VDB 2013 – Alpe Della Luna – Campo di Gruppo
Falconara 1
MITAKUYE OYASIN: Siamo Tutti Fratelli
Domenica 11 agosto
MATTINA: 
Ritrovo: ore 09:00 in tana. Arrivo previsto ore 12:00, carichiamo gli zaini nel pulmino. Sentiero: Pausa Lancio Sciamano, si arriva alla casa e si pranza.

POMERIGGIO: 
Sistemazione camere, Gioco formazione tribù (KIM): Apache, Cheyenne, Sioux, Navajo (urlo della tribù), vestiti ambientazione (piume/fascette/tunica)
Messa-Inaugurazione campo
SERA: 
A cena: turni, regole campo. 
Fuoco F.F. di gruppo

MATERIALE:
- Fascette per i braccialetti, 
- fasce di stoffa per il “copricapo”, 
- cannucce, 
- cucitrice, 
- strisce di carta velina, 
- nastro biadesivo, 
- kim, 
- colori per tuniche

Lunedì 12 agosto

MATTINA: Uscita di gruppo: si parte da scout ma si portano dietro i vestiti x ambientazione.
POMERIGGIO: Uscita di gruppo; DOCCE
SERA: Fuoco investitura, con totem
MATERIALE:
- nomi TOTEM dei bambini, 
- mollette con i nomi
- farina, sale
- colori a tempera per disegni viso

Martedì 13 agosto

MATTINA: Catechesi
Fumata calumet: ogni mattina le tribù si riuniscono in consiglio e in segno di pace fumano insieme il calumet della pace. In cerchio ognuno fuma e dice agli altri una cosa che gli è piaciuta o non gli è piaciuta della giornata poi passa la pipa.
I QUATTRO ELEMENTI:
Terra: Percorso Hebert, vaso con piantine (una a testa): caccia al tesoro
POMERIGGIO: Gioco bandiere/bufali (IDP)
SERA: 
Fuoco: Gioco “Terra, Mare, Aria” (in cerchio il conduttore indica un bambino dicendo “Terra”. Il bambino entro 10 secondi deve dire il nome di un animale di terra. “Mare”: pesce; “aria”: uccello. Chi non riesce o pronuncia nomi già detti fa la torta.

“Il grande spirito”: Ogni capo tribù distribuisce ai suoi indiani un cartoncino e un pennarello. Ognuno scriverà un suo difetto e poi a turno si bruceranno nel fuoco. Danza propiziatoria.
MATERIALE:
- Calumet
- Das

- Stecchini

- Semi
- Materiale per il percorso hebert (nastro b/r, corde…)

- Cartoncini

- Pennarelli
- regole gioco IDP

- Bandiere/bufali
Mercoledì 14 agosto

MATTINA: Catechesi, Fumata calumet 

Acqua: Staffetta per tribù trasportare l’acqua con la bocca.
Bacinelle con mele, corsa sacchi
POMERIGGIO: 
Giochi d’acqua a rota: Palla Avvelenata con spugne, Sumo saponato, “rodeo”
SERA:
Gioco serale: I “cowboy” rubano il Totem. Battaglia ad Alce Rossa per riprenderlo
MATERIALE:

- Bacinelle,
- Sacchi iuta

- mele,

- teli “sumo saponato”

- sapone

- Alce Rossa

- Nastro B/R
Giovedì 15 agosto

MATTINA: Catechesi, Fumata calumet
Aria: Messaggi cifrati/caccia al tesoro per recuperare gli elementi x gli aquiloni.
POMERIGGIO:
Costruzioni aquiloni, una per ciascuno.

TELEFONATE

Il CdA va dal Reparto
SERA: Un ufficiale del governatore (Cambusiere), gravemente ferito, raggiunge cowboy e indiani rivelando loro il reale piano del Governatore. Li avverte che le truppe del governatore lo stavano seguendo e arriveranno presto!

I due gruppi cominciarono ad accorgersi quindi che in realtà loro erano solo le vittime, le pedine dello sporco gioco del Governatore.
Fuoco-Corrida con il resto del branco
MATERIALE:
- 16 messaggi cifrati
- buste
- Stecconi;
- Scotch

- Forbici

- Tempere

- Spago
Venerdì 16 agosto

MATTINA: Catechesi, Fumata calumet
Ci si prepara alla battaglia. 4 prove a giro da ogni VVLL.

- Animazione (Premio: busta di “munizioni” per fionda); 

- Kim vista (Premio: materiale per archi); 

- Altra (Premio: frecce per archi); 

- Altra (Premio)  

Si “costruiscono” gli archi e le frecce.
POMERIGGIO: 

4 Tornei in cui si sfidano due tribù per volta:
- Tiro con l’arco

- Tiro alla fune

- Tiro con la fionda

- Altra sfida
Ogni famiglia preparerà una tecnica per contrastare il governatore (Nel gioco finale)

- Cerbottane colorate

- Veleno per spugne (tempera)

- Cordini con nomi indiani per lanciare le palle di farina
- Piatti colorati (mimetici)
SERA: Caccia ambientata / Veglia alle stelle
MATERIALE:
- Spago;

- Stecche di legno per archi e frecce;

- 2 tabelloni con i cerchi colorati per il “tiro al bersaglio”;

- 2 fionde;

- Munizioni fionde;
- Fune;
Sabato 17 agosto

MATTINA: Catechesi, Fumata calumet 

Grande gioco finale di gruppo: ogni Tribù viene associata ad una famiglia di Cowboy. Mettendo assieme quanto preparato venerdì. Le truppe del governatore dovranno fare un percorso ostacolati dalle “squastiglie”.

Le truppe riusciranno a sopravvivere quindi ci sarà un’ultima sfida  a scalpo (ogni lupetto sopra ogni esploratore/guida) e il governatore morirà per terra.
POMERIGGIO: Consiglio della Rupe, Zaini

SERA: Grigliata finale + fuoco di gruppo

MATERIALE:

- Quanto preparato dalle tribù il giorno prima (Cerbottane colorate, veleno per spugne, cordini con nomi indiani per lanciare, piatti colorati)
Domenica 18 agosto

MATTINA: Pulizie, sistemazione

POMERIGGIO: Si parte, Messa
MATERIALE:
- Tanta Pazienza

Tepee

Ogni indiano che si rispetti porta una fascia e una piuma e l’abbigliamento tradizionale soprattutto in occasione di incontri e cerimonie importanti

Ogni lupetto realizza una fascetta da mettere in testa con la loro penna, la maglietta bianca la trasformeremo con frange, stencil, le fascette del colore della tribù e decorazioni a piacere.
Gioco del sole ( ob: gioco di squadra
Famosa versione indiana del roverino! Due squadre, il portiere avversario ha la porta nella metà opposta del campo. Ogni Lupetto che ha in mano il roverino può fare solo 3 passi prima di lanciarlo. Fa punto se lanciandolo si infila nel braccio del portiere, che si può muovere solo all’interno di un’area ben circoscritta. Il gioco sarà un torneo.
Gioco del sole ( ob: gioco di squadra
Famosa versione indiana del roverino! Due squadre, il portiere avversario ha la porta nella metà opposta del campo. Ogni Lupetto che ha in mano il roverino può fare solo 3 passi prima di lanciarlo. Fa punto se lanciandolo si infila nel braccio del portiere, che si può muovere solo all’interno di un’area ben circoscritta. Il gioco sarà un torneo.
Gioco natura( ob: scouting
Gli indiani hanno un rapporto speciale con la natura e con la Madre Terra, sanno che senza conoscere bene le piante la vita è più difficile nella prateria, le erbe e le piante servono per curare mille acciacchi, alcuni tronchi servono per bruciare, altri per costruire archi e frecce… non bisogna sbagliare, ogni cosa deve essere al suo posto…
Cerchiamo foglie, frutti, cortecce e rami di alberi che ci circondano, poi le tribù devono cercare di mettere insieme gli elementi di ciascun albero e a questo punto, avendo recuperato gli indizi, possono cercarlo nei dintorni.
Gioco serale ( ob: familiarizzare con il buio
Il malvagio Iya ha rinchiuso gli spiriti delle quattro direzioni negli alberi, e per fare in modo che nessuna tribù possa liberarli ha rapito anche il grande sciamano…
Le tribù dovranno andare a cercare il luogo in cui è prigioniero lo sciamano, che cercherà di fare avere la formula magica per liberare gli spiriti ai lupetti.

Mostrerà dei cartelli con scritte le parole della formula, che poi dovranno essere messe in ordine per poter liberare gli spiriti. I lupetti possono essere presi a nome. Quando vengono presi devono consegnare un tagliando vita a chi lo ha nominato e andare in infermeria per riconquistare la vita.

· Gli sciamani delle tribù hanno due vite, per cui si devono recare in infermeria solo dopo averle perse entrambe

