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  IL Vaso di Pandora


Obiettivi

Comprendere il valore della collaborazione per raggiungere un obiettivo, superando gli individualismi.
· Migliorare se stessi: 
1.  Crescere con gli altri  
2.  Crescere per gli altri
· Saper discernere tra il bene e il male

Lancio
[image: ]

Lupetti arrivano in Tana e la trovano chiusa. Bisogna aspettare Bagheera che ha le chiavi.
La tana è addobbata da teli bianchi, c’è   un vaso rovesciato a terra, si sente un forte tuono e poi una voce possente che racconta la storia.
C'era un tempo in cui gli uomini potevano frequentare gli dèi e sedere con loro allo stesso tavolo. Creati dal titano Prometeo ("colui che riflette prima") e dotati di memoria e intelligenza erano creature che si poteva quasi considerare semi-divine.
Poi un giorno funesto Prometeo rubò il fuoco divino scatenando le ire di Zeus, il padre di tutti gli dèi.
Allora Zeus  decise non solo di punirlo  in maniera esemplare, Prometeo fu incatenato per sempre a una roccia e condannato a vedersi mangiare ogni giorno il fegato da un'aquila , ma sfruttò anche l'occasione per portare devastazione presso gli uomini, veri e propri "pupilli" di Prometeo, ma mal tollerati dalle schiere divine.
Ma come portare la sciagura tra gli uomini senza poter essere etichettato come un dio crudele?
Zeus risolse il problema in una maniera tanto brillante e intricata quanto efficace: l'avrebbe fatta portare tra gli uomini da un uomo stesso, anzi... da un esemplare femmina di uomo, una donna!
Chiamò allora Efesto e gli disse:
 "Sto per punire i mortali per la loro alterigia. Plasmami con terra e acqua una bella figura di donna". 
Efesto subito obbedì e Zeus infuse la vita a quel grazioso simulacro, chiamando la fanciulla Pandora, che in greco significa "tutti i doni", perché ogni dio le fece un dono:
da Afrodite ricevette il fascino, da Atena l’abilità in ogni arte domestica, da Ermes la loquacità, dalle Muse le arti. Lo stesso padre degli dèi le donò un prezioso vaso ben chiuso, ammonendola però di non aprirlomai.  
Zeus ordinò a Ermes di portare la fanciulla tra gli uomini e di farla incontrare  con Epimeteo  ("colui che si accorge in ritardo"), il titano fratello di Prometeo.
Epimeteo era stato avvisato dal fratello di non accettare alcun dono che provenisse dagli dei:
“Stai per commettere un grave errore" 
lo ammonì Prometeo, che era stato liberato da Eracle, ma per Epimeteo era impossibile resistere a una tale bellezza, non diede retta al fratello  e decise di sposarla-
Al seguito della fanciulla c'era anche il misterioso dono divino: un vaso antico dal contenuto sconosciuto. Zeus, era stato molto chiaro a riguardo: quel vaso doveva restare sempre chiuso e nessuno avrebbe mai dovuto guardare al suo interno.
Epimeteo nascose il regalo nuziale e se ne dimenticò,  preso com'era dalla moglie e dalla compagnia degli uomini, esseri che ai tempi non conoscevano e non subivano cose come la morte, la malattia, l'odio e la fatica...
Solo che Pandora era curiosa. Tanto curiosa. La curiosità era una delle sue più grandi virtù e soddisfarla sempre e comunque era una sua priorità. Il sapere che nella casa che divideva con il marito era nascosto da qualche parte quel vaso ricco di misteri le provocava una curiosità  che era difficile contenere.
Un giorno non riuscì più a resistere: si mise a cercare l'agognato oggetto e lo trovò.
Una volta che il vaso fu tra le sue mani, aprirlo e poterne conoscere il contenuto per Pandora fu un gesto naturale.
Appena il vaso fu aperto ne uscì un turbine nero che invase la stanza e si sparse per tutti i paesi, mentre già intorno risuonavano pianti e lamenti. 
In quel vaso infatti c’erano i dolori, i vizi, i rancori e tutti i mali che gli uomini primitivi ancora non conoscevano. 
Pandora stava per chiudere in vaso ormai vuoto, quando vide che sul fondo restava ancora qualcosa, che Zeus aveva lasciato agli uomini perché potessero sopravvivere: ........ era la speranza.



Sul fondo del vaso i lupetti trovano un sacchetto verde con scritto Speranza e contenete un lumino. Vicino al vaso un cofanetto contenente delle piccole giare di pietra e dei medaglioni con scritto “Cercatori di Speranza.”
La missione dei lupetti è quella di recuperare uno ad uno i mali del mondo rinchiuderli nei piccoli vasi, ma prima devono diventare ufficialmente Cercatori di Speranza superando alcune prove per poter somigliare agli eroi mitologici. Superate le prove, ciascuno può indossare il medaglione, da portare al campo, e su un cartellone scrivere il proprio nome affianco a quello di un eroe a sua scelta. (questo servirà anche per assegnare i posti letto)

	1. Oceano
	
	Teti
	

	2. Perseo
	
	Merope
	

	3. Teseo
	
	Melite
	

	4. Achille
	
	Calipso
	

	5. Castore
	
	Dafne
	

	6. Orione
	
	Maya
	

	7. Polluce
	
	Melissa
	

	8. Giasone
	
	Danae
	

	9. Eracle
	
	Iride
	

	10. Argo
	
	Atalanta
	




MIGLIORARE SE STESSI

· Crescere con gli altri

1. Barra della missione


[image: Risultati immagini per molletta in legno]
[image: Risultati immagini per molletta in legno]

Caos
Egoismo






      


Avidità
Superbia
Ira



[image: Risultati immagini per giara]


  Ordine
Altruismoo
  Calma
 Temperanza
 Modestia



Ogni mattina sulla barra della missione, tenuto da una molletta, c’è un biglietto con il vizio da sconfiggere e con indicato il punteggio da raggiungere per poterlo rinchiudere nella giara, a missione compiuta la virtù sostituirà il vizio attaccato alla molletta. Le attività proposte consentiranno di raggiungere il punteggio indicato.

2. Jolly ginnastica

La ginnastica della mattina proporrà esercizi di sincronia, che portino alla realizzazione di un balletto finale, che fungerà da Jolly: infatti, se durante la settimana non si è stato possibile “rinchiudere” tutti i vizi nelle rispettive giare, la perfetta esecuzione del saggio lo permetterà.














· Crescere per gli altri

1 Fogli del servizio
Ogni mattina vicino alla barra delle missioni, ci sono tre fogli con spazi pari a 1/3 del numero dei lupetti. I lupetti potranno liberamente scegliere il loro servizio giornaliero, scrivendo il loro nome negli spazi. Ovviamente il servizio dovrà variare ogni volta

	[image: ]Bagni e    camerate

	1.           

	2. 

	3. 


	[image: Risultati immagini per cucina]Cucina e sala

	1. 

	2. 

	3. 


	[image: Immagine correlata]Animazione e giochi

	1. 

	2. 

	3. 


   
I lupetti destinati alla cucina svolgeranno il loro servizio durante lo svolgimento di laboratori manuali







SAPER DISCERNERE TRA IL BENE E IL MALE

1 L’albero del bene e del male 
[image: Risultati immagini per albero della vita]
Nell’angolo della preghiera si trova l’Albero del Bene e del Male che viene presentato la prima mattina con un racconto. Sulla sua chioma ci sono due aree: il bene e il male, sul suo tronco un foglio con un brano biblico, ai suoi piedi un cubo con le indicazioni per un esame di coscienza e un cestino con dei tappi a vite nominativi.
I lupetti, a fine giornata, autonomamente, fanno un esame di coscienza e posizionano il loro tappo nell’area in cui pensano di essere. (sulla chioma sono incollate le ghiere alle quali vanno avvitati i tappi. 
[bookmark: VER_3][bookmark: VER_5]Dal libro del profeta Isaia (43, 1-5)
“Così dice il Signore che ti ha creato, o Giacobbe, che ti ha plasmato, o Israele: "Non temere, perché io ti ho riscattato, ti ho chiamato per nome: tu mi appartieni. Se dovrai attraversare le acque, sarò con te, i fiumi non ti sommergeranno; se dovrai passare in mezzo al fuoco, non ti scotterai, la fiamma non ti potrà bruciare, poiché io sono il Signore, tuo Dio, il Santo d'Israele, il tuo salvatore. Tu sei prezioso ai miei occhi, perché sei degno di stima e io ti amo. Non temere, perché io sono con te”.
 La Catechesi mattutina, oltre al Padre Nostro iniziale, prevede
· un racconto inerente al tema della giornata, introdotto o seguito, a seconda dei casi, da una piccola attività:
· Lunedì L’albero del bene e del male
· Martedì Il pinguino Solo Solo
· Mercoledì Il monaco e la brocca
· Giovedì  Grugno e Martina
· Venerdì  Il 99
· Il ritiro del Blocchetto degli strumenti
Il sabato si chiude con la preghiera e una messa verifica riguardante il posizionamento dei tappi durante la settimana

2 F doni delle Muse
Il giorno dell’arrivo   i lupetti vengono accolti da Apollo e dalle Muse che consegnano ad ogni lupetto:
[image: ]
· Apollo

un blocchetto di “Buoni”, un buono per ciascuna giornata, utile per ritirare con gli strumenti da usare per sconfiggere il vizio.  Il blocchetto deve essere conservato gelosamente da ciascuno e portato in Cerchio ogni mattina.

                                  VIZIO                                           VIRTU’                                                      STRUMENTO  
· lunedì        Caos                                         ordine                                                     Grembiulino
· martedì      Egoismo                                   generosità altruismo bontà                   angelo delle BA 
· Mercoledì   Ira                                           pace pazienza   Calma                          provetta della calma   
·  Giovedì     Superbia                                  modestia umiltà collaborazione            straccetto del servizio
· Venerdì      Avidità                                    temperanza                                            caramelle da custodire



[image: C:\Users\bobby\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\F9724298.tmp]
· Talia

un libro in base alla fascia di età, da leggere tutti i giorni durante la Siesta, per poter sconfiggere l’ignoranza madre di tutti i guai del mondo. 
Il quizzone dell’ultima sera, verterà sul contenuto dei libri
[image: Risultati immagini per canzoniere scout]
· Calliope



Domenica 17 giugno	

Partenza ore 16,30

Apollo e le Muse accolgono i lupetti   invitandoli al tavolo degli de per la merenda, introducono il tema del campo consegnano loro i doni e invitandoli a sistemarsi nell’Ostello dell’Olimpo.
I lupetti troveranno i loro posto letto, tramite il nome dell’eroe che avevano scelto durante il lancio del campo



Ore 20 Cena
Al sacco	


Cerchio serale

Animazione a cura del CdA
· Caccia Notturna
Tornano le Muse e chiedono ai lupetti di accendere il lumino della speranza cercando i fiammiferi nel bosco dove luci intermittenti   li indicano.
Una volta recuperati, si accende il lumino e si posiziona in una piccola lanterna che verrà accesa la mattina durante la catechesi

Buonanotte

Ore 22,30 Ula Ula





















Lunedì        Caos / Ordine

Sistemazione angolo Catechesi coperto da un telo a cura di tutto lo staff-

7,30 Sveglia
Ginnastica  Lezioni di Sincronismo  GIADA  
Lavaggio
Colazione	

9,00 Cerchio
· Fogli del sevizio
· Barra della missione Caos /Ordine  100 punti
· Catechesi: accensione lampada -   Racconto    Presentazione albero del bene e del male -   Ritiro strumento: grembiule
    
Attività manuale           Murales contrapposizione Caos/ordine       30 punti
       
               Turni di servizio

Ore 13,00 Pranzo
· Servizi

[image: C:\Users\bobby\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\F9724298.tmp]Siesta “Combattiamo l’ignoranza” 


Ore 15 Cerchio

Costruzione di un formicaio

· Giochi                30 punti   15 + 15    

Riempire il formicaio
[image: Risultati immagini per formiche]
· Gioco - squadre con numero uguale di giocatori.
· Occorrente – Un mazzo di carte 
Si spargono in fondo al campo le carte, girate a faccia in su, in modo che sia possibile vederne il valore. I giocatori le osservano con attenzione per un minuto, cercando di ricordare la posizione all’interno del campo di quelle di maggior valore. Al termine del minuto, si voltano a faccia in giù tutte le carte, senza cambiarle di posizione, le squadre si schierano una accanto all’altra all’estremo opposto del campo, ciascuna con i propri giocatori disposti in fila indiana.
       Al via   il primo giocatore di ogni squadra attraversa il campo di corsa e appoggia il piede destro su una carta, cercando di sceglierla del valore più alto possibile. Le carte non possono essere girate per vederne il valore, ma bisogna fare affidamento solo sulla propria memoria. Quando tutti i capifila hanno un piede su una carta, partono i giocatori successivi (sempre uno per squadra) e così via. Quando tutti hanno scelto le carte, ciascuno raccoglie quella che ha sotto il piede e si unisce, sulla linea di partenza, ai compagni di squadra.
· Vince – La squadra che possiede più carte dal valore complessivo più alto.

[image: Risultati immagini per afidi]La cattura degli afidi
· Gioco - squadre con numero uguale di giocatori.
· [image: Risultati immagini per afidi]Occorrente – Un   sacco per ogni sestiglia, afidi (gocce di vetro) sparsi per il campo da gioco.
Le sestiglie si schierano sulla linea di partenza. Si parte in coppia. Uno dei due giocatori incrocia le braccia ed entra con le gambe in un sacco. Il suo compagno tiene il sacco sollevato, in modo che il bordo resti all’altezza del petto del giocatore che è entrato dentro.
       Al via le coppie si spostano il più velocemente possibile all’interno del campo.
I giocatori dentro i sacchi tengono le braccia incrociate e saltano a piè pari. I loro compagni di coppia tengono su i sacchi seguendo il proprio saltatore e raccogliendo, uno alla volta, i cartoncini sparsi.
Al fischio del Vecchio Lupo, la coppia deve tornare in sestiglia e passare il sacco ad un’altra.
I turni si susseguiranno fino a che il campo non sarà ripulito dagli afidi
· Vince – La sestiglia che nel tempo stabilito ha immagazzinato nel sacco più afidi.


Ore 17 Merenda

Giochi   
· [image: Risultati immagini per carte]Le sequenze temporali                20 punti
In palio ci sono 18 carte che descrivono il ciclo del latte, del miele, dell’olio, ogni ciclo è diviso in 6 carte in bianco e nero. 
Le carte sono nascoste nel terreno di gioco.  
Ogni squadra non può avere più di 6 carte
Le carte trovate vanno portate in un nascondiglio segreto dove si cerca di ricostruire l’intero ciclo.
Le carte mancanti possono esser trafugate dai nascondigli delle squadre avversarie.
La presa è a scalpo.
Le vite, 3 sassolini in tasca, vanno consegnate, quando si viene scalpati, al giocatore avversario che le può portare nel suo rifugio in maniera che funga anche da infermeria.
Chi ha perso tutte e 3 le vite si reca nella sua infermeria a procurarsi un’altra vita, se l’infermeria ne è sprovvista, aspetta che un compagno di squadra ne porti una, e rientra in gioco.
Ogni squadra prepara una serie di indovinelli da sottoporre a chi entra nel loro rifugio per rubare una carta.
Se il giocatore avversario risponde esattamente, può prendere una carta e tornare nel suo rifugio tenendola bene in vista in modo che funzioni da lasciapassare
Vince la squadra che completa il ciclo e lo consegna colorato.

· Raccontami una storia
· Componi la Frase








Ore 20 Cena
	
Cerchio serale
Mancano solo 10 punti per sconfiggere il Caos Talia invita i lupetti a tronare nel bosco dove si annidano gli ultimi residui di Caos 
· Gioco Notturno    Bloccare il caos
Scopo del gioco infilare al collo del caos un lucchetto di legno
Campo di gioco



                                                                                               C
                                                           A                                 A                                                                 chiavi
                    lucchetti                                                             O                               B
                                                                                               S




È diviso in 3 settori:  
· sulla linea di fondo del settore A si trovano 5 lucchetti ciascuno con un numero di matricola 
· al centro   ci sono 4 personaggi caos che disturbano continuamente i giocatori 
· oltre la linea di fondo del settore B 45 chiavi ciascuna con un numero di matricola, solo 5 di esse hanno lo stesso numero di matricola dei lucchetti in A
Le squadre sono 3
si dividono a metà, una parte gioca nel settore A e deve memorizzare il codice di un lucchetto, attraversare la linea del caos e comunicarlo alla parte della squadra che gioca nel settore B.
La parte del settore B deve cercare la chiave corrispondente al codice ricevuto e portarla ai compagni A che si trovano ad aspettare sula linea del caos. 
Questi ultimi vanno a confrontare la chiave al lucchetto, se il codice corrisponde prendono il lucchetto e cercano di infilarlo ad uno dei caos, se invece è sbagliato riportano la chiave ai B comunicando di nuovo il codice.


· Barra della missione: chiusura del vizio nella giara e sostituzione alla molletta con la virtù

Durante la preparazione per la notte Esame di coscienza individuale        Ore 22,30 Ula Ula








Martedì       Egoismo/ altruismo

7,30 Sveglia
Ginnastica  Lezioni di Sincronismo  GIADA  
Lavaggio
Colazione	
9,00 Cerchio
· Fogli del sevizio
· Barra della missione Egoismo/ Altruismo  120 punti
· Catechesi: accensione lampada -   Attività - Racconto Il Pinguino Solo Solo -   Ritiro strumento: Angelo della BA

Attività manuale         

· Costruzione mezzo di locomozione a scelta      40 punti
                                     Turno in cucina
· Realizzazione icone dei santi; esempi di altruismo   50 punti


Ore 13,00 Pranzo
· Servizi
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Siesta “Combattiamo l’ignoranza” 

Ore 15 Cerchio

· Gioco       Comunicare       30 punti     
Gioco a percorso con postazioni di prova per ottenere il materiale necessario alla costruzione di rifugi.
4 palloncini numerati di colore diverso per squadra contenenti ciascuno dei messaggi cifrati.
Ciascuna squadra dovrà scoppiare un palloncino alla volta, seguire le istruzioni contenute che indicano la postazione da cercare, superare una prova, ottenere il materiale e tornare al luogo di partenza per scoppiare il secondo palloncino e via così, fino ad ottenere i 4 elementi utili per costruire i rifugi.

1a postazione  Cerchio di Benedetta ( Max)  consegna i cordini     Rosa dei venti
2a postazione  Il porta mela  (Giada)  consegna i teli                       limitare del bosco
3a postazione  il bruco cieco ( Patrizia)  consegna codice Erbese    Casetta di fronte all’ingresso

Codici usati  per i messaggi nei palloncini
1.  Morse  bui       Cercate la rosa dei venti
1. Kurrun   buona  Qualcuno vi aspetta al limite del bosco
1. Purun das   buona    Andate alla casetta nel giardino
1. Erbese si sposta la prima lettera di una parola alla fine e si aggiunge ERB    cane- anecerb     costruite un rifugio

· Costruzione rifugi   per fare merenda

Ore 17 Merenda
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Fiera delle Specialità



Ore 20 Cena 

· Rivelazione degli Angeli della giornata
· Barra della missione: chiusura del vizio nella giara e sostituzione alla molletta con la virtù

Caccia di Baloo    

Durante la preparazione per la notte Esame di coscienza individuale          Ore 23,00 Ula Ula





Mercoledì      Ira/Calma

7,30 Sveglia
Ginnastica  
Lezioni di  Sincronismo   GIADA
Lavaggio
Colazione	

    9,00 Cerchio
· Fogli del servizio
· Barra della missione Ira / Calma  110 punti
· Catechesi: accensione lampada -   Attività - Racconto Il monaco e la brocca -   Ritiro strumento: provetta della calma

Attività manuale         

· Realizzazione pupazzo di neve 40 punti
                                      Turno in cucina

Ore 13,00 Pranzo
· Servizi
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Siesta “Combattiamo l’ignoranza” 


Ore 15 Cerchio


· Gioco                 30 punti     
[image: Risultati immagini per pietre colorate]
 Le pietre arcobaleno 


· Inizio Tornei 
  
Pallasciugamano        40 punti  20 + 20
Palla ugandese

Pausa per la merenda


Ore 20 Cena 

FAMIGLIA FELICE

· Barra della missione: chiusura del vizio nella giara e sostituzione alla molletta con la virtù

Durante la preparazione per la notte Esame di coscienza individuale         Ore 22,30 Ula Ula
Giovedì      Superbia/ Umiltà

7,30 Sveglia
Ginnastica  
Lezioni di Sincronismo   GIADA
Lavaggio
Colazione	

    9,00 Cerchio
· Fogli del servizio
· Barra della missione Superbia/ Umiltà   100 punti
· Catechesi: accensione lampada -  Racconto Grugno e Martina -  Ritiro strumento: Straccetto del servizio

Lancio Escursione al lago di Penne        
La natura è la prima grande scuola di umiltà………… andiamo in un luogo dove viene protetta

Visita all’oasi con note    30 punti
Estemporanea di pittura    30 punti


Ore 13,00 Pranzo al sacco

[bookmark: _GoBack]GRANDE GIOCO  “Alla ricerca delle provviste per l’inverno”  40 punti
Giocatori – Due squadre di 10  giocatori ciascuna.
Occorrente – mollette da bucato per ogni squadra, cartelli territorio,  4 formati di pasta.
Preparazione –  Sul campo da gioco ci sono 5 territori ben delimitati che costituiscono i boschi di ricerca da  conquistare, con sparsi   4 formati di pasta.
Ogni squadra costruisce una tana e sceglie al suo interno una formica operaia con  lo scalpo, e una formica guerriera,
gli altri 8 giocatori della squadra i formicai e formano, tenendosi per mano due piccoli cerchi di 4  giocatori ciascuno,  ciascun componente del cerchio ha tre mollette  sulla schiena.
Posizioni nel campo da gioco:ai due estremi opposti si schierano rispettivamente le formiche guerriere e le formiche operaie. I formicai  si spargono nel campo. 
                                                                         
SVOLGIMENTO

· Prima parte
Al “Via !” le operaie  cercano di togliere, una  alla volta, le mollette dai formicai avversari  e pinzarle sui loro giocatori. 
· Le guerriere cercano di impedirglielo scalpandole e togliendo   loro la molletta,  se in possesso dell’operaia, per poi  pinzarla  sui propri formicai.
· I formicai  possono spostarsi di qua e di là, purché i giocatori che li compongono si tengano sempre per mano, senza mai staccarsi uno dall’altro.
·  Le mollette che cadono a terra possono essere raccolte sia dalle operaie  che dalle guerriere, purché non ne  abbiano già in mano un’altra . 
Ogni  tempo dura 3 minuti  poi si cambiano i ruoli nelle squadre¸ad ogni cambio   si contano le mollette nei formicai e la squadra che ne ha di più può conquistare un territorio di ricerca posizionando un cartello.

· Seconda parte
Una volta conquistati i territori di ricerca  i giocatori diventano tutti operai  con lo scalpo, tranne 2 che diventano guerrieri 
Gli operai possono cercare il cibo per l’inverno nei territori conquistati, possono uscirne con un pezzo alla volta.  
I guerrieri possono scalpare le operaie che escono dal territorio di ricerca.
Quando una operaia viene scalpata, insieme al guerriero, si reca  dalla Grande Formica, e sceglie una carta tra le tante coperte, se scopre il formato di pasta che ha in mano,  può tenersi il bottino e portarlo nella sua tana, se esce uu cinghiale deve consegnarlo al guerriero che a sua volta lo porterà nella tana della sua squadra. Se scopre un formato di pasta diverso lo scontro è pari e la carta va riportata nel territorio di ricerca. In questo caso il giocatore con la carta in mano  deve avere il braccio alzato e non può essere scalpato.

Vince – La squadra che, alla fine del gioco, possiede più pasta


Ritorno in Tana
Merenda
Docce.

Redazione giornale di Campo

FILM


· Barra della missione: chiusura del vizio nella giara e sostituzione alla molletta con la virtù

Durante la preparazione per la notte Esame di coscienza individuale    Ore 23,00 Ula Ula
 
















































Venerdì      Avidità/ temperanza

7,30 Sveglia
Ginnastica  
Lezioni di Sincronismo   GIADA
Lavaggio
Colazione	

    9,00 Cerchio
· Fogli del servizio
· Barra della missione Avidità/ Temperanza   100 punti
· Catechesi: accensione lampada -  Racconto il 99 -  Ritiro strumento: Caramelle da conservare




Ore 13,00 Pranzo
· Servizi
[image: C:\Users\bobby\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\F9724298.tmp]
Siesta “Combattiamo l’ignoranza” 


Ore 15 Cerchio

Intrattenimento a cura dei lupetti

 Ore 17 Merenda

Spesa
Gara di cucina di sestiglia


Ore 20 Cena 

Quizzone

· Barra della missione: chiusura del vizio nella giara e sostituzione alla molletta con la virtù

Durante la preparazione per la notte Esame di coscienza individuale    Ore 22,30 Ula




















Sabato    

7,00 Sveglia
Lavaggio
Colazione	

    9,00 Cerchio
· Padre Nostro
· Esecuzione balletto 
· Barra della missione: chiusura

Consiglio della rupe e verifica albero bene e male   Nei giorni precedenti, i vecchi lupi hanno appuntato le posizioni dei lupetti sull’albero.

Consegna specialità

Grande urlo

Preparazione zaini



ORE 12,30 PARTENZA
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