelle notti seguenti vi tornò. Una sera portò anche Ron, ma lui non vide i genitori di Harry, ma bensì lui stesso nelle vesti di capitano della squadra di Quidditch. 

Una di quelle notti non si accorse nemmeno che, fermo in un angolo della stanza, c’era Silente. Il grande mago fu molto comprensivo e gli spiegò il segreto di quello specchio: 

“Vedi caro Harry, questo è uno specchio speciale che ti mostra quello che il tuo cuore desidera, i tuoi sogni.” 

Harry rifletteva su quelle parole: era per questo che Ron non vedeva i genitori di Harry, ma solo se stesso capitano della squadra. Silente riprese a parlare con la sua cadenza da saggio: 

“Più che andare dietro ai sogni e restare fermi senza agire, conviene affrontare la realtà, sia essa difficile ed intrigata: con l’impegno e la tenacia si riuscirà a realizzare anche quello che si sogna....nei limiti del possibile. Ti consiglio di lasciare stare questo specchio, non hai bisogno di rifugiarti nei sogni, ma di realizzarli.” 

Harry accettò il consiglio di Silente e non tornò più in quel luogo: aveva deciso di impegnarsi a realizzare i sogni che portava dentro.

Le sq attraversano i quadri dopo aver risolto gli indovinelli.
1°GIOCO: LO SPECHIO Individuare un bambino per sq. con caratteristiche specifiche. 1 giocatore x sq. Andrà davanti allo specchio e chiede:- “Specchio, Specchio delle mie Brame, chi è il compagno da cercare?” La voce fuori campo dà qualche indicazione. Si cerca il bamb e quando pensa di averlo trovato dice il nome (3 possibilità). Si gioca in contemporanea. Il bamb da cercare può essere anche di altre sq. Vince chi fa meno errori.

2°GIOCO: LA DOMANDA DIFFICILE Lo specchio chiede :- “Chi di voi ha più coraggio?” Ogni squadra può fare 3 domande difficili allo specchio. Se lo specchio sbaglia la squadra vince 5 punti. Se la risposta è giusta perde 5 punti.

3°GIOCO: LA BURROBIRRA(acqua) Giocano 3 bambini x volta il 1° e il 2° fanno scivolare i boccali sul tavolo insaponato, verso il 3° che al capo del tavolo deve riempire il secchio.

Pranzo.

LABORATORIO: LA BACCHETTA MAGICA

Ogni bambino riceverà la propria bacchetta magica da decorre a piacere con pennarelli e polvere magica

4° GIOCO:
TORNEO QUIDDITCH

Distribuzione QUESTIONARIO “SE FOSSI….”

ASSEGNAZIONE PUNTEGGI DELLA GIORNATA

Preghiera, Conclusione, Canto
Quando il giorno è pieno di sole

Quando il silenzio è coperto di neve

Anche solo con poche parole

Un problema diventa più lieve.

Per un passerotto non è mai Carnevale

Se passa la vita da solo

Se non ha una famiglia normale

Che lo aiuta a prendere il volo

Chi è solo e senza famiglia

Non sa con chi parlare

Ma voi ascoltate chi vi consiglia 

E’ la cosa più bella che potete fare.

SPUNTI PER ANIMATORI:

Mettersi in ricerca per rispondere alle proprie domande senza il blocco di paure o fantasmi ed affidandosi al Signore.

Questo è il tema essenziale.

Non bisogna farsi guidare dai propri desideri in maniera ossessionante, ma ricercare la verità nei fatti e nella vita. Questo anche se può costare sacrifici e “penalità”, anche se la ricerca non sempre ci rende graditi alle persone che abbiamo attorno. Bisogna avere coraggio e superare le paure. Ogni bambino ha paure, vergogne, domande e dubbi cui deve trovare risposta. L’obbiettivo è quello di spronarli a non arenarsi in questa ricerca e non temere di distinguersi dagli altri. Ciascuno deve agire con la propria testa e coscienza, secondo la strada che il Signore gli indica. Ed è proprio questo che fanno Harry ed i suoi amici…

Riferimento al Vangelo: Proprio come Zaccheo siamo “esattori” che pretendono e pensano per sé, molto ricchi di talenti e doni che non usiamo bene. Il desiderio di vedere Gesù è però troppo forte, così forte che dobbiamo fare di tutto per realizzarlo, dobbiamo concretizzare ad ogni costo questo sogno… anche sprecando tempo ed energie per corrergli incontro, “arrampicandoci su un albero”, cioè osando qualcosa di diverso da ciò che fa la maggior parte delle persone. Proprio come Harry dobbiamo avere coraggio, sfidare commenti e paure. Zaccheo con un piccolo grande gesto voluto ardentemente realizza il suo sogno. Non si ferma ai racconti degli altri, non resta coperto dalle altre persone, ma ricerca la verità, vuol vedere con i suoi occhi chi è Gesù.

NOME:_____________________
QUESTIONARIO

“Se fossi……”

8. SE FOSSI UN ALBERO VORREI ESSERE…
9. SE PRENDESSI UN BRUTTO VOTO A SCUOLA COSA FAREI….
10. SE FOSSI UN PERSONAGGIO DEI CARTONI VORREI ESSERE….
11. SE MI TROVASSI DA SOLO IN UN POSTO SCONOSCIUTO COSA FAREI….
12. SONO IO E VORREI ESSERE….

13. SONO QUI CON I MIEI AMICI E VORREI ESSERE…..


4° TAPPA

GIOVEDì  26 Giugno


Canto, Vangelo, Introduzione
OBBIETTIVO:

*Aiutare chi ha bisogno, anche se richiede sacrificio e rinuncia.

LETTURE:
Il buon Samaritano
“Un dottore della legge si alzò per metterlo alla prova: "Maestro, che devo fare per ereditare la vita eterna?". 26 Gesù gli disse: "Che cosa sta scritto nella Legge? Che cosa vi leggi?". 27 Costui rispose: "Amerai il Signore Dio tuo con tutto il tuo cuore, con tutta la tua anima, con tutta la tua forza e con tutta la tua mente e il prossimo tuo come te stesso". 28 E Gesù: "Hai risposto bene; fà questo e vivrai". 29 Ma quegli, volendo giustificarsi, disse a Gesù: "E chi è il mio prossimo?". 30 Gesù riprese:"Un uomo scendeva da Gerusalemme a Gerico e incappò nei briganti che lo spogliarono, lo percossero e poi se ne andarono, lasciandolo mezzo morto. 31 Per caso, un sacerdote scendeva per quella medesima strada e quando lo vide passò oltre dall`altra parte. 32 Anche un levita, giunto in quel luogo, lo vide e passò oltre. 33 Invece un Samaritano, che era in viaggio, passandogli accanto lo vide e n`ebbe compassione. 34 Gli si fece vicino, gli fasciò le ferite, versandovi olio e vino; poi, caricatolo sopra il suo giumento, lo portò a una locanda e si prese cura di lui. 35 Il giorno seguente, estrasse due denari e li diede all`albergatore, dicendo: Abbi cura di lui e ciò che spenderai in più, te lo rifonderò al mio ritorno. 36 Chi di questi tre ti sembra sia stato il prossimo di colui che è incappato nei briganti?". 37 Quegli rispose: "Chi ha avuto compassione di lui". Gesù gli disse: "Và e anche tu fà lo stesso".(Lc 10, 25-37)

“ Nessuno ha un amore più grande di questo: dare la vita per i propri amici”. (Gv 15, 13)

Dopo che le sq. Hanno risolto gli indovinelli
ed hanno attraversato i quadri,
si parte per Fagna.
All’arrivo lettura della storia e drammatizzazione.

NORBERTO, DRAGO DI NORVEGIA

La scuola volge al termine e gli esami sono sempre più vicini. Ma la preoccupazione maggiore per Harry, Ron ed Hermione non sono gli esami, ma il riuscire a scoprire qualcosa di più sulla misteriosa Pietra Filosofale. C’è poi un altro mistero: cosa è custodito dal cane a tre teste? L’unica cosa che sono riusciti a scoprire è il nome: Fuffy. 

Una notte, mentre seduto sul davanzale delle grandi finestre del dormitorio Harry pensa a tutte queste cose, nota Raptor e Piton che, con fare furtivo, attraversano il parco. Riesce anche lui ad uscire e a seguirli per un po’ e li sente parlare della Pietra Filosofale. 

Harry, Ron ed Hermione si recano da Hagrid che sta uscendo dalla biblioteca con un grosso libro sui draghi sotto il braccio. I nostri tre amici sperano di carpire il segreto per poter eludere la sorveglianza di Fuffy alla botola. Ma Hagrid è troppo indaffarato e non fa tanto caso alle domande dei ragazzi. 

Nascosto in una sacca che porta a tracolla sul petto Hagrid ha un meraviglioso uovo di drago: è così che possono assistere alla nascita di un drago, che Hagrid chiama Norberto. Malfoy li ha seguiti senza che se ne accorgessero, e così anche lui sa del drago. Tenere un drago, pur se piccolo, è severamente vietato dal regolamento di Hogwarts, e questo vale pure per Hagrid. 

I tre ragazzi tentano di convincere Hagrid a lasciare il draghetto: deve cercare di darlo via al più presto, ma si lascia prendere dai sentimentalismi e vorrebbe tenerlo di nascosto. Finalmente i ragazzi lo convincono: il drago andrà in Romania dove il fratello di Ron, Charlie, studia proprio i draghi. 

Per farlo giungere fin là bisogna consegnarlo ad alcuni amici di Charlie che passeranno da lì alla mezzanotte di Sabato, ma il trasporto dei draghi è proibito, quindi occorre la massima attenzione. Viene predisposto un piano: bisogna raggiungere la torre di Hogwarts e lì avverrà la consegna. Malfoy ha capito tutto e vorrebbe svelare il segreto. Il rischio per Harry e gli altri si fa sempre più grosso, ma non si può perdere tempo. Grazie al mantello che rende invisibili riescono a salire sulla torre e puntualmente per la mezzanotte di Sabato, avviene la consegna di Norberto. Presi dall’euforia per la buona riuscita dell’impresa, si avviano verso il dormitorio, ma senza mantello e quindi perfettamente visibili, mentre stanno per entrare nei dormitori una voce alla loro spalle gli fa ghiacciare il sangue nelle vene: 

“Bene, bene, adesso vi siete cacciati nuovamente nei pasticci, e stavolta non la passerete liscia” .
Era la voce perfida ed ironica di Gazza.

1°GIOCO: LA NASCITA DI NORBERTO Hagrid lancia il gioco arrivando furtivamente con le uova. Le sq. Si dispongono in fila su un’unica riga x la staffetta. Si consegna 1 uovo x sq al primo della filache deve percorrere il tratto che separa la fila dalla scatola dove c’è la testa di drago (che verrà consegnata quando tutti hanno fatto il percorso). Vince chi ci mette meno tempo. L’uovo va tenuto:

· Fra mento e collo

· Su un cucchiaio da tenere in bocca.

· Sulla schiena camminando carponi

· Tra la fronte di 2 compagni

2°GIOCO: LA CODA DI NORBERTO Le sq si mettono infila indiana con infilato nella cintura 1 pezzo di stoffa del colore della casa. Ogni bamb ha le mani sulle spalle di quello davanti. Il 1° della fila (la testa) deve prendere la stoffa dell’ultimo dell’altra sq. Se ci riesce prende il punto e passa in coda. Chi la perde esce e si accorcia il serpente. Dopo che tutti hanno fatto la testa si contano le code. Vince chi ne ha di +. Si consegna la coda.

3° GIOCO: IL FUOCO DI DRAGO Gioca una sq x volta. I componenti devono portare una candela accesa da una parte all’altra del campo. I pompieri (animatori) devono cercare di spengere le candele sparando con le pistole ad acqua. Ogni giocatore cammina da solo. Vince la sq che riesce a portare più candele accese dall’altra parte del campo.

Pranzo

LABORATORIO: IL DRAGO VOLANTE Si  finisce di dare il materiale x costruire gli aquiloni

Ritorno a Scarperia

ASSEGNAZIONE PUNTEGGI DEL GIORNO

Preghiera, Conclusione, Canto
IL CODICE DEI CAVALIERI

Ecco le leggi dei cavalieri:

“Sii sempre pronto, con l’armatura indosso,

eccetto quando ti riposi la notte.

Qualunque cosa tu faccia, procura di

Guadagnare onore  reputazione di onestà.

Difendi i poveri e i deboli.

Aiuta quelli che non possono difendersi da soli.

Non fare mai nulla che possa offendere o 

Danneggiare il prossimo.

Lavora per l’onore piuttosto che per 

Il vantaggio personale

Non mancare mai ad una promessa.

Tieni alto anche a costo della vita

l’onore del tuo paese.

La cavalleria richiede che i giovani vengano

Abituati a compiere con allegria e buona grazia

Anche le incombenze più faticose e più umili, e a 

Fare del bene al prossimo”.


5° TAPPA

VENERDì 27 Giugno


Canto, Vangelo, Introduzione
La giornata è dedicata all’importanza di una “guida” nella nostra vita. 

 Durante la  giornata vedremo quanto è importante 

avere qualcuno nel corso del cammino che ti indichi la strada. Questo tema ci accompagnerà fino a sera quando capiremo che aver qualcuno vicino a noi, ascoltarlo,  può farci affrontare meglio certe……avventure…..spaventose…
OBBIETTIVI:

* Cercare le gioie quelle vere e durature e non quelle passeggere.

* Prendere coscienza di avere un angelo custode che ci protegge.

LETTURE:
Il tesoro, la perla, la rete
“Il regno dei cieli è simile a un tesoro nascosto in un campo; un uomo lo trova e lo nasconde di nuovo, poi va, pieno di gioia, vende tutti i suoi averi e compra quel campo. 45 Il regno dei cieli è simile a un mercante che va in cerca di perle preziose; 46 trovata una perla di grande valore, va, vende tutti i suoi averi e la compra. 47 Il regno dei cieli è simile anche a una rete gettata nel mare, che raccoglie ogni genere di pesci. 48 Quando è piena, i pescatori la tirano a riva e poi, sedutisi, raccolgono i pesci buoni nei canestri e buttano via i cattivi. 49 Così sarà alla fine del mondo. Verranno gli angeli e separeranno i cattivi dai buoni 50 e li getteranno nella fornace ardente, dove sarà pianto e stridore di denti. 51 Avete capito tutte queste cose?". Gli risposero: "Sì". 52 Ed egli disse loro: "Per questo ogni scriba divenuto discepolo del regno dei cieli è simile a un padrone di casa che estrae dal suo tesoro cose nuove e cose antiche".(Mt 13, 44-52)
“Guardatevi dal disprezzare uno solo di questi piccoli, perché vi dico che i loro angeli nel cielo vedono sempre la faccia del Padre mio che è nei cieli”. (Mt 18, 10)
Lettura storia dalla voce fuori campo e drammatizzazione.


LA FORESTA PROIBITA
Gazza condusse i ragazzi dalla prof. McGranitt, che era a dir poco infuriata: il suo sguardo pietrificò i ragazzi. Poi, dopo una pausa di silenzio, con tono autoritario e minaccioso disse:

“Esigo una spiegazione! E’ l’una di notte e voi siete stati trovati fuori dai vostri dormitori, questo non è ammissibile, la punizione nei vostri confronti sarà durissima.” 

I ragazzi non fiatarono per nulla, compresa Hermione. L’indomani seppero della punizione inflitta: 50 punti di squalifica ciascuno. In virtù di questo Grifondoro scivolò all’ultimo posto. I compagni di squadra non presero bene questa notizia, e non vollero rivolgere la parola a nessuno dei tre. Nel pomeriggio Harry casualmente sentì una discussione tra Raptor e Piton: forse aveva trovato il sistema per rendere innocuo Fuffy e così accedere alla misteriosa botola. Fu deciso di andare a raccontare il tutto a Silente. 

Ma i guai legati all’uscita notturna non erano ancora finiti:mancava ancora qualcosa perché la punizione fosse completa. A sera Gazza accompagnò Harry, Ron ed Hermione alla capanna di Hagrid che sorgeva ai confini della foresta proibita. Furono puniti anche Malfoy, perché anche lui era uscito dai dormitori di notte e Neville, che era stato complice di Harry nella sortita notturna. 

Quella notte sarebbero dovuti andare nella foresta proibita con Hagrid, per trovare un unicorno che era stato ferito. La foresta proibita era un luogo tetro e misterioso che solo a vederla metteva i brividi. Malfoy si rifiutava di entrarvi, ma Hagrid fu molto risoluto: 

“Hai combinato dei guai?! Ed ora li paghi per bene!!” .

Si divisero in due gruppi ed andarono alla ricerca dell’unicorno ferito. Dopo un po' che si aggiravano nella foresta, Harry e Malfoy videro un bellissimo unicorno disteso in un piccolo spazio tra alberi e cespugli: non dava segni di vita. 

Stavano per avvicinarsi quando una strana figura incappucciata sgusciò fuori da un cespuglio, si avvicinò all’unicorno e iniziò a succhiarne il sangue. Malfoy, per la paura, emise un urlo terrificante. La strana figura si voltò verso i due e cominciò ad avvicinarsi. Più si avvicinava, più la cicatrice sulla fronte di Harry gli faceva male tanto che cadde svenuto. Per fortuna il Centauro Fiorenzo giunse al momento opportuno. Dopo che Harry riprese i sensi ringraziò Fiorenzo e chiese come mai era stato ucciso quell’unicorno e da chi. 

“Tu sai cosa si fa con il suo sangue?” 

chiese Fiorenzo ad Harry, e poi spiegò lui che il sangue aveva il potere di far vivere chi lo avesse bevuto; ma uccidere l’unicorno era un delitto mostruoso e solo chi non ama la vita poteva farlo. Poi continuò: 

“Ma poiché è stata uccisa una cosa pura, chi berrà il suo sangue non vivrà che una mezza vita, una vita dannata, fin quando non troverà un’altra  vittima o l’elisir di lunga vita”. “La Pietra Filosofale!” 

esclamò subito Harry. 

“Sì, La pietra della Vita”

riprese Fiorenzo, ed aggiunse: 

“Chi ha fatto una cosa simile non può essere che Voldemort. Hogwarts nasconde la Pietra Filosofale ed è quello che vuole.” 

Intanto sopraggiunse Hagrid e gli altri. Era quasi l’alba e quella terrificante notte era passata.

Le sq attraversano i quadri dopo aver risolto gli indovinelli.

1°GIOCO: CACCIA ALL’UNICORNO FERITO Ad ogni sq viene consegnata una filastrocca (allegato) con all’interno le indicazioni x trovare il materiale x curare l’unicorno (un animatore). La gara si svolge i 3 tappe diverse x ogni sq non è a tempo, ma viene valutato come viene curato il proprio unicorno.

Le tappe:

1. sotto tavolo sala parrocchiale –fontana -scivolo

2. colonna chiostro-pista pattinaggio-specchio bagni

3. panchine della pista-scale sacrestia-cancello viale

4. tavolino bianco-vaso di fiori-cubi giochi



2°GIOCO: ESAME META’ CORSO G.U.F.O (giudizio unico fattucchieri ordinari). Materie:

· Ballo

· Canto

· Recitazione

· Giornalismo

Ogni prova è seguita da un professore che fa preparare un pezzo x ogni sq. Il punteggio viene assegnato dal prof. Della materia svolta. Vince chi accumula più G.u.f.o. (x l’ultima giornata dei genitori ogni sq si esibirà nella materia meglio riuscita)

Pranzo

LABORATORIO: LA CIVETTA EDVIGE ad ogni bamb viene data una copia della civetta da colorare a piacere ed un filo di lenza x appenderla
3° GIOCO:
TORNEO QUIDDITCH

ASSEGNAZIONE PUNTEGGI DEL GIORNO

Preghiera, Conclusione, Canto
                                     ANGELO CUSTODE
                                                   Angelo di Dio
Che sei mio custode

Illumina, custodisci,

reggi, governa me

Che ti fui affidato

Dalla pietà celeste.
SPUNTO PER ANIMATORI:

Tu, che fino a poco tempo fa dipendevi in tutto dai tuoi genitori e dai tuoi maestri, oggi cerchi una maggiore libertà ed autonomia. Ed è giusto che sia così, altrimenti non potresti mai diventare adulto. Devi ricordare, però, che non esiste una libertà staccata da ogni vincolo e sganciata dalle persone che ti vivono accanto. Certo, tu devi fare la tua strada, svolgere il tuo compito e realizzare il tuo progetto di vita e camminare con le tue gambe: ma non pensare di riuscirci da solo, senza nessuno che ti guidi, di accompagni, ti protegga e ti riprenda, ti corregga.

Tutti abbiamo bisogno di tutti. Sentiamo la necessità di qualcuno che ci sostenga, ci aiuti e ci indichi la direzione verso cui camminare. E poi guardati attorno: se la tua squadra vince, ha certo un buon allenatore, se la tua scuola funzione, è grazie a un buon preside, se nella tua città si vive bene, spesso è grazie a un buon sindaco e agli assessori in gamba.

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 di te. Tutto ciò vale non solo per la vita pratica, ma anche e forse di più per il cammino spirituale. Tutti i grandi santi hanno avuto una guida spirituale: l’hanno cercata. Cerca, guardati attorno e trova qualcuno al quale in ogni momento puoi confidare le tue paure, le tue sofferenze e i tuoi desideri, i tuoi sogni e le tue conquiste. E poi ricordati: “O si sceglie un maestro o si diventa discepoli esecutori  di maestri non scelti “ (.. come la TV, la moda, …) Ma la tua guida principale sia Gesu’, il Signore della Vita. La fede nel Signore Gesu’ è come il filo di una  collana, anche se piccolo e quasi invisibile, tiene insieme tutte le perle, quelle grezze e  quelle di valore.. tutti gli istanti della vita.

Filastrocca

“Caccia all’Unicorno”

1° SQUADRA

Per cercare l’unicorno

Non girare tutto il giorno

È ferito… che dolore

Sta aspettando il suo dottore

Che sei tu!

Corri presto orsù…..

Trova il cerotto che sta lì sotto

Sotto il tavolo di legno scuro

Trova la fascia che insieme a lui

Fanno una coppia  per i mali altrui

Trova le gocce di acqua strana

Dove saranno? 

Ma alla fontana!

Trova la crema 

Per chi dallo scivolo a terra è caduto

Ed è lì solo

Presto, ti sta aspettando

Per riprendere il volo! 
E poi curare dovrai con sapienza

L’unicorno ferito

Che con grande pazienza

Ti sta aspettando un po’ stordito. 

Filastrocca

“Caccia all’Unicorno”

2° SQUADRA

Per cercare l’unicorno

Non girare tutto il giorno

È ferito… che dolore

Sta aspettando il suo dottore

Che sei tu!

Corri presto orsù…..

Trova la fascia ed il cerotto

Per chi cadendo qualcosa si è rotto

Si trova dietro ad una colonna

Parte di 8x 2 non è una somma

Trova le gocce che salvan dai danni

Si stan specchiando vicino ai bagni

Trova la crema dolce e leggera

Ti sta aspettando

La dove gli altri camminan volando 

E poi curare dovrai con sapienza

L’unicorno ferito

Che con grande pazienza

Ti sta aspettando un po’ stordito. 

Filastrocca

“Caccia all’Unicorno”

3° SQUADRA

Per cercare l’unicorno

Non girare tutto il giorno

È ferito… che dolore

Sta aspettando il suo dottore

Che sei tu!

Corri presto orsù…..

Trova la fascia è la nascosta 

non si direbbe a prima vista

che si è seduta al bordo pista 

C’è anche il cerotto che insieme a lei

Sta riposando ed insieme a lei 

Sta aspettando….

Trova le gocce magiche e dolci

La loro essenza sale le scale

Non verso Dio che sta lassù

Ma verso noi un po’ più in giù

Trova la crema, è un bel tubetto

Che si gloria di esser bello

E si avventura solo soletto

Là dove vede che c’è un cancello. 
E poi curare dovrai con sapienza

L’unicorno ferito

Che con grande pazienza

Ti sta aspettando un po’ stordito. 

Filastrocca

“Caccia all’Unicorno”

4° SQUADRA

Per cercare l’unicorno

Non girare tutto il giorno

È ferito… che dolore

Sta aspettando il suo dottore

Che sei tu!

Corri presto orsù…..

Trova la fascia ed il cerotto

Che si nascondon proprio lì sotto

E tutti e due fan capolino 

Da un bianco tavolino

Trova la crema

Morbida e liscia

Ti sta aspettando dove si striscia
Trova le goccie

Son profumate

Stanno nascoste proprio lì fuori

E son vicine ad un vaso di fiori

E poi curare dovrai con sapienza

L’unicorno ferito

Che con grande pazienza

Ti sta aspettando un po’ stordito. 


E’ finita la prima settimana…..

BUON WEEK END!

6° TAPPA

LUNEDì 30 Giugno


Canto, Vangelo, Introduzione
OBBIETTIVI

· Affrontare le difficoltà e non scappare di fronte ai problemi.

”Vi ho detto queste cose perché abbiate pace in me. 

Voi avrete tribolazione nel mondo, ma abbiate fiducia; 

io ho vinto il mondo!". (Gv 16, 33)
Lettura storia voce fuori campo e drammatizzazione.

 NICOLAS FLAMEL
Le vacanze passarono così in fretta che sembrava fossero durate solo due o tre giorni. La scuola era ripresa a pieno ritmo, mentre le ricerche riguardo Nicolas Flamel non davano alcun risultato. 

Neville era diventato il bersaglio dei perfidi scherzi di Malfoy e della sua banda: questa volta gli avevano fatto un incantesimo alle gambe costringendolo a saltare come una rana. Hermione provvide a fare un contro-incantesimo. Ron lo incoraggiò a dire tutto alla McGranitt, ma Neville era di altro avviso: 

“Tanto è inutile, potrebbe diventare ancora più cattivo di quanto lo sia adesso” .

Per tirarlo su di morale Harry gli regalò una cioccorama. Neville restituì la figurina ad essa allegata: sapeva che Harry le collezionava. Era la figurina di Silente, un nuovo doppione, ma con grande stupore trovò il nome di Flamel. Era riportato nella breve storia di Silente scritta sulla figurina, c’era scritto infatti :

“Albus Silente, Gran Mago e direttore di Hogwarts, insieme all’amico Nicolas Flamel possiede il segreto per attingere alla Pietra Filosofale o della Vita, così detta perché contiene la formula che da l’immortalità” .

Finalmente sapevano qualcosa su Flamel! ma cosa era questa Pietra Filosofale e come poteva dare l’immortalità? Nuovi interrogativi per Harry e gli altri... Intanto si avvicinava la data della nuova partita di Quidditch contro Tassorosso. L’arbitro sarebbe stato niente meno che Piton, e con lui come arbitro non c’era di che stare allegri o tanto meno tranquilli. Sia Hermione che Ron sconsigliarono Harry di giocare, perché sicuramente Piton avrebbe fatto di tutto per far perdere Grifondoro, ma Harry aveva già preso la sua decisione: 

“Giocherò, lo affronterò con correttezza ed impegno. E poi sapete come la squadra conta molto su di me, non posso tradirli proprio ora” .

La fortuna e la bravura furono dalla parte di Harry: non erano trascorsi neanche 5 minuti che con un’azione rapidissima Harry riuscì a prendere il boccino d’oro ed a porre fine alla gara. Forse era stata  la partita più veloce di Quidditch ed un vero trionfo per Grifondoro. 
Le sq attraversano i quadri dopo aver risolto gli indovinelli.
Entra in scena il Libro Parlante e gli si chiede di raccontarci qualcosa, es. barzellette, battute sui presenti ecc…
1°GIOCO:  IL LIBRO PARLANTE  il libro chiede che vengano consegnate carta e penna alle squadre che dovranno scrivere una storia usando tutte queste 12 parole:

Fuoco-Amicizia-Cavolo-Mare-Divertirsi-Sole-Fuggire-Treno- Freddo-Notte-Paura-Rinoceronte. Le squadre avranno mezz’ora di tempo, poi una alla volta leggeranno e drammatizzeranno la loro storia. Saranno giudicate da una giuria composta da animatori, vince la squadra che riceverà più punti su una scala da 1 a 10.

 2°GIOCO:  BANDIERINA ANIMATA Si gioca come a bandierina, ma si chiamano sempre più numeri insieme, ed a seconda di quanti sono i ragazzi devono comporre le seguenti figure: 2=sulle spalle, 3=la carriola, 5= aeroplano ecc… Si gioca tutti insieme e vince chi si comporta meglio.

3°GIOCO: SALTIMMENTE Si le squadre di carta e penna e gli viene consegnata la cartella con le categorie. Viene lanciato il dado speciale a 21 facce ed in base alla lettera estratta devono pensare ai nomi delle diverse categorie. Le squadre hanno 2 minuti per manches. Al termine di ognuna vengono lette x ogni categoria le definizioni di ciascuna squadra. Ogni risposta giusta vale 1 punto, Se 2 squadre hanno scritto la stessa parola vale 0. Vince la squadra che al termine di tutte le manches ha totalizzato il punteggio maggiore
Pranzo.

LABORATORIO: COLORIAMO IL LIBRO DEL CAMPO

Ogni bambino potrà abbellire a suo piacimento il proprio libro del campo 

4° GIOCO:
TORNEO QUIDDITCH

ASSEGNAZIONE PUNTEGGI DELLA GIORNATA

Preghiera, Conclusione, Canto
Grazie, Signore, per gli amici. Per tutto ciò di buono 

Che hanno, per le cose belle che sanno fare,

per tutte le volte che no mi fanno sentire solo…

Che io sia per loro un vero amico, capace di condividere 

le loro gioie ed i loro dolori, sempre pronto ad aiutarli.

Fammi attento a scoprire le piccole cose che li rendono felici;

tra noi ci sia sempre una grande sincerità.

Fa che impariamo a correggerci fraternamente

E a perdonarci reciprocamente.   
CATEGORIE

ALBERI
CANTANTI
COSE DA MANGIARE
CARTONI ANIMATI
FIORI
ANIMALI
NOMI DI PERSONA
CANZONI
COSE DA VESTIRE
COSE CHE SI FANNO LA MATTINA
PERSONAGGI FAMOSI
COSE CHE SI TROVANO A SCUOLA
SPORT


7° TAPPA

MARTEDì 01 Luglio

Canto, preghiera/ Vangelo, Introduzione
La giornata è dedicata a Scoprire 

che  ci sono   qualità che ci rendono più amici.. 

che ci sono amici con tante qualità e tu non te ne sei ancora accorto… Che aspetti??!!

OBBIETTIVI:

* Condivisione e corresponsabilità: ognuno ha un dono da condividere.

* L’unione fa la forza.

LETTURE:
“Dopo questi fatti il Signore designò altri settantadue discepoli 
e li inviò a due a due avanti a sé 
in ogni città e luogo dove stava per recarsi.” (Lc 10,1)
Vita dei primi cristiani
“Erano assidui nell’ascoltare l’insegnamento degli apostoli e nell’unione fraterna, nella frazione del pane e nelle preghiere. 43 Un senso di timore era in tutti e prodigi e segni avvenivano per opera degli apostoli. 44 Tutti coloro che erano diventati credenti stavano insieme e tenevano ogni cosa in comune; 45 chi aveva proprietà e sostanze le vendeva e ne faceva parte a tutti, secondo il bisogno di ciascuno. 46 Ogni giorno tutti insieme frequentavano il tempio e spezzavano il pane a casa prendendo i pasti con letizia e semplicità di cuore, 47 lodando Dio e godendo la stima di tutto il popolo. 48 Intanto il Signore ogni giorno aggiungeva alla comunità quelli che erano salvati”. 

(At 2, 42-48)
Lettura storia voce fuori campo e drammatizzazione.

                               LA BOTOLA


Gli esami si erano conclusi da poco. Harry era sempre più infastidito dal dolore che la cicatrice gli procurava. D’improvviso ebbe un lampo di genio:

“Chi aveva regalato l’uovo di drago ad Hagrid poteva avergli rubato il segreto per rendere calmo Fuffy!!!” 

Si recarono da Hagrid e scoprirono che il modo per rendere innocuo Fuffy era la musica. Pensarono subito a Piton e corsero ad avvisare Silente, ma seppero che era uscito d’urgenza per andare al Ministero della Magia. 

La Pietra Filosofale rischiava di cadere in mani cattive e bisognava agire subito. Questa volta, se fosse stato scoperto, sarebbe stato espulso, quindi avrebbe usato il mantello magico per raggiungere la botola. Ron ed Hermione non se la sentirono di lasciarlo solo ed andarono con lui: 

“Insieme è meglio”

Sentenziò Ron, e si diressero da Fuffy. Fuffy dormiva già: qualcuno li aveva preceduti. Un’arpa suonava da sé. Poi smise, ed il cane a tre teste si svegliò ringhiando. I tre senza pensarci due volte aprirono la botola e vi scivolarono dentro. 

Era tutto buio ed ebbero la sensazione come di chi cade su una pianta: era il famoso “tranello del Diavolo”, che con i suoi tentacoli iniziò ad avvolgerli. Hermione si ricordò che può essere sconfitto con la luce ed il calore e così riuscì con la sua bacchetta a fare scoccare una scintilla e da essa una fiamma che fece ritirare la pianta. 

Andando ancora avanti si imbatterono in una porta serrata a chiave: lì vicino vi era una miriade di chiavi che aleggiavano, ma quale quella giusta? 

“A giudicare dalla serratura deve essere una grande chiave...quella lì” 
disse e indicò Ron. Harry mise a frutto la sua abilità di cercatore e riuscì a prenderla. Entrati nella nuova stanza si trovarono sui bordi di una grande scacchiera: per arrivare alla prossima porta bisognava disputare una vera partita umana con gli scacchi dei maghi, dove i vari pezzi eliminati vengono distrutti, e loro correvano questo rischio. Ron diresse la partita (era il più bravo nel gioco degli scacchi)e per consentire ai compagni di proseguire si sacrificò: si fece mangiare e restò sulla scacchiera, mentre Harry ed Hermione, vinta la partita, poterono andare nella stanza successiva.

Il Fuoco Nero era il prossimo ostacolo: per superarlo bisognava bere la pozione giusta contenuta in una delle 7 bottiglie che stavano su un tavolo insieme ad una pergamena che bisognava decifrare per capire quale era la bottiglia giusta, mentre le altre erano veleni mortali. Hermione studiò la pergamene, poi disse:

“Deve essere questa piccola, ma c’è ne poco” .

Harry la prese in mano, poi disse: 

“Se sei sicura che è questa la berrò io, tu torna indietro ad avvisare Silente, recupera Ron e mandategli un gufo-postino” .

Hermione non voleva lasciarlo solo, ma era l’unica cosa da fare. Harry bevve la pozione: si sentì raggelare, quasi come un ghiacciolo. Attraversò il fuoco nero che lo lambiva, ma non lo bruciava, e così si ritrovò nella camera successiva. Con grande stupore vide che non era solo: c’era qualcuno e non era né Voldemort...né tanto meno Piton... 
Le sq attraversano i quadri dopo aver risolto gli indovinelli.

Per lanciare i giochi 3 animatori si mettono dentro ad un sacco nero da dove escono solo le 3 teste… il cane a 3 teste si addormenta solo con la musica!
GIOCO MUSICALE: 
1°TAPPA: Si fa partire la musica, quando viene interrotta, un componente della squadra che sa la canzone si prenota andando a tranquillizzare il cane a 3 teste che in quel momento è agitato. Il primo che arriva dal cane ha diritto ad esibirsi cantando la canzone. Vice la squadra che indovina più canzoni.

2° TAPPA:  Ogni squadra sceglie 4 canzoni da una lista (il diritto di scelta è in base al punteggio del precedente gioco). Le squadre avranno 10 min per prepararsi. Tutte le squadre si esibiranno davanti al cane a 3 teste che si agiterà se la canzone è sbagliata o stonata e dormirà quando è fatta bene. Vince la squadra che farà addormentare più volte il cane.

3° TAPPA: Si fa partire la musica e le squadre devono indovinare il titolo della canzone. Per prenotarsi i candidati devono andare dal cane a 4 zampe. Vince chi indovina più titoli.

2°GIOCO: CERCA LA CHIAVE PER ENTRARE… un gruppo di animatori fanno l’atto di cercare e discutono fra loro la ricerca della chiave. Chiamano in aiuto le squadre avvisando che x trovare la chiave dovranno superare una prova di coraggio. Si preparano 4 catini con dentro acqua e 4 limoni, 4 cucchiai, 4 palline, 4 mele, a parte un altro catino con palline di carta mischiate a segature e una chiave da bambini per volta. Al via il primo della fila dovrà arrivare al catino mimando la ricerca della chiave. Ha 30 secondi per prendere con la bocca un oggetto dal catino, torna alla squadra e parte il secondo e così via. Durata 10’, si concludono gli oggetti e la squadra che ne ha presi di più ha diritto a cercare nel secondo catino (1xsq 30”) se non la trova partono le altre.       

Pranzo.

LABORATORIO: HO IN MESSAGGIO PER TE… Ad ogni bambino viene consegnata una pergamena dove dovranno scrivere un messaggio x qualcuno, firmare e mettere il nome del destinatario. La pergamena sarà arrotolata e legata. Sarà Edvige a portare i messaggi l’ultimo giorno.   

4° GIOCO:
TORNEO QUIDDITCH

ASSEGNAZIONE PUNTEGGI DELLA GIORNATA

Preghiera, Conclusione, Canto

Essere amico è

Saper guardare l’altro

Quando è felice e quando è triste

E condividere.

Essere amico è 

Imparare a vedere 

Il buono e il bello

Che possiede ogni essere

E ammirare.

Essere amico 

è chiedere e dare il perdono

E dimenticare.

Essere amico è

Ringraziare sempre

E rendere felice

Essere amico è 

Rimanere al fianco

Di chi non spera più nulla

E amare. 
SPUNTI PER ANIMATORI

Che cosa sarebbe la nostra vita su questa terra senza la pizza calda della mamma, l’incoraggiamento di un insegnante/educatore, la compagnia degli amici?

 Ogni vita, infatti è incontro. Per avere amici, occorre innanzitutto “essere amico” e per essere amico di altri devi esserlo di te stesso. Se non sviluppi fiducia e simpatia nei tuoi confronti, difficilmente saprai entrare in sintonia con  i tuoi amici Diceva il cantante Jim Morrison “Tutti vorrebbero un amico, ma nessuno si preoccupa di esserlo”.

L’amicizia si impara e va coltivata, altrimenti è come un fuoco che, non alimentato, lentamente si spegne.

Ridi, scherza, gioca con i tuoi amici nei momenti gioiosi della vita. Piangi, soffri, stai vicino a loro nei momenti dolorosi, difficili o amari.

Un amico è una persona con cui puoi essere sincero. Ha il diritto di criticarti, perché è disponibile ad aiutarti a migliorare L’amico si riconosce nel momento del bisogno. Non esiste un amico perfetto e non esiste un’amicizia senza contrasti e litigi, conflitti, ma si può sempre ricominciare. Gli amici veri non sono mai tanti.. Coltiva il rapporto con gli amici e non permettere che nessuna erbaccia cresca troppo alta sul sentiero che porta all’amico.

8° GIORNO

GIOVEDì 03 Luglio


Canto, preghiera/ Vangelo, Introduzione 
La giornata è dedicata all’eterna lotta fra Bene e Male, 

 alla scoperta della forza del Bene e alla realtà del male, 

dentro e fuori di me”

 Vedremo quant’è importante schierarsi da una parte o dall’altra. 

Gesù non vuole i “tiepidi.. i tentennati..” 

perché, perché per loro non ci può essere posto da nessuna parte!

OBBIETTIVI:
· Il mistero e l’eterna lotta fra bene e male.

LETTURE:
La lotta spirituale 
“Per il resto, attingete forza nel Signore e nel vigore della sua potenza. 11 Rivestitevi dell`armatura di Dio, per poter resistere alle insidie del diavolo. 12 La nostra battaglia infatti non è contro creature fatte di sangue e di carne, ma contro i Principati e le Potestà, contro i dominatori di questo mondo di tenebra, contro gli spiriti del male che abitano nelle regioni celesti. 13 Prendete perciò l`armatura di Dio, perché possiate resistere nel giorno malvagio e restare in piedi dopo aver superato tutte le prove. 14 State dunque ben fermi, cinti i fianchi con la verità, rivestiti con la corazza della giustizia, 15 e avendo come calzatura ai piedi lo zelo per propagare il vangelo della pace. 16 Tenete sempre in mano lo scudo della fede, con il quale potrete spegnere tutti i dardi infuocati del maligno; 17 prendete anche l`elmo della salvezza e la spada dello Spirito, cioè la parola di Dio. 18 Pregate inoltre incessantemente con ogni sorta di preghiere e di suppliche nello Spirito, vigilando a questo scopo con ogni perseveranza e pregando per tutti i santi, 19 e anche per me, perché quando apro la bocca mi sia data una parola franca, per far conoscere il mistero del vangelo, 20 del quale sono ambasciatore in catene, e io possa annunziarlo con franchezza come è mio dovere”. (Ef 6, 10-20)
“Avete inteso che fu detto: Amerai il tuo prossimo e odierai il tuo nemico; 44 
ma io vi dico: amate i vostri nemici e pregate per i vostri persecutori, 45
 perché siate figli del Padre vostro celeste, che fa sorgere il suo sole sopra i malvagi e sopra i buoni, e fa piovere sopra i giusti e sopra gli ingiusti. 46 
Infatti se amate quelli che vi amano, quale merito ne avete? 
Non fanno così anche i pubblicani? 47 E se date il saluto soltanto ai vostri fratelli,
 che cosa fate di straordinario? Non fanno così anche i pagani? 48 
Siate voi dunque perfetti come è perfetto il Padre vostro celeste”. (Mt 5, 43-48)
Lettura storia voce fuori campo e drammatizzazione della storia.
L’UOMO DAI DUE VOLTI
...Raptor?!? 

Il prof. Raptor si voltò verso Harry: aveva uno sguardo diabolico e sembrava diverso da come lo aveva sempre conosciuto. Raptor era intento ad osservare lo specchio magico. Poi d’un tratto disse: 

“Ecco vedo la Pietra Filosofale, devo offrirla al mio padrone, ma come prenderla?” .

Harry non riuscì a capirci nulla: pensava di trovarvi Piton invece c’era Raptor. Così seppe da Raptor che Piton lo aveva salvato. Piton sospettava di Raptor  sin da principio ed ogni volta faceva fallire i suoi piani. Raptor gli disse: 

“Il mio padrone è sempre con me, ovunque. Quando ero giovane avevo strane idee sul Bene e sul Male. Voldemort mi ha dimostrato che bene e male non esistono: esiste solo il potere.” 

Mentre parlava girava intorno allo specchio per trovare il sistema per potersi impossessare della Pietra Filosofale. All’improvviso si sentì una voce provenire dallo stesso Raptor: 

“Usa il ragazzo, usa il ragazzo!” .
Raptor fece un sorriso di soddisfazione. Prese Harry e lo pose di fronte allo specchio e poi gli chiese cosa vedesse: Harry vedeva la pietra, ma decise di mentire per prendere tempo.  Mentre diceva quello che non vedeva sentì la pietra scivolargli nella tasca laterale del suo pantalone. Raptor lo spinse di lato strattonandolo. Harry indietreggiò, quando si udì nuovamente quella voce: 

“Sta mentendo, Potter sta mentendo: fammi parlare con lui” .

Così dicendo, Raptor iniziò a sciogliere il turbante e si voltò di spalle. Harry restò quasi pietrificato: al posto della nuca di Raptor c’era un volto, il più orrendo che avesse mai visto, di colore bianco come il gesso, con occhi rosso fuoco. Era Voldemort, che poteva prendere forma solo quando abitava il corpo e l’anima di qualcuno. Era lui il personaggio incappucciato nella foresta proibita. Poi improvvisamente gridando disse: 

“Dammi la pietra, te lo ordino”.

“ Mai!!!”

fu la perentoria risposta di Harry. Ci fu una lotta: Raptor cercò di bloccarlo, ma le sue mani a contatto con Harry restavano bruciacchiate. La cicatrice sulla fronte di Harry gli faceva sempre più male, mentre Voldemort continuava ad urlare: 

“Uccidilo! Uccidilo!”.

Harry si sentì sprofondare sempre più nel buio: era la fine.
Le squadre attraversano i quadri dopo aver risolto gli indovinelli.
1°GIOCO: LA MUMMIA DOPPIA Si preparano due giocatori per squadra mettendoli spalle contro spalle, verranno avvolti dai compagni dai rotoli di carta igienica senza lasciare parti scoperte. Vince la squadra che mummifica meglio e finisce prima.

2°GIOCO: UN VESTITO NUOVO PER RAPTOR Le squadre dovranno costruire un vestito su un compagno con il materiale a disposizione: 2 rotoli di carta crespa, forbici, 6 spille da balia, spillatrice. Vince il vestito più bello.  

3°GIOCO: CONVINCIMI Formare un cerchio, si sfidano 2 giocatori x volta di squadre diverse. L’animatore lancia un argomento assurdo su ci discutere. I giocatori devono convincersi a vicenda che dicono la verità. 

4°GIOCO: PALLA ACQUAVELENOSA Si gioca come a palla avvelenata, ma al posto della palla ci sono i gavettoni. Chi è colpito esce e chi blocca la palla elimina l’avversario. 2 sq contro 2. A tempo scaduto vince chi ha più giocatori in campo.

Pranzo.

LABORATORIO: NINBUS 2000

Ogni bambino riceverà la propria  scopetta da assemblare.

5° GIOCO:
TORNEO QUIDDITCH
ASSEGNAZIONE PUNTEGGI DELLA GIORNATA

                     Preghiera, Conclusione, Canto
La vita è un’opportunità, coglila.
La vita è bellezza, ammirala.
La vita è beatitudine, assaporala.
La vita è un sogno, fanne una realtà.
La vita è una sfida, affrontala.
La vita è un dovere, compilo.
La vita è un gioco, giocalo.
La vita è preziosa, conservala.
La vita è una ricchezza, conservala.
La vita è amore, godine.
La vita è un mistero, scoprilo.
La vita è promessa, adempila.
La vita è tristezza, superala.
La vita è un inno, cantalo.
La vita è una lotta, vivila.
La vita è una gioia, gustala.
La vita è una croce, abbracciala.
La vita è un’avventura, rischiala.
La vita è pace, costruiscila.
La vita è felicità, meritala.
La vita è vita, difendila.

                             Madre Teresa di Calcutta
SPUNTI PER ANIMATORI:

Il male esiste tutto attorno a noi: accendendo la TV, sfogliando i giornali abbiamo notizie di guerra, di scontri nelle strade e di morti. Il male esiste anche vicino a noi: i nostri amici che litigano tra loro.. Ma soprattutto il male è dentro di noi: possiamo liberarci dal male attraverso il pentimento e la riconciliazione con Dio e lottando contro di esso come ha fatto Harry nei sotterranei di Hogwarts, la scuola di magia, sconfiggendo Voldemort, personificazione del male, impedendogli di impadronirsi della pietra filosofale (solamente chi ama veramente può usarla).. Ma anche perdonandoci come Gesù ha fatto con noi quando era sulla croce, e come ci è stato annunciato nel brano di Mt 5,43-48 dove c’insegna a non amare solo gli amici, ma anche i nemici e pregare per loro, infatti è proprio l’amore della madre a salvare Harry e permettergli di vincere contro il male (segno del suo amore è la cicatrice che il giovane mago ha sulla fronte): solamente così potremmo essere veramente figli del Padre Celeste.

10° TAPPA

                                       VENERDì 04 Luglio


Canto, preghiera/ Vangelo, Introduzione 
Giornata dedicata a riflettere  sull’ unica legge 

che rende liberi e felici, l’unica legge 

che cambia il mondo: l’amore. 

Tutti siamo cresciuti perché amati. 

Tutti apparteniamo a un Progetto d’Amore. “

Essere stati amati tanto profondamente lascia il segno”

.C’è, quasi ovunque  il Segno dell’Amore di Dio per noi: 

Gesu’ Crocefisso e risorto!
OBBIETTIVI:

* Saper riconoscere i miracoli dell’amore nella propria vita

Lettura storia voce fuori campo e drammatizzazione della storia.

ULTIMO DIALOGO

Quando riaprì gli occhi di scatto si mise seduto sul letto e non vide più Raptor o Voldemort, ma si trovò di fronte a Silente, ed il suo cuore si rasserenò. Cosa era successo? Silente prese a parlare:

“Credo che i tuoi amici, ora che hai ripreso i sensi, saranno più contenti. Sei rimasto per tre giorni in questo stato. E’ chiaro che quello che è successo nei sotterranei è segretissimo. Hai lottato contro il male, contro Voldemort. Lui voleva impossessarsi della Pietra Filosofale, quella che può dare l’immortalità, ma per arrivare a questo bisogna saper Amare. Voldemort non ci sarebbe mai riuscito, perché lui non ha cuore, non sa cosa vuol dire Amare.

Vedi, tua madre è morta per salvarti. Ora, se c’è una cosa che Voldemort non riesce a concepire, è l’amore. Non poteva capire che un amore potente come quello di tua madre, lascia il segno: non una cicatrice, non un segno visibile…Essere stati    amati tanto profondamente ci protegge per sempre, anche quando la persona che ci ha amato non c’è più. È una cosa che ti resta dentro, nella pelle. Raptor, che avendo ceduto l’anima a Voldemort era pieno di odio, di brama e di ambizione, non poteva toccarti per questa ragione. Per lui era un tormento toccare una persona segnata da un marchio di tanta bontà.”.          
Le squadre attraversano i quadri dopo aver risolto l’ultimo  indovinello e salutano i fantasmi entrando nei quadri.

1° GIOCO:
FINALE
TORNEO QUIDDITCH

(2 tempi) si può fare più intervallo tra un tempo e l’altro.

2°GIOCO: “L’AMORE E’….” (cartellone) I bambini a turno, anche consultandosi, devono scrivere il contrario della parola scritta sul cartellone. Alla fine le lettere contrassegnate dal numero vengono riportate nello spazio già pronto, si legge: “IL MIRACOLO DELLA VITA”. 

Segue una breve discussione.

Attaccheremo il cartellone per farlo vedere ai genitori.

SPUNTI PER ANIMATORI

Sono i miracoli dell’amore. Dovremmo tutti disintossicarci il cervello dai cattivi pensieri, fare un lifting alle nostre parole, donare ossigeno puro al cuore perché sia piu’ generoso.. purificare il nostro sguardo per cogliere, nel quotidiano, i mille gesti d’amore che riceviamo… primo fra tutti in famiglia… Solo così la vita si può trasformare in un miracolo continuo.. e far regnare la Pace!  Perché l’Amore è come il Boccino d’oro: è difficile da conquistare, ma fa vincere tutte le partite.

L’Amore è donarsi totalmente all’Altro.

Esso è l’arma che distrugge il Male in quanto assenza d’amore. L’Amore che Gesù ci chiede è proprio il “sacrificio”, duro ma pieno di gioia, di dare la vita per gli altri! Ma cosa significa questo? Come si può rendere reale? Come si può trasmettere ai nostri bambini, che vivono con noi in una società che ci insegna l’individualismo e il bene personale?Credo che l’Amore sia fatto di tanti gesti quotidiani: come le attenzioni innumerevoli di una madre verso il proprio bambino, come i sacrifici di un missionario che spende i suoi giorni rischiando di morire, come la fatica di una coppia che deve affrontare le difficoltà di una vita vissuta insieme, come tante altre esperienze…Ma non dobbiamo mai dimenticare che l’amore è anche la vera gioia, ciò che dà sapore alla vita rendendola degna di essere vissuta. Questo tema chiude e racchiude il cammino del campo.E’ molto importante, dunque, mettere in risalto i riferimenti alla storia...e ce ne sono molti:

- durante la partita di “scacchi magici” Ron si sacrifica rischiando di morire, e permette a Harry di superare la prova.

- Harry stesso lotta contro la coppia Raptor-Voldemort, per non permettere al Male di avere la meglio.

- Poi è molto interessante il richiamo all’amore della madre per Harry: esso è ancora presente, nonostante la morte della madre.

Dice Silente a Harry: ”..essere stati amati tanto profondamente ci protegge per sempre, anche quando la persona che ci ha amato non c’è più. E’ una cosa che ti resta dentro, nella pelle. Per questo motivo Raptor, che avendo ceduto l’anima a Voldemort era pieno di odio, di ambizione, non poteva toccarti senza farsi del male. Per lui era un tormento toccare una persona segnata da un marchio di tanta bontà..” 

Infine, per rispondere definitivamente alle nostre domande, dovremmo tornare al Vangelo: il simbolo dell’Amore di Dio che sconfigge il Male è la Croce sulla quale Gesù è morto per donarci la vita. Amare, per noi cristiani, significa “prendere la Sua Croce ogni giorno e seguirLo (Lc 9,23-24) ”, cioè farsi “servi” del prossimo accettando il sacrificio e il dolore, sperando nel dono della felicità eterna.
Pranzo

TEMPO LIBERO CON GLI ANIMATORI

PARTITONE BAMBINI/ANIMATORI

CONCLUSIONE

h.17,00 ARRIVO DEI GENITORI

GIOCO ACCOGLIENZA: GARA DI BALLO Tutti i genitori pescano un biglietto con il nome di un bambino e si formano le coppie (dove manca il genitore balla un animatore). Senza interrompere la musica viene toccata dalla giuria la coppia che balla peggio e viene eliminata, l’ultima vince la gara.

PREMIAZIONI:

Gara di ballo

Torneo di Quidditch

Coppa delle Case

Al termine della premiazione arriverà in volo la civetta Edvige che porterà le pergamene scritte durante l’ora di laboratorio. Quando tutti avranno ricevuto il loro messaggio comincia la


Festa!

Cena e Musica. 

	Q.
	MATERIALE DA PREPARARE
	INCARIC.
	COSTO

	60
	Libretti ragazzi
	FLA
	 

	40
	Libretti animatori
	FLA
	 

	 
	Fotocopie inviti
	FLA
	 

	 
	Indirizzi
	 
	 

	 
	CARTELLONE SQUADRE
	ILARIA- GIULIA MAN
	 

	 
	CARTELLONE PUNTEGGI COPPA CASE
	ANTO, EMMA ALE, VIRGINIA
	 

	 
	CARTELLONE SERVIZI
	ESTER
	 

	 
	Cappello parlante
	FLA
	 

	 
	Lista nomi e squadre di appartenenza
	GABRY
	 

	 
	COLORARE TELE
	TUTTI
	 

	 
	32 indovinelli
	SUSY
	 

	 
	Impianto stereo
	GABRY M.C.L.
	 

	 
	Voce fuori campo
	 
	 

	 
	Musica Sigla 
	EMMA
	 

	 
	CD Musica riconoscibile bambini
	EMMA
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	2° GIORNO
	 
	 

	 
	Fotocopie questionario
	 
	 

	 
	Premio Coppa Quidditch
	 
	 

	 
	CARTELLONE REGOLE QUIDDICH
	GIOVA
	 

	 
	CARTELLONE PUNTEGGIO QUIDDITCH
	MIRKO
	 

	?
	CARTELLONE GIRONI PARTITE QUID.
	GIOVA
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	3° GIORNO
	 
	 

	 
	Mezze bottiglie
	MIRKO LEO RICCA
	 

	 
	Fotocopie Questionario
	 
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	4° GIORNO
	 
	 

	 
	Uovo x Hagrid
	ESTER
	 

	 
	Civette ritagliate
	 
	 

	8
	teste di drago dipinte su carta x acquiloni
	 
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	5° GIORNO
	 
	 

	30
	Palette bifacciali votazioni giuria 1-6 x 10 giudici
	GIULIA, FRANCE, CRI
	 

	 
	Fotocopie Filastrocche x squadre
	 
	 

	 
	Impacchettare medicine
	 
	 

	 
	Mat. Stereo x gufo. Canto
	MIRKO
	 

	 
	Mat. Stereo x gufo. Ballo
	ESTER
	 

	 
	Mat. Stereo x gufo. Recitazione
	GIULIA MARCONCINI
	 

	 
	Mat. Stereo x gufo. Giornalismo
	FRANCY BETTA
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	6° GIORNO
	 
	 

	 
	Libro Parlante
	TUTTI
	 

	 
	Fotocopie Cartelle categorie x Saltimmente
	 
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	9° GIORNO
	 
	 

	 
	bigliettini nomi x pergamena
	ILARIA E GIULIA
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	10° GIORNO
	 
	 

	 
	CARTELLONE gioco "l'amore è…"
	SARA SONCINI
	 

	 
	Biglietti nomi genitori
	SARA SONCINI
	 

	 
	Premio ballo
	MANU
	 

	 
	musica ballo
	MIRKO
	 

	 
	Coppa  premio Quiddich
	MANU
	 

	 
	Coppa delle case premio campo
	MANU
	 

	 
	Civetta pupazzo
	GABRY
	 

	 
	Fotocopie attestato G.U.F.O.
	 
	 


	Q.
	MATERIALE DA COMPRARE
	INCARIC.
	COSTO

	 
	Cancelleria
	 
	 

	 
	Buste
	FLA
	 

	 
	Ceralacca-timbro
	FLA
	 

	 
	Tovaglie colori case
	 
	 

	 
	Sacchi nettezza
	 
	 

	 
	Francobolli
	 
	 

	 
	Mantelli
	GABRY
	 

	4
	Cornici di legno 
	FRANCY
	 

	4
	Tele colori
	GABRY
	 

	4
	4 Contenitori trasparenti
	FRANCY
	 

	 
	Sassi colori case
	FRANCY
	 

	
	
	
	

	 
	1° GIORNO
	 
	 

	 
	Gioco scalpo: strisce colori case
	GABRY
	 

	 
	Ingredienti Magici
	 
	 

	 
	Bottigliette
	 
	 

	 
	Etichette
	 
	 

	 
	Palloncini colori case
	 
	 

	 
	Spago
	 
	 

	 
	Gomitolo lana
	 
	 

	
	
	
	

	 
	2° GIORNO
	 
	 

	 
	Pluffa palla rugby
	MIRKO O FRANCY
	 

	 
	Bolidi palla normale
	 
	 

	 
	Cerchi  2x porta
	MCL
	 

	 
	Maglietta
	GABRY
	 

	 
	cartoni anti sfondamento
	FLA
	 

	 
	pennarelli indelebili
	 
	 

	 
	Nastro B/R
	 
	 

	 
	Boccino
	FRANCY
	 

	 
	Corda x Saltare
	ESTER ILARIA
	 

	 
	2 mazze x battitori
	 
	 

	
	
	
	

	 
	3° GIORNO
	 
	 

	 
	Bacchette magiche
	GABRY
	 

	 
	polvere brillante
	GABRY
	 

	 
	Colla spray
	GABRY
	 

	 
	Specchio (Parrocchia)
	GABRY
	 

	 
	Secchi
	 
	 

	 
	Tavoli
	 
	 

	 
	Sapone in pezzi
	 
	 

	
	
	
	

	 
	4° GIORNO
	 
	 

	 
	Uova
	 
	 

	4
	scatola
	 
	 

	 
	cucchiai
	 
	 

	 
	strisce stoffa col case
	GABRY
	 

	 
	candele
	 
	 

	 
	pistole acqua
	 
	 

	8
	materiale x acquiloni
	 
	 

	 
	Carta crespa x code 
	 
	 

	 
	pronto soccorso
	 
	 

	
	
	
	

	 
	5° GIORNO
	 
	 

	 
	Carta colori squadre x impacchettare medicine
	 
	 

	 
	cerotti
	 
	 

	 
	bende
	 
	 

	 
	gocciolatori con succo
	 
	 

	 
	crema mani
	 
	 

	
	
	
	

	 
	6° GIORNO
	 
	 

	50
	Manici
	 
	 

	 
	rafia
	 
	 

	 
	nastro 
	 
	 

	 
	spago
	 
	 

	 
	Gomma piuma
	 
	 

	 
	Carta e penna x squadre
	 
	 

	?
	Dado e timer Saltimmente
	FRANCY
	 

	
	
	
	

	 
	8° GIORNO
	 
	 

	 
	Sacco nero
	 
	 

	 
	CD canzoni bambini
	ESTER
	 

	5
	catini
	 
	 

	 
	segatura
	 
	 

	4
	chiavi da neonato
	 
	 

	 
	palle di giornale
	RICCA MIRKO LEO
	 

	16
	limoni
	 
	 

	16
	mele
	 
	 

	16
	cucchiai
	 
	 

	16
	palle nonn piccole
	 
	 

	 
	pergamene
	 
	 

	 
	filo
	 
	 

	
	
	
	

	 
	9° GIORNO
	 
	 

	12
	rotoli di Carta igienica 
	 
	 

	4
	forbici
	 
	 

	30
	spille da balia
	 
	 

	4
	scotc
	 
	 

	8
	rotoli carta crespa
	 
	 

	4
	spillatrici
	 
	 

	 
	maschera raptor
	 
	 

	 
	gavettoni abbondanti
	 
	 

	
	
	
	

	 
	10° GIORNO
	 
	 

	 
	Filo acciaio
	GABRY
	 

	 
	Cestino
	GABRY
	 



Se non puoi essere un pino sul monte,

sii una saggina nella valle,

ma sii la migliore piccola saggina

sulla sponda del ruscello.

 

Se non puoi essere un albero,

sii un cespuglio.

 

Se non puoi essere un'autostrada

sii un sentiero.

 

Se non puoi essere il sole,

sii una stella.

 

Sii sempre il meglio

di ciò che sei.

 

Cerca di scoprire il disegno

che sei chiamato ad essere,

poi mettiti con passione a realizzarlo nella vita.





M.L.King


… UN MAGICO GRAZIE

A TUTTI!
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Scuola di Magia e Stregoneria di Hagwarts


Succursale: Parrocchia di Scarperia


Direttore: Albus Silente


Gran Mago dell’Ordine della Fenice











Caro Mr.


           Siamo lieti di informarla, che lei ha diritto di frequentare la Scuola di Magia e Stregoneria di Howards


Le lezioni si terranno nei locali della Parrocchia di Scarperia.


Il corso avrà inizio Lunedì 23 Giugno prossimo.


Qui accluso  troverà l’elenco delle attrezzature necessarie ai maghi da portare o indossare.


             


           Restiamo in attesa di vederla materializzare da Noi.





 


                                                        Buon Gufo 


                                                        Minerva Mc.Grannitt


                                                       Vicedirettrice                   





Elenco:


Cambio completo di indumenti e cappellino


Scarpe comode di pelle di Drago (Ginnastica)


Eventuali rimedi magici (medicine personali), da consegnare agli insegnanti


kg. 1 di Buon Umore d’annata


kg. 1 di Fresca Allegria


kg. 10 di Buona Volontà a partecipare, no o.g.m. 





-Sono assolutamente vietati-





Ritrovi Tecnologici Gabbani Avanzati (Cellulari)


Alimenti vari Gabbani (dolci). Sì per Cioccorane oppure Gelatine Tuttigusti +1, bastanti per tutti.
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