
DOMENICA
· Pomeriggio  Lancio del campo (scenetta teatro San Nicolò)

Fede = Hic 
Cogliandro = Babbo Hic (Stoic)                                                              scenetta
Cesare = Scaracchio

Arrivati a Poggio Rimini  Giochi di presentazione
1) presentarsi (nome; cognome; sport; classe; ecc.)
2) giri; I giro  nome del vicino a destra, poi II giro  nome del vicino a sinistra)
3) Anfora (ma per scappare bisogna dire il nome del bambino che è dalla parte opposta se il nome non viene riconosciuto il bambino è preso)
Divisione a squadre con la maschera dei draghi   divisione in squadre con canzoncina “la danza del serpente che si trasforma in danza del draggone), Una volta divisi in squadre cercare il motto della squadra
· Sera
1) Sparviero
2) Calcio ugandese
3) Pozzo nero


Almeno una volta al giorno si farà il gioco della furia buia! (I bambini quando sentono il suono di una tromba devono correre nelle loro basi in qualunque luogo essi siano)
LUNEDÌ (Chi è “tutto me stesso”? )
· Mattina  Passeggiata alla casa del castagno
Raccogliere foglie con bonus finale 
Arrivati alla cima  Trenino con i numeri
                                    Numeri (portare numeri nello zaino)
                                    Mannaia (in cerchio)
· Pomeriggio     laboratorio (2 squadre)   costruire l’elmo e lasciarlo asciugare per tutta la       giornata
Nello stesso momento ci sono i giochi (le altre due squadre)  i giochi non sono a squadre 
1) Iceberg 
2) Il gioco dei serpenti  (i serpenti si trasformano i draghi) 
3) Palla uovo (per ricordarsi i nomi dei bambini)
4) Codice rosso

· Sera    Villaggio Vichingo (spiegazione Montagna sacra =  Villaggio Vichingo) (battaglia vichinghi draghi; scopo dei draghi = riuscire a conquistare tutte le provviste; scopo dei vichinghi = rinchiudere i draghi nell’ arena)


MARTEDÌ (Da che parte stai? )
· Mattina    dopo colazione  catechesi  (prima Don Dino poi divisione in gruppi) tempo: 1 h
Prima di pranzo    Giochi liberi   Seguire i bambini! (calcio; pallavolo; chiacchiere; disegni; …)

· Pomeriggio     laboratorio  dipingere gli elmi + costruzione scudo (due squadre)
Nello stesso momento ci sono i giochi (le altre due squadre)    
1) Pompieri = 1 squadra=pompieri; 1 squadra=incendiari; scopo dei pompieri = spegnere il fuoco (il fuoco è sostituito da dei cartoncini rossi che vengono nascosti ma si devono vedere); scopo degli incendiari = nascondere i foglietti rossi (10 per ogni giocatore) e non devono farsi prendere dai pompieri perché se no vengono arrestati!
2) Pilota Radar (2 squadre; il giocatore deve riconoscere la voce della sua squadra)

· Sera    Guardie e Ladri con le torce (riconoscere il nome)

MERCOLEDÌ (Insieme è meglio, accetta il prossimo e trovi un amico)
· Mattina; Pomeriggio   passeggiata a Sant’ Agata (che dura tutto il giorno mattina; pranzo; pomeriggio)
Grande gioco   Intervista + Caccia all’oggetto

· Sera   Vampiri 


[bookmark: _GoBack]GIOVEDÌ (Restare saldi sulla strada che Gesù ci ha mostrato) (giorno dei giochi d’acqua)
· Mattina   Dopo colazione  Catechesi  (prima Don Dino, poi divisione in gruppi)  tempo = 1h
Prima di pranzo   Giochi liberi  seguire i bambini ( pallavolo; calcio; chiacchiere; disegni; …)

· Pomeriggio    Giochi d’acqua (H20)
1) Palla volo cieca (diviso in squadre; bambini vs animatori) 
2) Piatto d’acqua (piatto bucato)
3) Spugna bagnata (passaggio spugna (2 spugne per squadra) imbevuta nell’acqua; vince la squadra che riesce per prima a riempire la bottiglia)
4) Proibito si o no (in versione H2O) (gli animatori in questo gioco devono essere bastardi! )
5) Cuccìte (si deve compiere un percorso accidentato camminando all’indietro, quando il capo gioco dice cuccìte il bambino si deve sedere, naturalmente sotto si posizionano piattini d’acqua)
6) Conclusione giochi d’acqua  scivolooo!



· Sera    Ciao Darwin che comprende diversi giochi; vince la squadra che fa più punti 
1) Lo spaventa passeri
2) Prova di coraggio (fede deve andare a prendere insetti che verranno messi in un barattolo dove ci sarà un bigliettino che dovrà essere preso dal bambino)
3) Sfilata di moda (bambini – animatori; Animatori  sfilata intima femminile 
                                                                      Bambini  sportiva, elegante, rocchettari, stile fede)
4) Romeo e Giulietta ai giorni nostri (inventarsi il dialogo sotto al balcone)
5) Canta il tuo nome (a squadre) (cantare una canzone scelta dall’animatore solo con il tuo nome o cognome però il bambino intanto ascolta una musica diversa)
6) Scultori (la tua squadra deve comporre l’oggetto che verrà scelto)
7) Mimo cartoni (Gli animatori imitano scene dei cartoni)
1) Mila e shilo
2) Gormiti 
3) Heidi
4) Dragon ball
5) Pokemon
6) Winx
7) L’uomo ragno
8) Tom e Jerry
9) Teletubbies
10)  Laboratorio di dexter
11) Leone cane fifone
12) La pimpa
13) I Simpson

VENERDÌ (il coraggio di fare la cosa giusta)
· Mattina; Pomeriggio  passeggiata a Pennabilli e grande gioco nella città 
Mattina
1) Caccia d’autore (scrivere la via delle foto che verranno consegnate ai bambini)
2) Caccia all’oggetto 

· Pomeriggio (luogo  Pennabilli)
1) Carte da scala (Somma la somma)
2) Lupi e pecore
3) Colonne guidate (In fila indiana con le mani sul compagno davanti; il è primo della fila è bendato e solo l’ultimo della fila sa dove andare e solo lui sa dove bisogna andare; l’ultimo della fila guida la squadra battendo sulle spalle)

· Sera   FBI + scherzi ai bambini fatti dagli animatori nella ghiacciaia



SABATO (Giornata conclusiva)
Mattina   Grande gioco (caccia al tesoro ovvero trovare la torretta dove verrà posizionato un drago con dentro tante caramelle) 
 Nella mappa di Berk scrivere prima i nomi di alcuni posti rappresentati; nel corso del campeggio assegnare punteggi alle squadre in funzione di quali giochi hanno vinto e di come si sono comportati. Sabato mattina si fanno i totali dei punteggi ed in base a questi si distribuiscono le 24 tessere che hanno su una faccia la lettera dell’alfabeto vichingo, mentre sull’altra la lettera corrispondente del nostro.
I ragazzi potranno così tradurre le iscrizioni sul disegno
A questo punto si fanno trovare i primi biglietti con le scritte in vichinghese, i ragazzi dovranno tradurle usando il grande disegno come una sorta di “stele di rosetta” ogni biglietto porta ad un altro posto dove si trova un altro biglietto. Al quarto posto si trova il Grande Drago di carta crespa che, una volta “abbattuto”, libererà (oltre ad un bel po’ di farina) il tesoro: ovvero un bel po di caramelle da condividere.

 Pomeriggio   Preparazione serata finale “Poggio Rimini’s got talent”
1) BALLO
2) CANTO (KARAOKE)
3) IMITAZIONE
4) COMICITA’ 
5) GINNASTICA








