Domenica
ore 8.00 ritrovo e messa
ore 9.00 partenza
ore 11.30 arrivo
ore 11.45 giochi di presentazione
ore 12.30 pranzo al sacco
ore 14 continuo attività
ore 16 spostamento e drammatizzazione
ore 16.30 DIVISIONE IN SQUADRE CON DIVIDIGRANDEGRUPPATORE

nome, slogan
ore 17 merenda
ore 17.30 presentazione squadre
ore 18.30 preghiera
ore 19 letti
ore 20 cena
ore 21.30 caccia al tesoro regole: AMA IL PROSSIMO TUO COME TE STESSO
ore 23 preghiera e nanna
Lunedì
ore 7.30 sveglia
ore 8 colazione
ore 8.40 pulizie
ore 9.30 preghiera
ore 10 drammatizzazione
Ore 10.10 gioco a tappe:
Ogni tappa da un pezzo del burattino pinocchio
TAPPA 1 gioco su luce/buio spegnere candele soffiando
TAPPA 2 gioco su cielo/mare percorso a ostacoli con superliquidator
TAPPA 3 alberi/piante percorso trasportando fagioli tra 2 coltelli
TAPPA 4 uomo/animali cammello
TAPPA 5 riposo: devono stare zitti e fermi senza ridere mentre Davide fa il cretino
ore 11.30 riflessione su genesi/creazione pinocchio
Ore 12.30 pranzo
ore 15 drammatizzazione
ore 15.15 inizio gioco
 cambia bandiera:
ruba bandiera con una variante: quando un ragazzo batte l’altro questo non viene eliminato ma cambia squadra. Le altre regole sono come ruba bandiera
 trasforma in libertà
devono portare un oggetto e la sua relativa trasformazione (fiori-braccialetto di fiori)
ore 17 merenda
a seguire mini riflessione
ore 19 preghiera
ore 20 cena
ore 21.30 lucciolone
MARTEDI
ore 10 drammatizzazione
Il grillo parlante
Appena nato Pinocchio sente una voce, cioè la sua coscienza: è il grillo parlante. Però a Pinocchio le cose che il grillo dice non piacciono molto per questo cerca di farlo fuori. Occorrono tanti foglietti con disegnato un burattino, e un foglietto con disegnato il grillo parlante. Inoltre occorre una specie di gabbia, dove deve entrare un giocatore: ad esempio potrebbe essere una gabbia fatta di scatoloni. Tutte le squadre si piazzano sulla linea di partenza, distanti sia dalla gabbia, sia dai foglietti; questi ultimi saranno rivolti a faccia in giù. Al via tutti i giocatori corrono a prendersi un foglietto: il giocatore che avrà preso il grillo parlante dovrà scappare nella gabbia mentre gli altri lo rincorreranno. Ovviamente nessuno dovrà scoprire la propria identità (cioè non dovrà rivelare agli altri cosa ha disegnato sul proprio foglietto), in modo che potrà acchiappare il grillo parlante se lui stesso è un burattino, oppure fuggire nella gabbia se è il grillo parlante. I punti vengono assegnati nel seguente modo: se il grillo riesce ad entrare in gabbia senza essere toccato, allora la sua squadra prendo un punto, altrimenti nessun punto viene aggiudicato. In questo modo ciascuna squadra dovrà cercare di prendere i compagni avversari e non i propri, altrimenti rischia di prendere un suo grillo e quindi di non beccare nessun punto. Si ripete la prova più volte.
Gioco a staffetta con percorso molto lungo a ostacoli. Le penalità inflitte per errori dei ragazzi saranno ricondotte alle disubbidienze di pinocchio verso Geppetto.
Ore 12.30 pranzo dei popoli
riflessione su coscienza e esame di coscienza
ore 17
ore 19 preghiera campo acr
ore 20 cena
ore 21 ciao Darwin
MERCOLEDI'
ore 10 drammatizzazione mangiafuoco
Mangiafoco 
Pinocchio si reca al teatro dei burattini, ma il padrone (Mangiafoco) è un uomo cattivo e vuole bruciare i burattini più vecchi per proteggersi dal freddo. Però Pinocchio non è d'accordo. Questo è un gioco di collaborazione fra squadre, nel senso che una aiuta l’altra. Si disegna in terra un grande quadrato, e in esso si disegnano alcune pareti (vedi figura). All'interno del quadrato si piazza una squadra (che rappresenta i burattini che Mangiafoco vuole bruciare); ad ogni giocatore verrà dato un certo numero di cartoncini con disegnato un burattino (ad esempio 5 per ciascuno). All'esterno del campo si piazza l'altra squadra con un pallone: questa seconda squadra rappresenta Pinocchio. All'interno del campo vi è anche Mangiafoco (un animatore), che cercherà di toccare i giocatori interni così che essi saranno costretti a consegnargli un burattino. Quando Mangiafoco riceve un burattino, lo brucia usando un accendino (che cattivo!). Intanto i giocatori all'esterno cercano di colpire Mangiafoco con un pallone (è Pinocchio che vuole salvare il compagno). Se Mangiafoco viene colpito dal pallone, allora deve stare fermo dieci secondi. In quel periodo di tempo anche il pallone dovrà essere fermo. Il gioco dura circa due minuti e mezzo, alla fine del quale si conteranno i burattini rimasti. La vittoria è delle due squadre se rimarrà almeno la metà dei burattini consegnati, altrimenti la vittoria è di Mangiafoco, il quale farà lanciare un dado a ciascuna delle due squadre, e toglierà tanti punti quanti sono quelli indicati dal dado diviso per due (la fortuna è della squadra che farà di meno). Si ripete il gioco invertendo i ruoli delle due squadre. Alla fine gioco mangia fuoco si pente e regala a ciascuna delle due squadre (cioè a Pinocchio) un gruzzoletto di 30 monete d'oro (servono per il gioco successivo).
FIOLI-BURATTINAI
devono crearsi dei burattini e fare una scenetta
ore 15 drammatizzazione gatto e volpe
GIOCO A TAPPE
ogni ragazzo ha tre talenti (uno in cui scrive la sua caratteristica più importante, una sulla quale scrive quella più inespressa e una quella che vorrebbe avere)
nel gioco a tappe dobbiamo fare in modo che i ragazzi “sperperino” i talenti.
TAPPA 1: gioco stupidino e dopo averlo passato gli facciamo una proposta
“se ci date tot monete noi vi facciamo stare 2 ore coi cellulari/sparecchiamo noi”
TAPPA 2: percorso a ostacoli e in una parte del percorso c'è uno “scrigno” in cui uno alla volta dovranno “investire” uno dei loro denari
TAPPA 3: VERO/FALSO (con senso su pinocchio o su qualcosa fatto a catechismo) a squadra se sbaglia ricomincia il vicino
TAPPA 4: gavettoni bacinella con palloncini “comprabili” con le monete
TAPPA 5: codice da decifrare e se vuole la tabella per decifrare deve pagare
TAPPA 6: gli diamo una serie di domande impossibili per loro ma possono venirle a chiedere a noi... alcuni di noi le hanno sbagliate altre giuste!
TAPPA 7: devono sotterrare le ultime monete che hanno nel minor tempo possibile poi noi le togliamo subito
preghiera: scoperta dell'inganno e che sono senza talenti avendoli sperperati
 VANGELO DEI TALENTI/padre misericordioso
gioco serale: OMICIDIO
GIOVEDI'
durante la CAMMINATA:
1. buttare giù i birilli con una palla (cioè un giocatore lancia la palla per aver tanti punti quanti vi riesce a buttare giù con uno o più tiri) 
2. chi riesce a infilare più cerchietti di cartone in alcune bottiglie, lanciandoli da una certa distanza 
3. chi riesce a fare il castello di carte più alto 
4. chi riesce a fare più canestri in un secchio con la palla 
5. chi indovina più volte l'asso nel gioco delle tre carte (un animatore fa il giocoliere e deve fare indovinare al giocatore dove va finire l'asso muovendo tre carte) 
6. contare quanti fagioli ci sono in un recipiente (i due giocatori si avvicinano, il primo dice un numero, l'animatore dice se è più alto o più basso, quindi parla il secondo giocatore, l’animatore dice se è + alto o + basso, riprende il primo giocatore, e così via, fino a che uno indovina) 
7. lanciare un anello verso il muro e farlo avvicinare il più possibile senza far toccare il muro all’anello stesso
8. chi fa più punti con un lancio di due dadi per tre volte, facendo guadagnare un lancio in più per ogni volta che si fa doppio (lo stesso numero su due dadi). 
9. chi fa più salti i con la corda senza sbagliare in un massimo di un minuto. 
Per ogni disciplina, vengono assegnati dei punti alla squadra vincitrice.
10 tiro alle lattine
preghiera
gioco serale: zapping
VENERDI
qualcuno si sveglia ASINO! ANZI TUTTI!
Pinocchio asino 
Purtroppo per lui, Pinocchio è diventato un asino, e quindi deve scappare, altrimenti verrà portato al mercato per essere venduto. Questo è un altro gioco di collaborazione fra le due squadre. Un animatore fa il padrone degli asini, e si mette una coda di stoffa (un pezzo di lenzuolo) come nel gioco dello scalpo, dietro pantaloni. Anche a tutti gli altri giocatori viene messa una coda (sono gli asini) attaccata, o meglio infilata dietro. Si gioca all'interno di un grande campo rettangolare. Al via l'animatore correrà per prendere le code dei giocatori che sono dentro il campo, e quando vi riesce li blocca a nella posizione in cui si trovano il quel momento. Però se un giocatore riesce a togliere la coda all'animatore, anche se è preso e quindi immobile in mezzo al campo, allora tutti saranno liberi di riprendersi la coda e di fuggire di nuovo. Scopo del gioco è quello di riuscire per le due squadre a resistere per almeno cinque minuti, cioè di fare rimanere almeno un asino libero all'interno del campo per tutto questo tempo. Se questo non avviene le due squadre dovranno lanciare il dado e perderanno tanti punti in base al numero che verrà.
Pomeriggio
Si torna alla fata turchina e si riflette “sugli errori” di pinocchio
RIFLESSIONE → deserto singolo e poi in gruppo
messa penitenziale
gioco serale: Il tesoro della dea Kalì Introduzione: un animatore vestito da gran sacerdote dei Thugs sfida i ragazzi in una lingua straniera inventata; una sacerdotessa a fianco del cattivo fa la traduzione con aria di disprezzo; li sfida a rubare il loro tesoro, e ridacchia convinto che tanto li uccideranno tutti; svolgimento: si parte all’esterno dove i ragazzi devono cercare dei teschietti colorati (fatti col DAS); ogni volta che ne trova uno la squadra (fare squadrette piccole) può entrare in un ambiente interno, magari con un lungo corridoio, tutto addobbato con piante e cose strane; lungo il corridoio ci sono degli animatori che interpretano la parte delle statue (spolverati di farina)… stanno immobili in pose statuarie fino a quando i ragazzi devono passare, a quel punto, a due a due si scontrano (sempre con movimenti lenti da statue)… i ragazzi devono passarci in mezzo senza farsi toccare; chi viene toccato è fatto prigioniero in una saletta apposita; i ragazzi che riescono a passare devono portare fuori vari pezzi del tesoro, ma si può portar fuori un oggetto alla volta I ragazzi: sono delle squadre di cacciatori di tesori Tesoro: una serie di bicchieri e piatti di carta, ecc. verniciati con spray dorato e argentato; ogni oggetto vale un punto; all’esterno ogni squadra forma il mucchietto con gli oggetti che si riescono a recuperare, alla fine del tempo si contano gli oggetti Atmosfera: un balletto iniziale degli animatori tutti vestiti a tema, con alcune ballerine che interpretano la statua della dea a sei braccia, il gran sacerdote che entra e fa gesti magici, una serie di servi che fanno aria con delle foglie di palma, ecc.; musica indiana; curare molto la mimica facciale e le parole strambe del sacerdote e della sacerdotessa
Sabato
CACCIA AL TESORO
TAPPA 1: pane (creazione primo giorno)
TAPPA 2: percorso DON MARIO (paese dei balocchi)
TAPPA 3: gonfiare i palloncini e poi devono scoppiarli a coppie nel tempo minore per poi raccogliere i pezzi
TAPPA 4: cruciverba → MANUELA
TAPPA 5: somma di numeri indicati da noi
TAPPA 6: salti con la corda la somma di squadra
TAPPA 7 gnilwob all'incontrario
TAPPA 8 portare acqua senza oggetti in mano trovando il modo migliore
TESORO: scatolone con specchio con scritto il tesoro è dentro di te
pomeriggio:
com’è andato il campo in generale... deserto
GIOCHIAMO INSIEME
SABATO SERA: FESTA HAWAIANA
