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Traccia delle attività

Basato sul sussidio
“DITE AMICI ED ENTRATE”
NB: i numeri di pagina riportati tra parentesi dopo il nome di alcuni giochi e attività, si riferiscono alle pagine del sussidio “Dite amici ed entrate”.
Annotazioni generali

· Prima della partenza inviare ai ragazzi una lettera di invito al compleanno di Bilbo con le note tecniche per la partenza.

· Durante il campo sarà a disposizione di tutti un “Diario di viaggio”, in cui ragazzi e animatori potranno annotare osservazioni e pensieri riguardo la giornata trascorsa.

Martedì 19 luglio

LA FESTA DI BILBO, LA PARTENZA DI BILBO

Obiettivi:

· ambientazione

· conoscenza delle regole

· gioia dello stare insieme

· appartenenza al gruppo

· conoscenza reciproca

Attività:

· Attribuzione stanze: sulla porta di ogni stanza ci sarà un cartello con il nome di una famiglia di Hobbit. Ad ogni ragazzo viene dato un foglio con il nome della propria residenza (Baggins, Tuc, Brandibuck, Gamgee).

· Presentazioni: Tenendo il capo di un gomitolo i ragazzi devono presentarsi brevemente dicendo qualcosa di sé che li caratterizza oltre al proprio nome, poi lanciano il gomitolo ad un compagno; una volta terminato il giro si fotografa l’intreccio che si è formato (vedi riferimento sull’ultima giornata) e poi si comincia a riavvolgere il gomitolo rilanciandolo a chi lo aveva inviato chiamando prima il suo nome ed una sua caratteristica.
· Altro possibile gioco per le presentazioni:
Gioco del tappo annerito: tutti insieme in cerchio, può iniziare un ragazzo dicendo: “Io sono…e chiamo…senza strisce”. Ogni volta che si fa un errore un animatore provvederà a sporcare la faccia dei ragazzi con il tappo di sughero annerito. Dopo si chiamerà dicendo: “Io sono…e chiamo…con tot strisce”. Materiale: un tappo di sughero e un accendino per annerirlo.
· Le regole: Mentre si fanno le presentazioni, qualcuno degli animatori provvede a seminare intorno alla casa dei foglietti riportanti ciascuno una regola vera o fasulla. I ragazzi vengono divisi in due squadre ed al via devono recuperare il maggior numero di foglietti prendendone uno alla volta e portandolo in tabià. Una volta recuperati tutti i fogli ogni squadra dovrà dividerli tra quelli che contengono secondo loro delle regole vere o false. Si discuterà insieme sul significato delle regole e sul loro posizionamento dalla parte giusta magari componendo un cartellone da lasciare appeso con le regole vere da rispettare durante il campo.

Serata: La festa di Bilbo

· La torta di compleanno: Siamo stati invitati alla festa di Bilbo…e non possiamo proprio presentarci a mani vuote! Recuperiamo gli ingredienti per fare una torta da portare alla festa…

Gioco: i ragazzi, tutti insieme, devono formare le lettere che compongono le parole corrispondenti agli ingredienti (farina, uova, panna, lievito, zucchero, ciliegine). I ragazzi potranno formare le lettere mettendosi a terra, oppure stando in piedi, a seconda delle circostanze.

Concluso il gioco, i ragazzi troveranno la torta già pronta, e all’interno ci sarà Bilbo, che presenterà a grandi linee la festa, e introdurrà brevemente la storia.

· Gioco del galletto: si preparano dei palloncini con i nomi scritti dei ragazzi. I palloncini vengono poi distribuiti, facendo attenzione che il ragazzo non abbia il palloncino con il proprio nome. Scopo del gioco è scoppiare i palloncini degli altri. Vince chi riuscirà a far scoppiare il proprio palloncino per ultimo, e vince anche il ragazzo scritto sull’ultimo palloncino rimasto.

· Il trenino: ogni ragazzo riceve un palloncino che gonfia e su cui scrive il suo nome. Quando inizia la musica tutti ballano liberamente, lanciando i palloncini in aria in modo che si mescolino. All’alt della musica ognuno prende un palloncino a caso e ne cerca il proprietario. Alla consegna si presentano e formano un trenino. Quando tutti hanno trovato il proprietario del palloncino e sono stati di conseguenza trovati formeranno un solo lungo trenino.

· Gioco carte: i ragazzi si dispongono in cerchio, seduti sulle sedie, se possibile. A ciascuno viene consegnata una carta (Frodo, Sam, Pipino, Merry). Un animatore chiama i nomi dei quattro personaggi: chi ha la carta chiamata dall’animatore si sposta a destra e si siede sulle gambe del vicino. Ci si può muovere solo se non si ha nessuno seduto sopra. Vince chi ritorna per primo al punto di partenza.

Mercoledì 20 luglio

L’ANELLO

Obiettivi:

· conoscenza dell’anello come simbolo del male

· importanza del mettersi in gioco per vivere bene il campo

· appartenenza al gruppo - unità nella diversità

Attività:

· Formazione squadre: Ad ogni ragazzo è dato un pezzo di puzzle, ricomponendo correttamente i puzzle si formeranno quattro immagini corrispondenti alle squadre (hobbit, maghi, elfi, nani).

· Cartellone: Ogni squadra deciderà il nome da dare alla propria squadra, realizzerà uno stemma di gruppo da disegnare sul cartellone. Si può anche far realizzare ai ragazzi una bandiera, in alternativa al cartellone.

· Anello: Ogni squadra dovrà preparare un anello di gruppo o un anello per ogni ragazzo.

Giochi:

· I segreti dell’anello
Un animatore, vestito da Gandalf, rivela ai ragazzi che l’anello ha sette segreti e che ha bisogno dell’aiuto degli Hobbit (i ragazzi) per scoprirli.

Gli Hobbit (divisi in squadre) vengono mandati da 7 personaggi della storia. Ogni squadra andrà da un personaggio diverso, e quando ha superato le sue prove viene mandata da un personaggio successivo. Alla fine i ragazzi devono aver incontrato tutti i personaggi.

Ognuno di questi personaggi dopo un prova o un piccolo gioco svelerà uno dei 7 segreti dell’anello.

Inoltre ogni personaggio, oltre al segreto, darà ad ogni squadra un pezzo di puzzle. Il puzzle potrà rappresentare la filastrocca «3 anelli per...». Ogni squadra riceverà solo una parte del puzzle in modo che alla fine delle prove le squadre dovranno riunirsi tra loro per comporlo.

Personaggi:

Gollum: chiede ai ragazzi di rispondere a diversi indovinelli o a domande sulla storia sentita quel giorno. Il segreto che svelerà sarà: ci sono altri anelli ma questo è il più importante. Segna il numero degli indovinelli indovinati.

Oscuro signore: il segreto è: io voglio l’anello. Gioco: portare a lui 10 anelli normali (che poi riconsegnerà!). Segnare il tempo che ci impiegano.
Bilbo: segreto: l’anello rende invisibili. Gioco: riconoscere con il solo tatto vari oggetti dentro una scatola o un baule coperto da un lenzuolo con un foro della misura giusta per infilare due braccia. In fila per due i ragazzi della squadra avranno qualche secondo per infilare la mano dentro la scatola e tastare… alla fine dei secondi devono dire cosa hanno toccato. Bilbo non dice subito se è giusto o sbagliato: alla fine del gioco dice gli oggetti identificati correttamente e segna i punti (1 per oggetto).

Gandalf: Segreto: l’anello è un pericolo per tutta la Contea e per il mondo. Gioco: staffetta dell’anello con la cannuccia senza l’uso delle mani per non subire l’influsso negativo dell’anello.

Frodo: Segreto: chi possiede l’anello invecchia lentamente. Gioco: scrivere i nomi di tutta la squadra con le rispettive età e fare la somma.

Cavalieri Neri: Segreto: siamo i 9 mandati dall’Oscuro Signore e vogliamo l’anello. Gioco: far attraversare uno alla volta un determinato spazio in groppa ad una scopa. Creare magari un percorso ad ostacoli.

Sam: Segreto: sa solo che il portatore dell’anello ora è Frodo Gioco: mantenere una nota, uno alla volta, il maggior tempo possibile.

Finito il giro si ricompone il puzzle fra tutte le squadre. Il punteggio finale sarà in base alla somma dei giochi svolti precedentemente.

Per la buona riuscita del gioco l’ordine con il quale i ragazzi possono presentarsi dai personaggi deve essere ben programmato.

· Gli anelli del potere (pag. 59)
Sauron ha creato gli anelli del potere e li ha distribuiti ai popoli della Terra di Mezzo: 3 anelli agli elfi, 7 anelli ai re dei nani, 9 anelli ai re degli uomini. I popoli della terra di mezzo si affronteranno per la conquista degli anelli, ma solo uno aveva potere.

Ogni squadra deve recuperare dai 3 popoli il maggior numero di anelli superando determinate prove.

Prove:

Elfi: tiro con l’arco: …
Nani: prova di forza: spostare con una staffetta degli oggetti non troppo leggeri da una parte all’altra del cortile.

Uomini: prova di intelligenza: indovinello cifrato (ad esempio usando i numeri al posto delle lettere).

Vince la squadra che conquista più anelli. Al termine un ragazzo per ogni squadra consegnerà gli anelli che vengono uniti e «incatenati» dall’unico Anello creato da Sauron.

· Assalto a casa Baggins (pag. 58)
Tre famiglie di Hobbit, i Tuc, i Brandibuck e i Serracinta vogliono impossessarsi dei tesori di Bilbo nascosti a casa Baggins. Per farlo devono conquistare lo scalpo di Frodo o di Sam (2 animatori) che sono rimasti a guardia della casa. Ogni squadra ha uno stendardo con il nome e il simbolo della propria famiglia che deve essere difeso all’interno di una propria base (si attacca e ci si difende combattendo a scalpo senza doversi sfidare, si può combattere anche due contro uno). Quando si conquista lo stendardo avversario la squadra che ora ha due stendardi può sfidare Frodo e Sam obbligandoli a combattere con una mano sola, mentre la squadra rimasta senza stendardo deve combattere a sua volta con una mano sola contro i padroni di casa Baggins. 

Coloro che tenteranno di sfidare Frodo e Sam devono consegnare loro 3 scalpi avversari per ogni sfida (un giocatore una sfida). Vince chi riesce a sconfiggere sia Frodo che Sam.

Sera:

· Assalto al castello

Giovedì 21 luglio

INIZIA IL VIAGGIO - ALLA LOCANDA

DEL PULEDRO IMPENNATO

Obiettivi:

È importante comprendere di chi fidarsi e non sempre è facile scegliere i compagni di cammino, bisogna identificare quali sono i parametri che ci permettono di scegliere su chi riporre la nostra fiducia sapendo andare oltre alle apparenze.

È importante non fermarsi alla prima impressione nel conoscere le persone, non lasciarsi bloccare da ciò che è diverso ma saper approfondire la conoscenza per arricchirsi nella diversità.

Attività:

· Le maschere: Ogni ragazzo si prepara una maschera che mostri quello che è il loro vero “io”, utilizzando i colori e le espressioni per rappresentare atteggiamenti o stati d’animo che li caratterizzano e che magari a volte tengono nascosti.

· La “mascotte”: Rappresentare se stessi con un simbolo, disegno, oggetto, che verrà poi appeso alla bandiera o al cartellone della propria squadra.

Giochi:

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

· Il serpente: Ogni squadra è disposta in fila indiana. Ogni ragazzo ha le mani sulle spalle del compagno davanti. Tutti i giocatori sono bendati tranne l’ultimo, che avrà il compito di guidare la squadra lungo il percorso indicato, senza parlare, battendo con le mani sulle spalle di chi ha davanti, che a sua volta farà lo stesso fino a trasmettere l’indicazione alla testa della fila. Un battito sulla spalla destra per andare a destra, un battito sulla spalla sinistra per andare a sinistra, un battito con entrambe le mani per andare dritto e doppio battito con entrambe le mani per fermarsi.

· Ascolta l’avversario: ad ogni squadra viene abbinato un avversario. Un giocatore per squadra è bendato e deve svolgere un determinato percorso sotto la direzione dell’avversario. Naturalmente può ascoltarlo o non ascoltarlo, fidandosi o non fidandosi dell’avversario.

· Strada pericolosa (pag. 62)

Frodo, Sam, Merry e Pipino devono attraversare la foresta affrontando tutti i pericoli esistenti.

Ogni squadra, a turno, deve cercare di attraversare la foresta (un percorso definito e delimitato) cercando di evitare i pericoli:

· l’altra squadra che cercherà di colpirli con un pallone;

· 3 o 4 cavalieri neri (animatori bendati) che cercheranno di colpirli con delle pistole ad acqua;

· il vecchio salice (un animatore) che cercherà di colpirli con della farina per farli addormentare (i ragazzi colpiti rimangono fermi per 30 secondi, durante i quali non possono essere colpiti dal pallone).

Vince la squadra che porterà più persone ad attraversare il bosco.

· Che fame (pag. 63)

Il viaggio è iniziato e con esso sono iniziate le prime difficoltà: le provviste saranno sufficienti a soddisfare il leggendario appetito di un hobbit? I nostri 4 amici cercheranno di procurarsi il cibo in ogni modo, anche andando a «cercarlo» nella sacca di un altro.

I ragazzi vengono divisi in 4 squadre: Frodo, Merry, Pipino e Sam. Ad ogni squadra viene assegnata una base posta in un angolo di un campo rettangolare. Ogni squadra dovrà cercare di rubare il cibo dalla base situata all’angolo opposto. Per fare ciò dovrà entrare nel campo avversario, arrivare fino alla base, prendere un cartoncino con il cibo (uno per volta!) e tornare alla propria base senza venire toccato da un avversario; se viene toccato dovrà restare fermo e aspettare l’arrivo di un proprio compagno che lo potrà liberare toccandolo. Per entrare nel campo opposto dovrà passare solo attraverso la zona del cerchio situata nel centro del campo; qui potrà venire toccato da un Cavaliere Nero (un animatore) che lo potrà catturare e tenere prigioniero per 30 secondi.

Vince la squadra che in un tempo prestabilito riesce a rubare la maggior quantità di cibo all’hobbit avversario.

· Difesa a Frodo
È il classico gioco della palla-avvelenata. L’unica differenza è che le squadre comunicano segretamente all’arbitro il giocatore che farà la parte di Frodo nel gioco. Chi è colpito va nella prigione alle spalle dei nemici. Vince la squadra che colpisce per primo Frodo. Vi è anche una variante, che forse è anche più vivace: svolgere questo gioco in forma circolare. Una squadra sta all’interno di un cerchio (le misure dipendono dal numero dei componenti della squadra) e dovrà difendere il proprio Frodo (segreto) e l’altra squadra cercherà di colpire con il pallone ed eliminare gli avversari. Quando Frodo viene colpito si cambiano i posti. Vince chi impiega minor tempo a colpire Frodo.

Sera:

· Alce nera

Venerdì 22 luglio

FRODO È FERITO, FRODO SI SVEGLIA

CAMMINATA

Sabato 23 luglio

IL CONSIGLIO DI ELROND,

LA COMPAGNIA DELL’ANELLO

Obiettivo:

Ciascuno ha qualcosa di unico da offrire, grazie alla diversità di ognuno ci possiamo reciprocamente aiutare a crescere se impariamo a condividere le ricchezze che abbiamo. Ciascuno può superare le proprie debolezze con la forza dell’amicizia e della coesione.

Gli amici si distinguono per la disponibilità, la generosità, la condivisione, il saper rinunciare a se stessi per lasciare spazio agli altri. Un vero modello di amicizia è Gesù che ci invita a seguirlo e imitarlo.

Attività:

· Cruciverba: Ad ogni squadra viene dato uno schema di cruciverba da completare, le definizioni devono essere trovate come in una caccia al tesoro mediante degli indizi; i ragazzi possono chiedere gli indizi per le definizioni che li interessano; vince la squadra che per prima completa il cruciverba, vengono tolti punti per ogni definizione sbagliata.

Alla fine si commenta con i ragazzi le caratteristiche dell’amicizia che emergono dallo schema.

· La bella brigata (pag. 78)

Ognuno scrive su un foglio giallo un “punto luce” (pregio, risorsa, forza) del proprio gruppo, e su un foglietto verde un “punto ombra” (difetto, limite, ostacolo). I fogli si piegano e poi si mettono in due cesti differenti. Due o più ragazzi leggono ad alta voce le viarie risposte, mentre gli animatori le sintetizzano su un cartellone…quindi inizia la discussione…

Giochi:

· Il Consiglio di Elrond

Il Consiglio di Elrond è riunito per decidere le sorti dell’anello. Chi sarà così coraggioso, sincero, pieno di speranza e di fede da poter far parte della Compagnia? Le sfide di questa gioco lo riveleranno. Ogni squadra è un personaggio del consiglio: i componenti delle squadre giocano da soli ma i punti che faranno saranno punti-squadra.

(Da preparare: un foglietto per ogni ragazzo con i titoli delle 10 sfide. A ciascuna sfida è legato un numero da 1 a 10; una striscia di carta con scritte le quattro virtù necessarie per fare parte della Compagnia dell’Anello).

Ogni ragazzo deve sfidare un ragazzo di un’altra squadra. Lo sfida toccandolo: i due contendenti fanno “bim bum bam” e sommano le dita delle due mani. Si andrà da un minimo di 1 ad un massimo di 10. Il numero che emerge corrisponde ad un tipo di sfida che sono chiamati a fare i due giocatori. Chi vince strappa una delle quattro virtù presenti nel foglietto dell’avversario.

Chi dopo qualche sfida rimane senza virtù si fa dare un’altra striscia e ricomincia a giocare. Vince chi alla fine ha guadagnato più virtù rispetto a quelle iniziali.

Si contano cioè i partecipanti per squadra e si moltiplica il numero per quattro: quelle sono le virtù iniziali; si confronta poi con le virtù finali… chi ha migliore differenza virtù vince!

ELENCO DELLE SFIDE:

1. Mora elfica: sasso, carta, forbice

2. Spacca dito: indice e medio di una mano “picchiano” quelle dell’avversario e viceversa alternativamente. Chi resiste di più ha vinto.

3. Risolino: ci si guarda in faccia, il primo che ride ha perso.

4. Strizza l’occhio: ci si guarda in faccia, chi chiude le palpebre per primo ha perso.

5. Tre particolari: ci si guarda per qualche secondo, poi ci si gira e si cambiano tre particolari del proprio vestito o dei capelli…(es: ci si slaccia un bottone, o ci si spettina…). Ci si rigira e si cerca di indovinare cosa è cambiato. Vince chi indovina i tre cambi.

6. 100: si aggiunge alternativamente un numero da 1 a 10. vince chi riesce ad arrivare a dire il numero 100. Es: parte A e dice 3...B deve aggiungere al 3 un numero che va da 1 a 10 e dice p.e. 11 (ha aggunto 8) A ad 11 aggiunge sempre un numero da 1 a 10 e così via…

7. Rana saltante: ci si mette accovacciati e ci spinge usando le palme aperte delle mani. Chi perde l’equilibrio e cade ha perso.

8. Indovinelli: si va dall’animatore e ci si fa dire un indovinello o una domanda sulla storia o sul tema della giornata o quiz vari. Chi risponde giusto o per primo vince.

9. Potenza: chi sta di più su una gamba sola e con le due braccia unite dietro la schiena vince.

10. Alfabeto: si sceglie a turno una parola e alternativamente si devono dire parole che abbiano una vocale o consonante di differenza dalla prima (si sostituisce cioè una vocale o consonante; es: miele diventa mele, poi male, poi pale, poi vale...) chi smette prima ha perso.

Il gioco dura quanto si vuole. Allo stop tutti portano i punti alla propria squadra e si contano. Chi ha più tagliandini di carta, cioè chi ha più virtù per iniziare l’impresa, vince.

· Le “ANELLIADI” (Olimpiadi) - giochi a stand

· SLALOM: si appendono alla porta di un campo di calcio, o ai fili da stendere, 5 o più nastri da slalom (strisce di carta crespa, corde o nastri) a distanza di circa 50 cm. I nastri dovranno pendere fino a circa 50 cm da terra. Il primo atleta si metterà a circa un metro dal primo nastro da slalom sulla linea di partenza. Riceverà un palloncino che dovrà al via far passare tra le strisce tenendolo sempre in aria, senza bloccarlo con le mani. Si può fare a staffetta o vedere quanto ci impiega.

· TIRO CON L’ARCO: ci vogliono una coperta, un pallone e una palla più piccola (come tennis) per ogni partecipante. Un giocatore è già pronto al posto di partenza. Il suo compito consiste nel lanciare il pallone, possibilmente in modo da fargli compiere un arco, e farlo atterrare su una coperta. Gli arcieri cercheranno di centrare il pallone con le loro palline, durante il volo. Un punto per ogni colpo andato a segno.

· BASKET: munirsi di palline da tennis (o palline accartocciate di carta) e creare dei canestri con cestini per la carta. Si creano delle zone di tiro come il tiro libero del basket con più linee sempre più vicine al canestro (posto per terra o alzato su un tavolo). Se il giocatore fa canestro al primo tiro, dalla linea più lontana fa X punti, se sbaglia si avvicina. Sarà ora più facile ma avrà meno punti.

· LOTTA LIBERA: è un gioco bello, fare un po’ di attenzione. Si mettono file di 3 sedie (o più) una di fronte all’altra a circa un metro. Salgono 3 bambini per fila con un cuscino in mano. Al via devono prendere a cuscinate gli avversari facendoli cadere dalla seggiola. Animatori… occhio… ma piace tantissimo!

· CALCIO SEDUTO: si gioca come a calcio ma si deve stare seduti, si può muoversi strisciando e si colpisce la palla con i piedi o con le mani.

· HOCKEY AL LIMONE: con una striscia di carta crespata si segnano sul pavimento due corsie lunghe circa cinque passi e larghe un piede. Due giocatori di hockey ognuno munito di una mazza-ombrello, si preparano alla partenza. Di volta in volta viene messo davanti ai loro piedi un limone che bisogna spingere all’arrivo con l’aiuto del manico di ombrello. Se il limone esce dalla corsi deve ripartire dal punto in cui è uscito o se l’arbitro è severo ricomincia dall’inizio.

· 100 METRI: due atleti si mettono molto vicini,uno di fianco all’altro. Il loro compito consiste nel superare la distanza di 100m (o meno!) che si estende davanti a loro il più velocemente possibile, saltando la corda in comune. E’ permesso un po’ di prova prima perché conta il senso del ritmo.

· VOLLEY COPERTA: si gioca in un campo da volley o si crea una rete anche con un filo. Si prende una coperta per squadra, tenuta tutta ai bordi da 5-6 giocatori. Le due squadre devono lanciarsi il pallone da una parte all’altra della rete senza che esso cada dalla coperta. Scopo del gioco è impedire all’altra squadra di prendere il pallone con la coperta. Molto bello!!!
· BASKET 2: come campo serve il piano di una tavola o di un ping pong, e come palla una pallina da ping pong. Non c’è un canestro ma nove canestri (bicchieri di carta, scatolette, tazze…). I bicchieri devono essere posti in fila di tre pezzi ciascuna, al centro del tavolo. La squadra A e la squadra B (o una alla volta) si dispongono ai due lati opposti del tavolo. Il giocatore lancia la pallina in modo che rimbalzi una volta e poi atterri possibilmente in uno dei bicchieri.

· LANCIO DEL DISCO: si usa un frisbee o un piatto di cartone, o più piatti di plastica uno sopra l’altro. Chi tira più lontano vince.

· LA MARATONA: i corridori della maratona si posizionano uno di fianco all’altro sulla linea di partenza. A circa 20 passi dalla linea di partenza un bastone decorato con palloncini di tanti colori è stato piantato nel terreno. Il corridore nelle migliori condizioni fisiche si mette in posizione di partenza e corre una volta attorno al palo, e ritorna dai compagni. Dà poi la mano (come per darsi il testimone della staffetta) ad un compagno di gioco qualsiasi e si volta. Il compagno prende con decisione per le spalle il corridore e insieme corrono verso il palo a mo’ di trenino e tornano. Poi dà la mano ad un ulteriore corridore e si unisce come terzo al gruppo e partono in 3… e così via. Mai la coda deve staccarsi!

Sera:

· Dracula (= Saruman)

Domenica 24 luglio

GIORNATA DEI GENITORI

Mattina: S. Messa

Pomeriggio: Sfide genitori/figli
· gioco fazzoletto (tutti si divertiranno di più aggiungendo al gioco qualche variante: chiamare i numeri dicendo delle operazioni semplici, 5+3, 4×2 ecc; chiamare due o tre numeri contemporaneamente; chi tiene il fazzoletto si muove nel campo di gioco…)

· tiro alla fune

· guerra mondiale (anche con due palline)
Giochi: (da fare dopo la partenza dei genitori)

· La compagnia dell’anello (pag. 79)

Il luogo ideale per fare questo gioco è un parco o un paese, in quanto servono dei luoghi in cui nascondersi. Si può adattare per giocarci all’interno di un oratorio sfruttando tutti luoghi possibili (salette, scale, stanzini, ...). I ragazzi vengono divisi in squadre e gli viene consegnato un elenco con tutti i personaggi che formano la «Compagnia dell’Anello»: Frodo, Sam, Gandalf, Merry, Pipino, Aragorn, Boromir, Legolas, Gimli. Ogni squadra deve ottenere la figurina (o anche più semplicemente la firma) di ogni personaggio (gli animatori) che saranno nascosti in giro per il «campo di gioco»; le squadre devono assolutamente ottenere le figurine/firme seguendo l’ordine dell’elenco (che sarà diverso per ogni squadra). Vince la squadra che completa per prima il proprio elenco.

Un suggerimento per gli animatori/personaggi può essere quello di tenere nascosta la propria identità il più possibile, quindi di svelare il proprio personaggio alle squadre solo se si è la persona cercata in quel momento.

Alcune variazioni Si possono aggiungere 2 personaggi (da non mettere in elenco): Elrond, che potrà fornire una figurina bonus, e Saruman, che invece potrà annullare una figurina. I personaggi si possono scambiare di ruolo durante il gioco in modo da confondere maggiormente le squadre (questo è consigliabile soprattutto quando lo spazio di gioco è ristretto).

Sera:

· …

Lunedì 25 luglio

IL SACRIFICIO DI GANDALF

CAMMINATA

Martedì 26 luglio

GOLLUM

Obiettivo:

Presa di coscienza che la rottura delle relazioni e il male sono ostacoli a star bene con noi e gli altri, il peccato ci rende sempre meno noi stessi.

Riscoprire l’importanza del perdono da donare agli amici per aiutarli a superare i loro momenti di difficoltà.

Saper accogliere il perdono di Dio riconoscendo il male e le tentazioni che provocano le cadute causa del peccato nella nostra vita.

Mattina: Confessioni e deserto

Attività:

· Favole a rovescio: Ad ogni gruppo viene affidata una favola nota (Cappuccetto rosso, Biancaneve..): i ragazzi riscriveranno parte della storia facendo emergere dai protagonisti che normalmente sono i buoni, degli atteggiamenti di peccato che magari sono atteggiamenti che i ragazzi a volte vivono. Il finale potrebbe essere un lieto fine in cui il male è vinto grazie al perdono.

· Fai diventare buono Gollum (pag. 108)

Occorre disegnare 2 sagome di Gollum su due cartoncini neri e poi dividerli in un uguale numero di sezioni. Queste sagome verranno disposte in fondo al campo da gioco con dei gessetti bianchi posati davanti. Dalla parte opposta si disporranno in fila i ragazzi divisi in 2 squadre e gli si assegnerà un numero; le file dovranno essere diagonalmente opposte al proprio Gollum. L’arbitro del gioco dovrà chiamare un numero della squadra A che dovrà cercare di correre verso il gesso prima che i componenti dell’altra squadra, che partiranno ad un secondo via dell’arbitro dato 2 secondi dopo, lo riescano a toccare. Se l’arbitro chiama un numero pari della squadra A si muoveranno tutti i pari della squadra B. Toccherà poi alla squadra B fare lo stesso. Dal secondo turno di gioco in poi i componenti potranno scegliere se allontanarsi il più possibile o toccare qualcuno prima di venire presi; nel caso si toccasse un componente della propria squadra questo viene liberato e può iniziare a correre. Quando si raggiunge la sagoma si può prendere un gesso e colorare una parte di Gollum facendolo diventare un po’ più buono. Si può colorare solo una parte per turno, quindi si può raggiungere la sagoma solo uno per volta; inoltre chi viene «liberato» non può tornare nella propria base.

Vince la squadra che rende completamente buono Gollum oppure in un limite di tempo quella che ne ha colorato la maggior parte. 

· Gollum catturato

Scopo del gioco è riuscire ad entrare nel carcero nero di Mordor dove è stato catturato e rinchiuso Gollum. Perché il cancello del carcere si apra e si possa passare bisogna avere la “grande chiave”, formata da 4 chiavi con 4 nomi diversi (Mordor, Sauron, Saroman, Fato). Vince e libera Gollum la squadra che alla fine del gioco ha più grandi chiavi.

Ogni concorrente deve avere uno scalpo del colore della propria squadra attaccato nel retro dei pantaloni. Tutti i concorrenti, divisi per squadra, partono con una chiave a caso del colore della loro squadra: al via i concorrenti devono toccare gli avversari e sfidarli a scalpo. Chi vince prende una chiave al nemico e la porta alla propria base. (come il tradizionale scalpo). Per formare una grande chiave possono esserci 4 chiavi di qualsiasi colore.

Per movimentare il gioco possono entrare in azione i cavalieri neri, che difenderanno la prigione: essi agiscono solo per alcuni minuti e poi se ne vanno. Potranno rubare gli scalpi di qualsiasi concorrenti, anche se sta lottando o è girato… e si fanno consegnare la chiave. Può intervenire anche Gandalf, che ha attaccato al suo cappello delle strisce bianche o gialle di cartapesta o altro, lunghe 60-70 cm. Mentre è in gioco i concorrenti si avventano contro di lui cercando di rubare le strisce bianche. La prima che viene rubata vale 3 chiavi la seconda 2, la terza 1: le chiavi le consegnerà Gandalf stesso. Poi Gandalf si ritira e può entrare in altri momenti.

· Scappa con l’anello (pag. 99)
La Compagnia si sta riposando, ma proprio in questo momento che sembra tranquillo cominciano i guai. Gli Uruk-hai, i terribili orchi creati da Saruman, li attaccano e nel frattempo Boromir cede al potere dell’Anello e tenta di rubarlo a Frodo.

Gioco per 3 squadre: i Frodo, i Boromir e gli Uruk-hai (gli orchi). La squadra dei Frodo deve riuscire a mettersi in salvo ed a non far finire l’Anello nelle mani dei nemici Uruk-hai, ma allo stesso tempo deve fuggire anche dai Boromir. I Frodo si dispongono in un angolo di un campo rettangolare, mentre le altre due squadre si dividono ognuna in una metà campo. I Frodo devono cercare di raggiungere l’angolo opposto del campo portando in salvo il proprio anello, evitando di venire catturati dai nemici; all’interno del campo ci sono alcuni cerchi (si possono usare dei cerchi di legno oppure disegnarli per terra): in queste zone essi non possono venire colpiti perché indossano l’anello e sono quindi invisibili; non si può sostare nel cerchio per più di 5 secondi (per non essere catturati dal potere dell’Anello). Nel frattempo i nemici cercheranno di colpirli: gli Uruk-hai dovranno colpire utilizzando dei gavettoni (ne possono avere un numero massimo già pronto); i Boromir invece si possono muovere solo camminando all’indietro. Quando i Frodo vengono colpiti devono ritornare al punto di partenza.

Si possono effettuare più manche a tempo in cui tutte le squadre ricoprono i vari ruoli. Alla fine vince chi ha portato più Anelli in salvo. Variante: si possono mettere a disposizione della squadra dei Frodo un minor numero di anelli, in modo da utilizzare dei finti «Frodo» per confondere i nemici.

Sera:

· Veglia alle stelle

Mercoledì 27 luglio

LA DISTRUZIONE DELL’ANELLO

Obiettivo:

Vivere l’avventura della vita è ancora più bello se ci lasciamo accompagnare da Dio.

Con lui vicino non siamo soli nel conoscerci, nell’aprirci agli altri, nel migliorarci, nell’accettare i limiti propri e altrui.

Con Lui vicino possiamo davvero riconoscere, apprezzare e sviluppare le potenzialità che sono presenti in ciascuno di noi.

Giochi:

· The magic ring:

Frodo e Sam sono vicini alla bocca del monte Fato dove Frodo dovrà lanciare l’anello… forse è meglio che si alleni un po’.

Si dividono i ragazzi in due squadre, A e B. Alle estremità del campo di gioco si creano le due aree per i portieri di A e B, ogni portiere si piazza nell’area che sta nella metà del campo avversaria (si trova quindi circondato da “nemici”), deve impugnare il bastone e salire in piedi sulla seggiola. Scopo del gioco è passarsi l’anello (preparare un anello robusto di diametro
20-30 cm, da costruire intrecciando una corda e rivestendo il tutto con scotch da pacco) tra compagni fino a lanciarlo verso il proprio portiere: il portiere che infilza l’anello segna un punto per la propria squadra, e il giocatore che ha lanciato l’anello può diventare il nuovo portiere.

L’anello non può essere trattenuto per più di 5 secondi e con l’anello in mano non si possono fare più di 3 passi, altrimenti viene dato agli avversari. Non si può strappare l’anello dalla mano degli avversari, bisogna intercettarlo quando è in volo. Se due giocatori di squadre diverse prendono al volo l’anello nello stesso momento si fa il salto a due come nel basket.

· GIOCHI CON L’ACQUA:

…un momento di frescura lungo l’ascesa al monte Fato…così caldo!!!

· La patata che scotta: due squadre si scontrano. Ogni squadra si divide in coppie e ci si mette uno di fronte all’altro (A1 di fronte ad A2…). Questi, disposti l’uno di fronte all’altro si lanciano il gavettone. Dopo ogni tiro si distanzieranno di un passo l’uno dall’altro: chi fa cadere il gavettone e si rompe viene eliminato. Vince la coppia che riesce a lanciarsi il gavettone da più distante senza che si rompa.

· Staffetta speciale: ogni concorrente avrà in testa un berretto speciale. Si prende un piatto di cartone e si incolla sopra un bicchiere di carta. Al piatto si attaccano un elastico o un cordino che passa sotto il collo del ragazzo perché il cappello stia bene in testa. Ora le due squadre si mettono in riga, tipo staffetta, mettendosi in ordine dal più alto al più basso. Si riempie il bicchiere al più alto e al via esso dovrà versare il liquido direttamente nel bicchiere del suo compagno vicino: ci si può alzare o abbassare, tenere il piatto con le mani ma non il bicchiere! Vince la squadra che alla fine della staffetta ha portato più liquido nell’ultimo bicchiere e da li in un secchio.

· Gioco del fazzoletto bagnato: è il gioco del fazzoletto ma invece del fazzoletto si usa una spugna da bagno e una bacinella. Si chiama un numero e i ragazzi chiamati corrono verso il centro, e il primo che afferra la spugna da bagno e colpisce l’altro concorrente prima che esso ritorni in base ha vinto. Per rendere stimolante la sfida si può fare così: attorno alla bacinella si crea un’area con il gesso tipo il cerchio da metà campo del calcio. I due giocatori se riescono ad entrare in questa area in ogni modo finisca il duello prendono 1 punto. Il giocatore che riesce a prendere la spugna prende 1 altro punto, anche se non riesce a colpire l’avversario. Se lo colpisce in tutto prenderà 4 punti. Questo per invogliare tutti e due a correre anche se uno è più lento dell’altro!

· Bicchieri bucati: i giocatori riempiono le bottiglie vuote (facendo un determinato percorso) con i bicchieri bucati riempiti dai secchi. Vince chi ha riempito di più la bottiglia.

· La spugna colora-vita: i concorrenti dovranno percorrere un tragitto con la spugna imbevuta nel secchio e portarla nella propria bottiglia.

· Staffetta di bicchieri: riempiendo un bicchiere di carta ciascun componente della squadra, a turno, portano acqua dentro a un recipiente: per raggiungerlo, però, può soltanto saltare su di un piede. Il bicchiere non può essere tappato con le mani. Il concorrente successivo può partire solo dopo che il precedente ha riportato (sempre saltellando) il bicchiere alla base. Vince la squadra che, al termine del tempo previsto, ha versato più acqua nel recipiente.

· Bacia la principessa degli elfi: si prepara un palloncino grande pieno d’acqua su una sedia, i ragazzi si dividono in due squadre disponendosi come nel gioco del fazzoletto (in due righe). Una squadra è quella dei principi, l’altra fanno gli “orchi”(può andare bene qualsiasi altro nome). Gli orchi hanno in mano un foglio di giornale arrotolato. Si chiama un numero, il principe della coppia chiamata dovrà baciare il palloncino (principessa) prima che l’orco lo colpisca con la carta di giornale, facendo attenzione a non rompere il palloncino. Poi si invertono i ruoli delle squadre.
· Fai la barba a Gandalf: si prepara un palloncino grande su una sedia. I ragazzi devono togliere la schiuma da barba dal palloncino (magari con una forbice), senza farlo scoppiare. Vince chi non fa scoppiare il palloncino, oppure chi toglie più schiuma da barba. Molto bello!!!
· Occhio allo scoppio: fare un cerchio di almeno 5 persone. Al via ci si passa la bomba d’acqua (ogni giocatore al suo compagno di destra) cercando di non farla mai scoppiare. Se il giro viene completatosi fa un passo indietro e si ricomincia. La distanza viene aumentata ad ogni giro completato. Quando la bomba scoppia, chi ce l’ha viene eliminato dal cerchio e il gioco termina.

· Gorgheggi da usignoli: far riempire la bocca di acqua ai giocatori e poi farli gorgheggiare una canzone. Chi canta meglio e più a lungo vince.

· Parole da pesci: fare sedere su una sedia i giocatori. Assegnare loro un tema su cui parlare. Al via i concorrenti dovranno continuare a parlare su quell’argomento mentre gli animatori con dei fucili d’acqua li bagnano. Chi si ferma viene eliminato. Vince chi rimane.

· Occhio al titolo: i due gruppi si mettono in fila indiana; l’animatore canta una canzone; i ragazzi corrono verso la bacinella per indovinare il titolo della canzone; può rispondere il primo che schiaccia il pulsante toccando il fondo della bacinella piena d’acqua.

· Il gioco dei Re (pag 118)
I ragazzi vengono divisi in due squadre: i Bianchi e i Neri; ogni componente della squadra dovrà essere un personaggio (contraddistinto da una cartoncino con il nome o un simbolo) che però dovrà tenere nascosta agli avversari. Le squadre dovranno avere 1 Re (Aragorn); 1 Regina (Arwen); 2 Alfieri (legolas e Gimli); 2 Cavalli (Frodo e Sam); 2 Torri (Pipino e Merry); Pedoni (soldati di Minas Tirith) che saranno i restanti componenti della squadra. Se il numero dei ragazzi fosse troppo elevato conviene raddoppiare gli alfieri, i cavalli e le torri, facendo attenzione però ad avere solo un Re per squadra. Una volta decisi i ruoli (ricordandosi di non rivelarli agli avversari) si dispongono i ragazzi su due file poste una di frante all’altra e si numerano (come nel gioco del fazzoletto); a turno un componente di una squadra dovrà andare a toccare un avversario e cercare di tornare al proprio posto. Appena tocca l’avversario deve correre nella propria fila al proprio posto mentre gli avversari lo rincorreranno cercando di toccarlo. Se riesce a tornare nella propria squadra, elimina l’avversario che aveva toccato, altrimenti se viene toccato a sua volta da un avversario verrà eliminato. Bisogna però fare attenzione a chi si tocca: infatti se si tocca un semplice pedone tutti gli altri pedoni scatteranno per difenderlo, se si tocca una torre partiranno tutte le torri e i pedoni e così via. Lo scopo del gioco è scoprire chi è il Re avversario ed eliminarlo, tenendo conto però che quando si tocca il Re partirà tutta la squadra a difenderlo! Vince chi elimina il re avversario.

Sera:

· Caccia al tesoro e festa!
Giovedì 28 luglio

Epilogo

Attività:

· Messaggio finale
Lettera: Ogni ragazzo si scrive una lettera che riassuma un po’ l’esperienza del campo, le cose belle imparate, le amicizie costruite. Tornati a casa gli animatori invieranno le lettere ai ragazzi magari con l’aggiunta di un saluto e l’invito alla pizza di campo.

· Premiazioni squadre

· Messa di fine campo
· Consegna della foto-ricordo del campo

· Gioco: Distruggi l’anello (pag 117):

(Merenda prima del rientro)
Per questo gioco occorre preparare un budino a forma di anello (oppure un cerchio-anello formato da panini con la nutella), il più grande possibile. Si prepara poi un dado, incollando al posto dei numeri i disegni con Frodo, Sam, Gollum, Aragorn, Gandalf e l’Anello. I giocatori si disporranno in cerchio intorno all’anello e a turno tireranno il dado; chi farà uscire il simbolo dell’anello potrà andare in centro a mangiarselo; prima di poter iniziare la “distruzione” dovrà indossare alcuni oggetti: un elmo, un’armatura, un paio di guanti e dovrà tenere la spada in mano. Nel frattempo gli altri giocatori continueranno a tirare il dado fino all’uscita del simbolo dell’anello, che permetterà la sostituzione del “distruttore”.

GIOCHI VARI…

· Canta con Tom (pag. 67): Tom Bombadil sarà il conduttore del grande gioco «Canta con Tom». I giocatori saranno divisi in 3 o 4 squadre (a seconda del numero) e dovranno cercare di ottenere il maggior punteggio superando le varie prove musicali.

· Staffetta musicale: un rappresentante per squadra dovrà indovinare la canzone che verrà fatta ascoltare (da cd oppure suonata con la chitarra); può indovinare chi ad un segnale predefinito avrà corso ed avrà premuto per primo il pulsante (es. campana).

· Canta e rimbalza: una squadra inizia a cantare la sigla di un cartone animato, a un certo punto Tom li farà smettere ed indicherà un’altra squadra che dovrà cantarne un’altra. Viene eliminato chi non inizia a cantare dopo al massimo 5 secondi echi ripete una canzone già eseguita.

· Mima la canzone: un rappresentante per squadra dovrà far indovinare ai propri compagni il titolo di una canzone in un tempo massimo di 2 minuti.

· Continua la canzone: a turno ogni squadra dovrà cantare la canzone seguendo il cd, dovrà continuare anche quando a un certo punto verrà abbassato il volume. Vince la squadra che sarà riuscita a rientrare giusta con la canzone.

· Disegna la canzone: un componente per squadra dovrà far indovinare una canzone disegnandone il titolo o una parte del testo. 

· Scopri il nome: ogni squadra a turno dovrà cantare un pezzo di una canzone che contenga un nome di persona. Viene eliminato chi non inizia a cantare dopo al massimo 5 secondi echi ripete una canzone già eseguita. 

Ad ogni prova verrà assegnato un punteggio, vince la squadra che ottiene il maggior numero di punti. 

· Staffetta con le sedie: Si dispongono alcune sedie in fila, tute rivolte esternamente da una parte. Ogni ragazzo si siede su una sedia. Al via i ragazzi si stringono in modo da lasciare libera l’ultima sedia. La sedia o le sedie libere si faranno passare di mano in mano dal fondo della fila fino all’inizio, in modo che ci si possa sedere. In questo modo tutta la fila procede in avanti. Vince la squadra che arriva più lontano o per prima in un determinato luogo.

· Caccia alle chiavi: Gandalf ha perso le chiave della casa del camposcuola: i ragazzi devono aiutarlo a ritrovarla. Le varie chiavi (fatte con la carta o polistirolo) vengono nascoste nel bosco o vicino alla casa. Vince chi per primo trova la chiave di casa (che sarà diversa dalle altre). Nei cartoncini delle chiavi ci possono essere degli indovinelli da risolvere, o possono avere un punteggio diverso, che sommato, determina la squadra vincente.

· Il pan di via: Gli elfi vogliono aiutare la compagnia dell’anello dando loro il pan di via, nutrimento miracoloso. Per prepararlo danno loro l’antica e misteriosa ricetta elfica: «firamonda, ascorbano e coda di drago: ecco il pan di via dal potere sovrumano!». I membri della compagnia devono prendere la ricetta… chi la trova per primo avrà il pan di via.
Il gioco è una classica staffetta. Parte il primo e dopo il percorso (vario) deve leggere la lettera che un animatore arbitro (posizionato magari su un tetto, da una finestra…che fa più effetto!) fa vedere con foglio A4 o altro e poi corre a riferirla al proprio compagno alla base. Parte il secondo e via… così e si vede quale squadre compone prima la sua frase. Sul tetto è importante ci sia un arbitro per ogni squadra e che i fogli A4 siano di colore diverso a seconda della squadra in modo che se ci sono doppiati tra le squadre non si faccia confusione tra lettere perché ognuno ha il suo arbitro e il suo colore!

· File mute: si è sparsi nella stanza; l’animatore dice un ordine secondo il quale mettersi in fila (per età, altezza, peso, ordine alfabetico del nome, colore dei capelli ecc.). Il difficile del gioco è che bisogna comporre le file rimanendo completamente in silenzio.
· Slalom infuocato: Per terra è disposta una fila di lumini accesi. Il concorrente deve far compiere uno slalom tra i lumini ad una pallina di ping-pong, spostandola con il solo soffio. Vince chi impiega meno tempo; viene inflitto una penalità di 5 secondi per ogni lumino che viene spento.

· Palla prigioniera Hobbit: è una variante della palla prigioniera, essendo gli hobbit piccoli, il gioco dovrà svolgersi senza potersi alzare in piedi, si può stare seduti, in ginocchio, a gattoni... come volete ma non in piedi! Vince chi... riesce a catturare tutti gli avversari.
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