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Caiochi

peme - CERCHIODIFUOCO

RAGAZZ]: da20insu
DURATA: 30 minuti
LUOGO: aperto
ANIMATORI: |3
SOUADRE: | dazineu

Obiettivo: Vince chi spegne Pil‘J candeline

Matcrialc: Ogget’ci da usare come ostacoli, due recificnti per
squaclra, candeline qb, acqua, una siringa per squadra.

Ambicntazionc: Oh, no! [Furio Strozzi ha dato fuoco ad una delle

8 Polispor‘tivc ma Per{:ortuna sono arrivatii Pompicri. Kiusciranno
a spegnere Pincendio ed evitare gravi danni?

Descrizione: Al “via”, parte un giocatore per ogni squadra. E_gii
dovra riempire un bicchiere con ]’acqua contenuta in un rccipicntc,
affrontando cosi un percorso ad ostacoli. ]l bicchiere deve essere
tenuto con le mani dietro la schiena. A“a fine del percorso, il gio-
catore dovra versare Pifi acqua Possibile allinterno di un altro con-
tenitore. Qpando il primo giocatore ha compiuto questa opera-
zione, puo partire il successivo e cosi via. Questa prima fase di
gioco sara a tempo. anndo sara scaduto il tempo per riempire il
secondo reciPiente, comincera la seconda fase. ]giocatori dovran-
no ricominciare il percorso, sempre uno alla vo]ta, tenendo in mano,
questa volta, una siringa che useranno per attingere acqua dal se-
condo rcciPicnte e spegnere le candeline poste in cerchio a un
metro dal reciPicnte. ] giocatori potranno awicinarsi alle candeline
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ALT'ETICA

RAGAZZI: Da 20 in su
Scarica: GCo1
DURATA: 30 minuti
LUOGO: aperto o chiuso

ANIMATORI: | 2-4
SQUADRE: da 2 in su

Obicttivo: Ottenere Pi& cartoncini. \/algono sia que”i azzurri (Punti me-
rito), sia que”i gia”i (Punti etici).

Matcrfa]c: Ur\ Pa“oncino lega’co ad un Filo, 3 sedie, nastro bianco e ros-
50, due Pa”oni, tanti cartoncini gia”i e azzurri, aste o mazze di scopa.

Ambientazione: | a Compagm’a del Pracciale ¢ convinta che sia impor-
tante clis’cinguersi per eticita e correttezza nello sport; Furio Strozzi,
invece, sostiene che sia sufficiente raggiungere i traguardo per vincere.
Chiha ragione? (Cosa conta dawvero di PiL‘J? Vediamo in questa nostra
competizione chiavrala meg]io!

Descrizione: ]n questo gioco si Fronteggiano due squadrcj entrambe lun-
o un solo percorso caratterizzato da alcune clisciplirxc dellatletica. Al
“via” cle”’animatore, parte un ragazzo per squaclra( con le mani sanifica-

te) , che dovra superare un percorso composto come segue:

SSALTOINALTO: ragazzo dovra saltare e toccare un Pa”onci~

no tenuto da un animatore sopra una seclia;

~5ALTO IN Lu NGO ” ragazzo dovra superare clcg!i ostacoli

( aste posizionate a terra) senza saltare ma allungano il pit possibile le
P S piup

gambe per comPicre un passo “Piu ]ur\go” .

~5ALTO A OSTACOL[ ” ragazzo deve saltare un ostacolo

(sedie e nastro bianco~rosso);

~COK5A ” ragazzo deve compiere uno scatto per raggiungere la
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~LANC]O DE_L FESO Frocec{ere su un gianco, IO Pa”eggi di

alla.

Al termine del percorso ogni squadra riceve dei cartoncini a giuclizio
della giuria: gli azzurri saranno i Punti “merito” (vc!ocitz‘a ed esecuzionc), i
gia”i i Punti etici (collaborazione e rispctto per Pavwersario).

Suggcrimcnti: Si possono Fronteggiare anche Piu di due sc]uadre con-
temporaneamente (attenzione al numero di Pa”oncini) ede Possibiie
introdurre varianti, salto su una gamba, Prenc{cre il Pa“onc ad occhi
chiusi.

2° Giorno 4 Tl MES

RAGAZZ1: Da 20 in su

Scarica: GC03

DURATA: 40 minuti }
LUOGO: aperto o chiuso <
ANIMATORI: da 4 in su

SQUADRE: da 2 in su -

Obiettivo: Ottenere Pil‘J Punti Possibili al termine delle 4 prove.

Matcn'alc: Unjo”g per squadra, un hula hoo per squadra, un Pa“one da ba-
sket, Pa”oncini cl’acqua, un secchio, un cartelEme per squac{ra e color, oggetti

casuali, una Pa”ina di Plastica e un cestino.

Ambientazione: Mr. Mike vuole PreFarare i suoi ragazzi alla Prossima sfida: la
Pa”acanes’crol | asquadra e demoralizzata e per questo pensa a un allena-
mento per tutti gli aspctti del basket: 4 ’cemPi, uno diverso cla”’altro, ma tutti

da giocare!

Descrizione: || gioco consiste in 4 Frovc da superare, come 4 50no itemPi del
basket. Prima della spiegazionc dell

a prova, ogni 5quac1ra Pub decidere se

utilizzare l’unicojo”g che ha per radcloppiarc i Punti ottenuti dallesito di queL
la sfida.



~ 1 TcmPo: CENTRA LA FAKOLA le squadre si clisPongono

ai lati oppos’ci del campo. Al centro vi sara un hula hoop e dal suo inter-
no un Pauone da basket. Ogni squadra deve scegliere un volontario
(CI"IC non Po’cré essere cambiato) che, per Prenotarsi e risPonclere alla
domanda Posta dal conduttorc, deve correre al centro del ccrclﬂioJ
Prcndere il Primo Pa“onc, fare canestro e dare la rispos’ca giustal Do-
manda e regole decise sono ne”’a”egato. (owiamente Prima di iniziare

dovra igienizzare le mani).

~2 TemPo: TESTA ATE_STA un concorrente per squaclra

alla volta dovra portare con la ProPria testa un Pa”oncino cl’acqua fino
a fare centro in un 5ccchio, posto al termine del percorso che devono

compiere. Lasciato il Pa”oncino, Pué Par’cire il compagno successivo.

-3 Tcmpo: GL] ULTKASLC 5quaclre concorrenti dovranno in-

ventare un inno o un griclo di squaclra facendo riferimento al basket.
(ome emerge dalla nostra storia, il tifo & molto imPor’cante peruna

5quadra, ma solo un tifo Positivo aiuta a sostenere. Qpindi via alla

FANTASIA!

~4 Tempo: CASUAL CAOS: le squac{re si dispongono in fila

indiana mantenendo sempre il distanziamento di | metro tra Puno e Pal-
tro. ]l Primo di ogni fila ha una Pa”ina di P!astica, Pultimo un cestino, gli
altri hanno oggetti casuali ma uguali per tutte le squadrc (Ad es. i se-
condi un libro, i terziuna Fog]ia ecc..). | a Pa”a deve arrivare a far cane-
stro Passando da ogni giocatore, ma nei Passaggi si Puc‘) usare solo

]’oggetto.



SFAZZATALLA

RAGAZZ1: Da 20 in su

Scarica:

DURATA: 30 minuti

LUOGO: aperto o chiuso

ANIMATORI: 1 r
SQUADRE: Almeno 2

Obicttivo: Fare (Goal!

Matcrfa]c: Un “testimone” (un rotolo di carta assorbente Finito) e una

palla

Ambientazione: | ragazzi stanno Perc}en&o Pentusiasmo, 'ultima sfida
non & andata benissimo e si sono un Po’ demoralizzati. Mr Mii(e propo-
ne un allenamento diverso dal solito, cosi che i ragazzi siano PiL‘J motivati
a mettersi tutti veramente in gioco.

Descrizione: Si Fronteggiano due squaclre clisPoste in fila sui lati lun-
glﬁi diun campo da ca]cio, rivolte verso il centro del campo e quincli ver-
s0 gli awersari. A ciascun ragazzo viene assegnato un numero a secon-
da della sua Posizione. AI centro del campo vi sono una Pa”a e due
scope. Quando Panimatore chiama un numero, i due ragazzi cui € stato
assegnato quel numero corrono al centro del campo e ciascuno imPu~
gna una scopa (allinizio del gioco tutti si igienizzeranno le mani). | due
giocatori dovranno “spazzare” la Pa”a fino a fare gol nella porta avver-
saria.| a squaclra dovra incitare dal posto il ProPrio giocatore, senza
invadere il campo e disturbare il gjoco. Si possono anche introdurre
delle varianti (i numeri chiamati devono raggiungere la scopa rana/
saltando sul piec}e sinistro o, se si c}isPonc di Pil‘J scope si possono
chiamare anche Pil‘J di due numeri)



veeme  GUIDAALLATIDUCIA

RAGAZZI: Da 24 in su
Scarica:

DURATA: 40 minuti
LUOGO: aperto

ANIMATORI: |2
SQUADRE: da2insu

Obictﬁvo: Raggiungere il traguarclo Prima delle altre sc]uaclre.

Matcrfa]c: Nastro bianco e rosso, bende, sedie per costruire il percor-
so con il filo.

Ambientazione: | a squadra non & abbastanza unita i suoi membri non
giocano insieme e non si aiutano. Furio Strozzi, infatti, sta cercando di
dividerli: se ognuno pensa e lavora per se, non funzioneranno Pil‘J come
squaclra e Prima o Poi crolleranno! Augus’co Bortoletti dice ai ragazzi
che averfiducia nella squaclra e credere nei ProPri comPagni ¢ essen~
ziale Pergiungere alla vittoria: Perlcarglielo caPire, propone loro un
esercizio interessante.

Descrizione: Ogni squaclra si divide in gruppetti da ¢, che andranno a
formare una “macchina” sulla linea di partenza. 5 comPonenti vengono
bendati e, uniti da un nastro bianco e rosso, si clispongono “a freccia”:
uno davanti ag!i altri e dietro di lui due coPPie in fila.

“ Primo giocatore che sta davanti ag‘i altri, tiene g]i estremi del nastro
bianco e rosso, come una spccie di cocchiere. | 'ultimo concorrente,
invece, & Punico a non essere bendato, sara colui che guicleré gli altri 5,
indicando loro come Procedere e dando una direzione impugnando il

nastro..



Se il nastro si rompe, non siguadagnano Punti. Qpcsti Vengono asse-
gnati alle squadre in base allarrivo. Quando parte la prima “macchina”
della propria squadra, puo prepararsi la seconda, che pero partira solo

al via delPanimatore

RUBAFAROLA

RAGAZZ| Da 20 in su

DURATA 30 minuti

LUOGO aperto
ANIMATORI 3
SQUADRE 2

Obiettivo: individuare la Parola nascosta.

Matcrialc: uno scatolone, cartoncini (q.b.), corda per delimitare i camPi.

Ambicntazionc: A volte & impor’cante trovare le Parole giuste, ProPrio
come ha fatto Mister Mikc con Marco :ci riuscirete anche voi?
Descrizione: i concorrenti vengono divisiin 2 squadrc Aeceb.la squa-
dra A si trovera allinterno diun campo circolare, dentro il qua]e si trova
un altro campo circolare Pil‘J Piccolo, con al centro uno scatolone con-
tenente delle Paro]e co”egatc alla Parola da indovinare. A! “via”, i gio-
catori della squadra B, Posti allesterno del Primo campo, devono rag-
giungere il secondo cercl—rio, senza essere Presi c]ag]i cc!uca’cori, e pren-
dere Pifj Parole Possibili. ] giocatori devono anche uscire dai due camPi
senza essere Presi, altrimenti devono riPor’care la Paro]a nello scatolo-
ne. | amanchevaa tempo e al termine la squadra B deve indovinare la
Parola nascosta grazie alle Parole acquis’catc. Nella manche successiva

le squaclre cambiano campo e si invertono i ruoli.
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waum GIOCO DEL CAMERIERE.

RAGAZZI: Da 20 in su
Scarica:

DURATA: 20 minuti
LUOGO: aperto
ANIMATORI: 2
SQUADRE: da 2 in su

Obicttivo: Kaggiungere il traguarclo Prima delle altre squaclre.
Matcrialc: Vassoi, bicchieri di P!astica, Pa”ine di carta, bacinelle.

Descrizione: ] giocatori sono divisi in due o Piu squac{re.

Si deve affrontare un percorso tenendo in mano un vassoio con dei
bicchieri Pieni c{’acqua. Nel Fra’ctemPo gli awersari devono cercare di
rovesciare il vassoio ]anciando) ad csemPio, delle Pa“ine o dei gavettoni.
A fine percorso ¢ una bacinella e il bambino deve rovesciare i’acqua

allinterno di essa. Vince la sciuadra con la bacinella Pif) Picna.

o

=
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ACCHIAFTA LIMMAGINE

RAGAZZ1: Da 20 in su
Scarica:

DURATA: 20 minuti
LUOGO: aperto
ANIMATORI: 2
SQUADRE: da 2 in su

Obicttivo: Ricordare tutti i dcttag!i dc”’immagine.

Matcria]c: immagini di Paesaggi o quaclri, un Foglio e una penna per

ogni ragazzo.
Descrizione: Ai ragazzi verra mostrata un’immagine diun Paesaggio o

un quadro per tre secondi e loro dovranno cercare diricordare PiL‘J ele-

menti Possibili Pcmcar vincere la squadra.
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seeme - SUPFER SLALOM
RAGAZZ_I Da 20 in su
Scarica:
DURATA: 20 minuti
LUOGO: aperto
ANIMATORI: 2

5QUADRE da2insu

Obiettivo: Kaggiungere il traguarclo .
Matcrialc: ostaco]i, benda per ogni bambino.

Dcscrizionc: a turno, ogni ragazzo verra bendato e dovra essere gui&a~
to da un compagno della sua 5quadra per superare Clcgli ostaco]i, sia
allandata che al ritorno. Mentre il ragazzo che dovra succedere il Primo
viene bendato, un animatore potra spostare gli ostacoli a suo Piacerc |
ragazzi dovranno cercare di toccare gli ostacoli il meno Possibilc. Quc—
sta prova non saraa tempo e verranno asscgnati 2 Punti a ogni ragazzo
che riuscira a non toccare gli ostacoli, sia allandata che al ritorno. Se,
ad escmPio, un ragazzo toccasse ) ostaco]i, guac{agnerebbe i Punto e

se invece ne toccasse Pil‘J di tre, non ne guadagnerebbc nessuno.




LE OLIMFIADI

KAGAZZ_] Da20insu

Scarica:

DURATA: 20 minuti

LUOGO aPcrto

ANIMATORI: 2

EQUADKE da 2 insu

Obicttivo: Superare le Olimpiadi .
Matcrialc: corda, Fog]i.

Descrizione: formate le due squadre . Ogni 5quaclra dovra creare la
sua bandiera e il suo ]nno.

| Tempo: TIRO ALLA FUNE.
ZTemPo: TKOVA L’]NTKUSO 5 nomi di fiori e 1 di animale

5 nomi femminili e 1 masclﬁilq 5 nomi animale e 2 oggetto....

3 TemPo: SFAR\/IEKO una squaclra saralo sparviero e una squa-

dra le rondini. | Primi dovranno acchiappare i secondi svilandoli il fioc-
chettol e Poi viceversa. A”a fine vincera la squadra che avra perso me-

no PCrSOﬂC.

‘%Tcmpo: RUBA BAND]ERA domande di cultura generalc.

(25¢5
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oGl FAINTBALL
RAGAZZ] Da20insu
Secarica:
DURATA: 20 minuti >

LUOGO aperto 0( § ‘
ANIMATORF |2 7'

5Q,(JADRE da2insu

Obiettivo :Realizzare una pettorina.

Matcrialc: immagini di Pacsaggi o qua&ri, un Fog]io ¢ una penna per ogni ra-
gazzo.

Descrizione: ogni ragazzo viene dotato di una Pet‘corina di colore bianco (Pué
bastare anche un semplice Foglio dicarta) e a ogni squadra viene affidato un
colore sPeciﬁco. Con colori a dita, o tempera ognuno & chiamato a sporcare
|a Pettorina dellaltro conil colore della ProPria squac{ra. A conclusione si

contano il numero delle Penne”ate: vince la prova chine ha collezionate di Pil‘J.

A COLFIDL.SFUGNA

RAGAZZ] Dai 1oinsu
DURATA: 20 minuti
LUOGO apcrto
ANIMATORI: | Da2inpoi

SQUADRE da2insu

Obiettivo: Riuscire ad evitare le spugne. Matcrialc: fune, spugne.
Descrizione: | e squadre si affrontano in una bat’caglia frontale con due cam-
Pi di gioco separati da una semPlice fune e sono armate di spugne (Pa”e di
carta), che devono lanciare di continuo nel campo awersario. Allo scadere di
un tempo stabilito dagli educatori, vince la squadra che ha meno spugne nel
campo.
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(yrande (Gioco

ILBAMBINO DEL CASTELLO DI FUMONE

Obiettivo: Risolvere il mistero . CUEDO

Ambicntazionc: il marchesino [rancesco Longini mori alleta di 5 anni in cir-
costanze misteriose. Ancora oggi, in una stanza del castello della Famiglia
Longi rimane custodito come un reperto il corpo del bambino. Sitrova allin-
terno di una teca di vetro e ancora vestito con i vestiti del tempo e circondato
da alcuni dei suoigiocattoli Prelceriti. | a madre non si rassegno alla sua morte
e cosilo fece imbalsamare per tenerlo sempre accanto a sé. Peril resto dei
suoi giorni continud a trattarlo come se fosse ancora vivo:gli Par]ava, lo vestiva
e sPog]iava, lofaceva giocare. | a mano destra del bambino infatti & corrosa
dalle lacrime della madre che deve avcrgli Pianto accanto per diverse decadi.
Oggi il castello presenta delle attivita Paranorma]i: una nobildonna che sin-
gl’ziozza e un bambino che gioca con le Pietre vulcaniche. A]cuni visitatori han-
no raccontato di aver visto [Francesco compiere dei Picco]i movimenti e cam-

biare espressione del viso, ma tutto in modo quasi impercettibile.

. Chiha ucciso il bambino?

. Comc ¢ morto?

° Chc dolore ha avuto Pn’ma della morte?

. A che eta & morto?

. Chiha avuto per Primo bidea di uccidero?

RISOLVIAMO ILMISTERO!CONQUISTATE GLI
INDIZI
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. Braccialetto
. Foglio arrotolato
. Foulard

. T au
. Orecchini
. (roce

. Pastone con punta a forma di clessidra
. Maschera
. Piatto con arrosto

. Qpadri (da stampare)

Si Posizioneranno degli indizi sParsi, se svolto al chiuso, (in Pil‘,l stanze) se
svolto a“’aPerto in diversi Iuoghi (alberi, sotto ccspugli, attaccati agli alberi

ecc)
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GHOSTBUSTERS

Obiettivo: Risolvere il mistero .

Am]:icntazionc: | Ghostbusters sono quattro e studiano eventi Paranormali.
Fanno diun comP]esso abbandonato dei vigili del fuoco, il loro quartier gene-
rale, dove costruiscono un PrototiPo di acchiaPPa fantasmi. | aloro Prima
cliente si chiama Diana e chiede il loro aiuto Perché uno sPiriteHo sié imPos~
sessato del vero Fugo. Foi combatteranno contro degli ectoP]asmi che infe-
stano un albcrgo dilusso. Froprio allinterno di questo a”oggio metteranno

appunto il loro zaino accl’liappa fantasmi.

Matcn'ali: scatoloni scarpe, tubicino di Plastica, corde, scotch, Fogli bianchi,
colori.

A\ttivita: ci si riunisce allinterno di una stanza denominata come il quarticrgc-
nerale. Dalii ragazzi partono e si mettono alla ricerca attraverso degli indizi
dei pezzi che compongono lo zaino. Quando avranno terminato di realizzare lo

zaino si sPosterarmo nel bosco alla ricerca dei fantasmi per acchiapparli.
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Attivita

1° Giorno RICORDI COLORATI

RAGAZZI Da6a30
DURATA 30 minuti
LUOGO chiuso

Obiettivo: Esprimcre la ProPria idea di felicita attraverso la fantasia.
Matcn'ali: T:ogli, Pcrmarc“i, matite e materiale di cancelleria.

SPicgazioni: Conscgnate a tutti i bambini un Foglio bianco e dei colori
(matite, Pcnnare”i, Pastc”i‘..) Ogni bambino/ragazzo Jindividualmente, avra a
c{isPosizionc I 5 minuti di tcmPo per pensare e per disegnare la ProPria idea di
felicita. Al termine delbattivita, uno alla volta, ogni bambino/ragazzo condivi-
dera conil resto del gruppo il disegno realizzato.

Discussione:
77 stato difficile cliscgnarc la vostra idea di felicita?

Avete rappresentato un momento Par’cicolare della vostra vita?

E’ stato qualcosa che avete vissuto o qualcosa che vorreste vivere?

thcssionc: Fer poter c{isegnare la ProPria idea difelicita & necessario Prima
aver pensato e aver scelto un momento vero e autentico in cui ci si & sentiti
felici. Non tutti i momenti di felicita ci rimangono impressi come gli altri, e que-
sto ¢ dato dal diverso modo co cui ciascuno di noi vive le Proprie emozioni e le
varie situazioni. Frovare aricordare quei momenti di felicita & imPortante per
rivivere anche nel presente que!!e stesse sensazioni.

Suggcrimcnti: Durante il momento di condivisione dei lavori individuali, chie-

dete ai bambini di non fare commenti sui clisegni clegli altri, ma di ascoltare e di
osservare i lavori dei compagni.
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RICALCOLO PERCORSO!

RAGAZZI Da5a 60
DURATA 30 minuti
LUOGO chiuso

Obicttivo: Far comprenclcrc che non sempre la prima scelta o que”a ap-
Parcntementc Piu semp]icc e qua]e giusta: se sl sbag!ia bisogna tornare
sul Propri Passi.

Matcrialc: i copia cle”’a”cgato per ogni bambino, penne o Pcnnarc“i.

5Ticgazionc : ] bambini/ragazzi hanno 10 minuti per riuscire a compicta~
re attivita proposta nc“’a“cgato, risolvere cioe un labirinto nel minor tem-

po Possibile.

Discussione :
E_’ stato scmplice trovare Puscita?

Comc avete fatto a trovare?

Riﬂcssionc: Spesso, quanclo si sbaglia, bisogna rielaborare cosa ¢ suc-
cesso e ricalcolare il percorso per trovare la giusta soluzione. Fcr uscire
dal labirinto non solo si & dovuto provare, ma avendo visto come siamo
tornati indietro Possiamo trovare nuove soluzioni. Fer questo é imPortan~
te ricavare un tempo in cui riflettere su come viviamo e su cosa facciamo.

5uggcrimcnti : Accompagnare i bambini a Prendersi ]’imchno di un mo-

mento tutto per !oro, per riflettere e rielaborare le loro azioni, chiedendo
semplicementc: <<Quello che faccio ¢ una bella azione?>>.
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2% Giorno CACCIA ALLA LETTERA

al6a ABCDEF
DURATA | 3omii | GHIJKLM
LUOGO Aperto/chiuso NOPQRST
UVINXYZ

Obfcttfvo: [ar ComPrendere ai bambini come si

Puc‘) agire dopo aver effettuato delle scelte.

Matcrfa]c: Carte“oni bianchi, co“a, cartoncini con le lettere di colori

diversi per ogni squadra.

5Picgazionc: Spargcte in modo casuale sul Pavimento della stanza i
cartoncini con le lettere visibili e dividete i bambini in gruPPi omogenei,
assegnanclo ad ognuno una base e un colore. | bambini dovranno for-
mare un serpentone e in 10 minuti di tempo dovranno recuperare PiL‘J
cartoncini Possibi]i delloro stesso colore. (Chi sara in testa al serpen-
tone, una volta rccupcrato il cartoncino, si alzera e andra alfondo a
formare “la coda” e cosi via. A”o scadere del tempo, i bambini torneran-
no alla base, e con i cartoncini a loro (Jisposizione dovranno formare

una frase di senso comPiuto.

Discussione:
Fcrché avete preso delle lettere Piuttosto che altre?
[ stato difficile formare la frase con le lettere a disPosizione?

Le avete utilizzate tutte?
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Kiﬁcssionc : ]n un determinato arco di tempo i bambini hanno dovuto
fare delle scelte apparentemente casuali, seguenclo singo]armente
ognuno una Propria strategia. Conle Proprie scelte individuali hanno
avuto la Possibilitz‘a dirielaborare in gruppo, dando un senso a cio che
apparentemente sembrava solo un insieme di lettere. Queste & cio che
é importarste fare nella vita di tutti i giorni, quando succede qualcosa
dio incomPrensibile, che Pué far male. Bisogna cercare di far ordine e

di dare un senso, Par]ando magari con amici € persone fidate.

NO STOP

RAGAZZI |Dab5a60
DURATA | 30 minuti
LUOGO chiuso

Obbicttivo: ComPrendere che con Paiuto clegli altri e lafede in Dio si posso-

no superare tutti gli ostacoli.

Matcrialc: (artone, colori (Pennare”i, matite colorate, Paste”i...), penne, due
bastoni di legno lunghi, cartoncini.

5Picgazioni: Sopra una suPerFice solida preparate, con dei cartoncini, una
struttura che raPPresenti un muro. Ogni bambino/ragazzo dovra scrivere su
uno dei cartoncini una Propria paura o debolezza. A questo punto verra po-
sta a clascun bambino/ragazzo la seguente domanda: << come Possiamo
superare o abbattere questo muro?>>. Ferguiclarc i bambini nel trovare la
risPosta a questa domanda, vengono disposti sul Pavimento due bastoni di
]egno che andranno a formare i montanti di una scala. Conscgnatc ad ogni
bambino/ragazzo un cartoncino Piegato e chiedete loro di scrivere su di esso
un Proprio punto diforza. (Jnavolta che lo avra scritto, lo andra a Posizionare

tra i due bastoni di Icgno Pemcormare igraclini della scala.
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Discussione:
[ stato Pifj facile riconoscere la tua paura o il tuo punto diforza?
A chiocosati aPPoggi per superare una paura o una difficolta?

annto sai di poter contare sugii altriz

Kiﬁcssionc: Le nostre e le nostre debolezze formano un muro, un ostacolo.
Ma abbiamo sempre delle risorse che ci possono aiutare a superare tutti i

muri che incontriamo nella nostra vita, e queste risorse sono ProPrio i talenti
che Dio ciha donato. SUPerare questi ostacoli & un’azione da fare grac{ino
cloPo gradino con Paiuto clegli altri, i nostri “graclini”, appunto, checi sorreg-

gono per raggiungere Paltezza gius’ca persuperare il muro.

5uggcrimcnti: Per rappresentare i montanti della scala, al posto dei bastoni

di legno sl Pub usare una corda o del cartone.

3° Giorno FA -LA SI-NFONIA

RAGAZZI Da5a20 J
—— JJ
DURATA 30 minuti T
LUOGO Chiuso

A
(28
D

\1

Obiettivo: ["ar comprendere ai bambini 1’impor’canza e laricchezza
delPessere unici e diversi: attraverso lo scambio e Punione di ogni singo-

la parte, il risultato finale avra un valore aggjuntivo.

Matcrialc: Oggetti di uso comune che possano fare rumore (bicchieri
di P]as’cica, cucchiai, coPerchi, legﬂctti, taPPi, mazzo di chiavi), tanti

quanti sono i bambini.
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5PicgaZionc: Dfsponente i materiali sParsi per la stanza, lasciando cin-
que minuti di tempo ai bambini Pergirare liberi e sceg]iere l’oggetto che
Pifj I coIPiscc (Per via del covid-1 9 si consig]ia difarli entrare singo]ar~
mente). AP ena tutti i bambini ne hanno scelto uno, divideteli in gruPPi
da cinque. Zni gruppo avra a clisposizione 1O minuti per provare il
suono del ProPrio “materiale” e unirlo a que”o clegli altri per creare
un’unica “armonia”. | ’unica rego]a ¢ che non si possono usare le voci,
facendo emergere invece il suono di ciascuno strumento. T erminatii 10
minuti a disPosizione, ogni gruppo dovra far sentire ag]i altri la Piccola
“sinfonia” che ha creato.

Discussione:
[ stato difficile creare un suono con l’oggetto che avete scelto?
Siete riusciti senza difficolta a far “suonare tutti gli strumenti”?

[ra Pifj Piaccvo!c sentire il suono Proclotto dal vostro 5ingolo oggetto

o qu@”o emesso dall’ unione di tutti cluc”i Presenti nel gruppo?

Riﬁcssionc: (Jnire g]i strumenti per Produrrc ur’unica “sinfonia” ha

ermesso di valorizzare al meglio le Potcnzia!ité dello strumento stesso.
Ancl’me nella vita ci si Pub limitare a fare tutto in modo autonomo e indi-
viduale, ma questo Preclude la Possibiiité di tirar fuori il meg]io di sé.
Solo quando sifa gioco di 5quadra, imcatti, clascuno Puc‘) dare qualco~
sa di suo agli altri.

Suggcrimcnti: Gli oggetti possono anche essere in Piu diun escmP]a~
re, l’imPortante ¢ che facciano rumore e ve ne sia uno per ogni bambino.
Se l’csPcrimcnto ha funzione poco, fate riflettere i bambini sul fatto
che, quando si crea un sinfonia, se penso solo al mio suono e non ascol-
to gli altri faccio soltanto rumore. I ate seguire un esemPio Prodot’co da

vOI.
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CHE COSA PENSO?

RAGAZZI Da 10 a 20
DURATA 30 min
LUOGO Aperto
SCARICA

Obicttivo: [ar comPrcndch ai bambini/ragazzi che ogni azione determina con-
seguenze ben Precisc che diPendono solo da noi.

Materiale: Nastro

Spicgazionc (Coninastri creare a terra in due Punti diversi del campo tre qua-
drati. AlPinterno di uno di essi ponete un cartello con la scritta “si”, in un altro
uno con la scritta “forse” e nel terzo uno con la scritta “no”. Kaccontate ai bam-
bini degli ePisoc{i che abbiano come tema Piccoli Iitigi o incomprensioni cheli
abbiano coinvolti direttamente al centro estivo, sceglienc{o il punto divista di
una delle persone coinvolte. (Jna volta terminato il racconto, chiedete ai bambi-
ni se sia corretto o no il modo in cui il Protagonista clc”’episoclio raccontato si &
comportato. Per risPonclere i bambini dovranno correre verso uno dei tre qua-
drati. Riflettete quin&i con loro su cid che hanno scelto, cercando difar emer-
gerein loro le motivazioni delle loro scelte.

Discussione:
~ ]n base a che cosa hai scelto di correre verso un determinato quac{rato?

- Tiemai capitato di sentirti nella stessa situazione raccontata dallanimatore?

- (osafaresti se fossi il Pro’cagonista del racconto?

Kiﬂcssionc: | e situazioni raccontate si sono evolute in modo diverso a
seconda delle diverse scelte comPiute dal protagonista della storia. A
volte ritrovarsi nei Parmi di qua]cun altro e Ecnsare a come avremmo agjto

noi Pué aiutare nella soluzione di ePisoc}i che viviamo in Prima persona.
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Suggcrimcnti: Nel caso in cui non si abbiano csemPi da raccontare
riguardati il centro estivo, fate esempi di vita quoticﬂiana chein genere
vivono i bambini coinvolti nellattivita. Digcrenziate i quaclrati creati per

far capire quali sono le diverse risposte.

4° Giorno UNA BUONA AZIONE

RAGAZZI | Da?2ag&0
DURATA |30 min
LUOGO Chiuso

Obicttivo: Aliutare i bambini/ragazzi a svilupparc le propric capacita
artistiche.

Matcrialc:. }:og]io della storia, penna, co ori.

5Picgazionc: Ad ognuno verra data una storia di un Santo diverso
evidenziando una loro azione buona. Dovranno provare ad immaginare

e a descrivere i Partico]ari dellazione compiuta.

Discussione:
Avete mai fatto una buona azione?
Secondo voi essere scorretti nel gioco puod portare a buoni risultati?

Fcrché bisogna essere corretti?
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Kiﬁcssione Nel gioco, ma non solo in ciue”o, e importante essere cor-
retti. Solo compor’candosi bene infatti ogni azione che compiamo avra
delle conseguenze Positivc per noi e per le persone che ci stanno ac-
canto. | Primi a dover creare un ambiente sano e bello in cui vivere do-

vremmo essere Proprio noi.

Suggcrimcnti: Si puo decidere dilasciar colorare i bambini individual-
mente o in Picco igruppi .

SFOGLIA LA FELICITA’
RAGAZZI |Da5a50

DURATA |45 minuti
LUOGO chiuso -/

,‘;_/_.»-_\
/7'// (] O\\
S
/[

Obiettivo: [rovare a far riflettere i bambini/ragazzi su cosa sia per lo-
ro la felicita Pcrché siano in graclo di Clistingucre la felicita da cio che

non lo e.
Matcrialc: Kiviste, quoticliani, cartelloni e materiali di cancelleria.

SPicgazionc: Dividete i bambini/ragazzi in Piccoli gruPPi e a ognuno
di essi consegnate alcune riviste, dei quoticliani, un cartellone e del ma-
teriale di cancelleria. Ogni gruppo avra 10 minuti di tempo per visiona-
re il materiale a disposizione ri’cag]ianclo dai gioma]i immagini, foto e fra-
si che per i vari membri rappresentano la felicita. Al termine del tempo
stabi]ito, con il materiale selezionato, i bambini dovranno realizzare un
cartellone che raPPrcscnti le riflessioni che hanno fatto nel momento

diricerca del materiale, riflessioni che Poi dovranno condividere con g]i
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Discussione:

~Ferché avete scelto queste immagini?

~A chio a cosa avete Pensato nel momento in cui avete fatto la vostra
scelta?

-| aricercae stata facile o difficile?
~Che tiPo di difficolta avete riscontrato?

Ki'ﬁcssionc: KaPPresentare la ProPria idea di felicita e condividerla con

li altri Pué essere utile per caPire che ognuno ha un’idea di felicita di-
versa da que”a clegli altri. EPPure alcuni Pun’ci sono in comune. (_ono-
scere le differenze fa crescere i risPetto , conoscere | Punti d’incontro
fa crescere la collaborazione. Rispet’co e collaborazione sono necessari
Pemcare inmodo che lafelicita sia veramente Piena.

Suggcrimcnti : Utilizzate varie tipologie di giornali e/o diriviste, facen-
do attenzione a non mettere solo contenuti e immagini 1Corti, ma anche
fumetti e giomali per ragazzi.

S Giorno QE VUOI, PUOI!

RAGAZZI [DA 10 IN SU
DURATA |45 MINUTI N
LUOGO | CHIUSO WANT You

Obicttivo Iar comprendere ai bambini/ragazzi ]’impor’canza c]egli alle-
namenti e della costanza nel raggiungimento di un obiettivo.

Matcriali: Froiettore, video in a”egato.

SPicgazionc: Frepara la stanza Permcar vedere ai bambini due didue
cartoni animati, [Jercules e Kung Fu Panda, dove viene preso in consi-
derazione Pallenamento dei due Protagonisti. Al termine della visione,
attraverso una cliscussione, fate riflettere i bambini sul signhcicato dei
video che hanno appena visto.
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Discussione:
- Avete notato delle differenze tra i due cartoni?
~ Cosa avevano in comune i due Protagonisti?

- (Che ruolo avevano gli “allenatori”

- Avete mai avuto delle difficolta da superare?

Kiﬂcssionc: |n entrambi i cartoni viene evidenziata la fatica che tutti noi
Possiamo provare nel metterci in moto per raggiungere un obiettivo.
Ma in entrambii casii due Protagonisti non sono soli, con loro ¢’¢ una
guicla cheli sprona e che crede inloro. Nella vita infatti & Possibiic Su-~
perare ogni faticae ogni difficolta solo quando si ha accanto qualcuno
che ciaiuta a farlo, che ci permette di Proseguire con coraggjo il nostro
cammino, anche quando noi saremmo prontia fermarci.

5uggcﬁmcnti: Nessuno

IL SEMAFORO FELICE

RAGAZZI | DA5AA40
DURATA |45 MINUTI
LUOGO | APERTO

Obicttivo: Far comprcnderc che alcune azioni quotidiane che possono
sembrare noiose e Pcsanti, in realté, se condotte con amore, possono
portare felicita a se stessi e ag]i altri.

Matcrialc: 2 cartoncini per ogni bambino: 1 rosso e i verc{e; 2 coPie

dc”’a”egato

SPicgazionc: Conscgnate a ogni bambino/ragazzo un cartoncino ver-
de e uno rosso. Freparare una lista di azioni ciuotic]iane e leggerle ai
bambini/ragazzi, alcune azioni quotidiane; i bambini/ragazzi dovranno
esPrimere laloroidea su que“’azionc alzando i cartellini a seconda che

la giuclichino noiosa (carte”iﬂo rosso) o Piacevo]e (car’ce”ino verde).
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(n secondo animatore segnera su ur’altra lista il totale dei cartellini
verdi e di clue“i rossi accanto alle diverse azioni e al termine dell’attivita

comunichera i risultati ai ragazzi‘

Discussione:
-~ Con quale criterio giu&icate urn’azione noiosa?

-~ Come reagite quanclo vi viene chiesto di svolgerc un comPito noioso?

- Decidete di impcgnarvi lo stesso?

Ki)qcssionc: Anche le attivita che spesso riteniamo PiL‘J noioso, in realta
possono aiutarci ad essere felici. Anche le attivita che riteniamo Piu
noiose o meno interessanti SPesso sono in realta fondamentali per cre-
scere, per migiiorare noi stessi e la nostra stessa vita. Senza contare
che molto spesso queste attivita possono anche rendere un po’ PiL‘J feli-
ce qualcun altro. A questo punto mostrare alcuni di qucsti Passaggi e
Poi chiedete ai ragazzi il Pcrché delle azioni bollate dal cartellino rosso
(<< A cosa servono?>>, << Se non le facessi cosa succedcrcbbc?>>).

Sapcndo la motivazione riuscite a farli passare dal rosso al verde?

Suggcrimcnti: = importante sottolineare che un’azione che risulta
noiosa(gcr me, non & necessariamente noiosa anche Pergli altri e vice-

versa. (Jgnuno infatti ha il Proprio carattere e la Propria Personalité.

Fotete anche aggiungere altre azioni a quc”c gia Prcscnti nella lista.

6° Giorno E SE INVECE PP ?

RAGAZZ1 |DA10A 60
DURATA |30 MINUTI
LUOGO APERTO/CHIUSO

Obicttivo: (ollaborare con g]i altri per costrui-

re una storia cercando di rielaborare i Possibi]i imprevis’ci.
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Matcria]c: | Pa“one da basket o di altro genere.

SPicgazionc: Dopo aver disposto i bambini/ragazzi in cerc}wio, il con-

duttore si pone al centro del cerchio con una Pa”a. ]I Primo bambino

che riceve la Pa”a dovra iniziare una storia, Poi passera la pa”a aun suo

compagno che dovra andare avanti con la storia, e cosi via. |n qualun-
pagno che dovra and ti con la st In qual

que momento il conduttore Potré dire <<e se invece...7>> aggiungendo

il contrario iquan 0 appena detto oppure introducendo un imPrevi~

| cont d t dett trod d

sto. A qucl Punto la storia continuera, ma riPartchJo dallelemento ap-

pena introdotto. Sara il conduttore a dare lo stop alla storia.

Discussione :

(Che effetto vi ha fatto che qualcun altro cambiava la vostra idea?
Qpa] & stata la vostra Prima reazione?

[T come avete risolto la situazione?

\ié& mai caPitato di dover cambiare sul momento una vostra idea o pro-

ge’cto’?

Riflessione: Qpanclo capita un imprevisto si pud reagijre in due modi:
bloccarsi e arrendersi o imPegnarsi per trovare una soluzione. desta
seconda soluzione dovrebbe conciliare elementi che solo apparente-
mente sembrano contrastanti. Nc]]a vita spesso ci si trova a dover risol-
vere situazione PiL‘J o meno complcsse: il modo migliore Pemcarlo ¢ cre-

dere di Poterlo fare veramente, senza rinunciarvi in partenza.

Suggcn'mcnti: Ncl caso in cui non ce I’abbiate, potete sostituire il Pal~
lone da basket conil Pa”one di un qualsiasi altro sport. |n base al nume-

ro di bambini/ragazzi, potete anche decidere di creare PiL‘J di una storia.
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FINCHE’ LA BARCA VA
RAGAZZI DA 6 IN SU

DURATA 30 MINUTI
LUOGO CHIUSO

Obicttivo: [ar Comprendere al bambini/ragazzi, attraverso un esPeri~
mento, cosa succede quando compiamo un gesto di cui ci Pentiamo e

Proviamo a rimediare.

Matcrialc: }:oglio con indicazioni su come realizzare barca di carta, reci-

Pientc di P!astica, acqua, Fog]i di recupero, penne.

Spicgazionc: Dividete i bambini in Picco]i gruppi ¢ consegnate ad
ognuno un Foglio di carta e indicazioni, per realizzare la barchetta di
carta. Frima di iniziare a costruirla, ogni bambino/ragazzo dovra scrive-
re allinterno del Foglio un’azione di cui si & Pcntito. Non appena tutti
avranno compiuto qucst’opcraziomc, metteranno la barchetta nel reci-
Picnte Pieno d’acqua, Precedentemente posto al centro della stanza. |
bambini andranno ciuinc]i intorno al recipientc, e in silenzio avranno circa
5 minuti di tempo per pensare a come rimediare allazione negativa ap-
pena scritta. Allo scadere del tempo stabilito, i bambini condivideranno
la soluzione trovata con il resto del gruppo.

Discussione:

| a barchetta e rimasta della stessa forma?

Avevate mai pensato a come “riparare” a un’azione?
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Ki'ﬂcssionc: Come dimostra questo Piccolo csPerimento, come la bar-
chetta non mantiene la forma originaria quando é bagnata da”’acqua,
cosi anche noi quando ci Pentiamo di urazione sbagliata che abbiamo
commesso e decidiamo di Porci rimedio , ci sentiamo diversi e assumia-
mo un atteggiamento nuovo. (Come la barchetta di carta allinteno del
recipicntc, la nostra azione non scompare, non viene cancellata, ma puo
dare vita a qualcosa di diverso. (ome Possiamo decidere infatti di met-
tere ad asciugare la barchetta o di buttarla via, Possiamo anche deci-
dere di trovare rimedio allerrore commesso o lasciar Perderc tutto e

non fare niente per cambiare le cose.

5u%crimcnti: ComPonetC igruPPi in base al numero dei bambini pre-
senti e in base alla granclezza del reciPienti in cui mettere 1’acqua per le

barchette.
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Storia (juida

1° Giorno : “La Sfida”

| a sfida: cloPo quattro anni e doPo la Pandcmia si terrano finalmente
le OlimPiacli di T okio. Ma tra queste si clistinquc una Olimpiaclc un
Po’ Particolarc. Quc”c delle Folisportivc chiamata “Olympia CuP”.
Tra queste vierala Polisportiva della “COMFPAGNIADEL
BRACC]ALE_” che ¢ stata accolta non tanto per meriti sportivi ma

per meriti Pil‘x che altro per meriti Icgati al Firc~Plag e correttezza 5P0r~
tiva. Nonostante le paure lcgatc anche alla Pandcmia e idubbieidis-
sensi tra il Prcsidcntc Augusto Bortoletti, Prcsidcntc , ¢ Mister Mi-
ke, il Coach e ai tanti dubbi la ComPagnia del bracciale accetta di par-

tcciParc.

Anche il Prcsiclcntc Furio Strozzi Prcsiclcntc conla sua squadra i
Red ScorPion voleva PartcciParc soprattutto per soldi. Ma il suo
comportamento e quc”o della squadra si sono rivelati spesso sleali. Fu-
rio era disPosto a tutto pur di Partcciparc. Causo lincendio di una po-

Iisportiva Partccipantc cosi che il Posto libero fu suo.

Nella Prima gara di atleticai Red Scorpio sono fuori dal Podio, al con-
trario la Compagnia del Bracciale che si guadagna la Terza Posizionc.

2° Giorno: “ Vinci”

Furio haideato un Piano per mettere fuori gioco la comPagnia del Bar-
racciale e iniziare la scalata al Podio. “Funtare sulla Vanagloria dei suoi
atleti, farli sentire arrivati e nomn farli lavorare Pil‘.l duramente durante

gli allenamenti.
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Non si allena Pil‘) e arriva imPrcParata alla gara di Basket, per la c‘isPc~
razione di Mister Mike. Durante il Primo tempo la Red ScorPion non
s’imPegna ela comPagnia del Braccialc non vince aumentanto il senso
di OnniPotcnza dei giocatori. Ma nel secondo TcmPo quando JaRed

ScorPion Gioca dawero, awiene il disastro:

| a Compagnia & travolta e non saPcnclo Pit‘.l quali sono le vere Priorité
non sa neanche come reagire. Sara Mister Mike su suggerimento di
Vicki a far capire come si comportano deiveri campioni trascinadoli pri-
ma nel recupero verso il Parcggio, Poi nel non accontentarsi fino alla

vittoria.

3° Giorno: “Aiutanti”
Nc"a sciuaclra della compagnia del bracciale non & una buona giornata.

| a prova della STAFFET T A non é andata bene e Maria se la
Prcndc con Valeria che, sentendosi umiliata lascia gll allenamenti Pian—-

gendo.

T eschio e Rischio awisano ]:urio, il qualc manda immediatamente Jva a
comPlctarc l’oPcra: far disPcrarc Valcria spingcndola alasciare la gara.
Jva riesce nelllintento ¢ alla riPrcsa clcgli allenamenti al posto di Valcria

c'é solo un biglictto che sPicga Pcrché se n’é andata.

Maria & soddisfatta: senza Valcria saranno Pil‘.l veloci. Ma il resto della
squaclra le ricorda che per le rcgolc clc”’OlePia CUP Pul gareggiare
solo chi si & iscritto in quc”a 5Pccia|ité: senza \aleria dovranno abban-

donare la 4x100.

Augusto & infuriato Pcrla situazione e vorrebbe che \/iclcy andasse a
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4° Giorno: “Uniti”

Mister Mike & Pcrilgioco di squadra, ma i suoi schemi matematici per
giocare a CALCIO sono decisamente imchnativi da comprcndcrc.
Furio Strozzi invece & molto PiL‘J semPlicc e coinciso: usare qualsiasi
tecnica per distru%crc gli avversari. Oggi ha recuperato un vecchio
detto latino: "divide et imPcra”, cioé dividi i tuoi awersari e cosi Potrai
comandarli. Per questo motivo, tramite | eschio e Rischio, ruba la carta
intestata alla comPagnia del 5racciaic e manda alla squadra lettere uf-
ficiali in cui dice a ciascun giocatore che se segnera Pit) gol ricevera

Prcmi a non finire.

[ effetto non tarda a farsi vedere: durante la Partita ognuno pensa per
sé e non alla squadra: non si seguono g]i schemi del mister, i ruoli salta-~
no comPletamcntc, ci si fa addirittura fallo pur di segnare. Ci vorra l'a~
bilita di Vickg Pcr{:ar riscoPrirc il gioco di squadra e caPirc che si diven-
ta camPioni insieme o non si diventa camPioni affatto.| a Compagnia
del Braccialc, nonostante una rimonta mozzafiato Pcrdcré Fincontro

ma avra finalmente caPito lalezione.

5° Giorno: “Giusto Te”

Augusto & un sostenitore del tifo Positivo esano. [’ lui che inventa e
dirigc i cori del Lcali Club, il gruppo di tifosi della Compagnia del

Braccialc.

] KUGBY Poi, con la sua lealta e conil suo terzo tcmPo( quando alla
fine le due sc]uadrc e le due tifoserie fanno festa insieme), da Proprio

una bella occasione per riPctcrc a oltranza il suo motto: "tifo Positivo”-
Di tutt’altro awiso & }:urio Strozzi che ordina alla sua squadra di Pic~

chiare duro sul campo e alla sua tifoseria di esagerare fuori dal campo.
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la Partita & tutt’altro che scmplicc: la Panchina della compagnia sem-
brail pronto soccorso e sugli sPalti a situazione & da campo di batta-
glia. Augusto non cede alla Provocazioni e, anche quando viene colPito
da una bomba carta della tifoseria awersaria, continua a riPctcrc e di
non reagjre con violenza,

La Parl:ita finisce con la vittoria della Red Scorpion, ma la scelta di sti-
le di Augusto riPaga: il comitato clc”’Olngia CuP decide di squali{:i-
care la Red 5corPion per i fatti incresciosi, dando la vittoria alla com-~

Pagnia del braccialc,

6° Giorno :”Essere Nuovo”

T eschio e Rischio sPiano gli allenamenti della Compagnia del Brac-
ciale Prima della Partita diFPALLAVOLO. ]l climain squadra & teso:
Marco, il caPitano continua a richiamare i suoi in modo sgarbato, fa-

cendoli owiamente chgiorarc.

Aggiornato dalla situazione, Furio Strozzi decide che sara lui stesso

a inviare delle indicazioni durante la Partita per colPirc i punti debolie
far saltare il gia Prccario cqui]ibrio della Compagnia. I Piano funziona e
Faolo, (iiovanni, Valcria, Maria e C—;iulia comincino a cedere, anche
Pcrclné Marco continua a non motivarli. ]noltrc, uno strano gjocatore
siede conloroin Panchina senza che nessuno saPPia chi sia. A]cssan~
dro questo & il suo nome, si imPonc come capitano e inizia a cregre un
nuovo clima .| a 5ciuadra migliora di colPo in colPo e anche Marco ca-
Piscc i suoi errori . A questo punto a rientrare in campo Pcrgiocarc i

un altro modo c la compagnia torna ad &ssere vincente.
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FINALE: “Forza di Pace”
E_’ arrivato finalmente il momento delloctathlon. [ una Aisciplina cheti

permette di vincere le olimPiadi. C[’n vince questa prova anche se sta
Pcrdcndo arriva Primo. La squadra & messa a dura prova e Valcr‘ia vuo-
le ritirarsi, anche Pcrché Proprio a lei tocchera il survival, owiamente
con tutti g‘i ostacoli. | a prova sembra imPossibi]c, ma Vickg convince
Valeria a rimettersi in gioco. Valeria torna Piix carica e vince, diventan-
do la prima camPioncssa a realizzare ]’imPrcsa imPossibilc dellocta-

tHon,

GESV', comincié o
perlare alla folla

e disse : ...

Beati i poveni di
spirite, perché

di e=si & Il regne
dai cilai,

Beati i puri di
cuors, parchd
vedranno DIO.

Baati gli operatori di — /‘

pece perché saranno A A

chiamati fligli di DIO :

Beati i perseguitati a
couea della giuetizia,
perche di essi & il regno

cieli

Beati voi, quando vi insulteranno,
vi perseguirennc e, mentendo,
direnno ogni sorta di male contro
di voi per cousa mia.

Rallegratevi ed esultate .
perché grande & la vostra ricompense nei cieli |
(MATS3-12)
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