VACANZE DI BRANCO

Luogo: Prizzi

Data: 28 luglio – 4 agosto

Staff: Angelo

          Valentina

          Gaetano

          Lia

          Paola

          Salvo

          Alessandro

Obiettivi: 

1. Crescere nel rispetto delle regole (vedi punto 2.b del P.E.)

2. Sviluppare il senso della forza del gruppo, dell’unione e dell’amicizia (vedi punto 2.d del P.E.)

3. Potenziare la dimensione della fantasia e della creatività (vedi punto 3.b del P.E.)

4. Comprendere il “valore” della sestiglia sviluppando il senso della “sana competizione” e della collaborazione

5. Crescere nell’amicizia con Gesù (vedi punto 1.e del P.E.)

6. Stimolare all’osservazione e alla conoscenza della natura (vedi punto 1.a del P.E.)

Sestiglie: Bianchi (Jonathan il Bianco)

                Fulvi (Will il Fulvo)

                Neri (Jack il Nero)

                Pezzati (Tom il Pezzato)

Ambientazione: Robin Hood

Personaggi: Robin Hood (Gaetano)

                     Little John (Angelo)

                     Achmed (Massimo)

                     Lady Marion (Valentina)

                     Cocca (Paola)

                     Riccardo Cuor di Leone (La Capogruppo)

                     Giovanni Senza Terra (Salvo)

                     Cantastorie (Paola)

                     Sceriffo di Nottingham (Massimo)

                     Poveri del paese (Chi è libero + Lia)

                     “Scemo” della reggia (“ovviamente” Valentina)

                     Frà Tuck (Angelo)

                     Guardie (Chi è libero)

                     Amici di Robin Hood (Chi è libero)

                     Banditore (Lia)

Giornata tipo:

7.30: Sveglia

         Ginnastica

         Pulizia

8.30: Colazione

9.15: Momento con Gesù

9.45: Attività

13.00: Pranzo

14.00: Riposo

15.00: Attività

17.30: Merenda

18.00: Torneo

19.00: Docce

20.00: Cena

21.00: Attività serale

22.30: Storia della buonanotte

           Ula ula

Menu
Lunedì 28 luglio

Co: -
P: Al sacco (?)

M: Thè freddo, pane e nutella o pane e marmellata

C: Pasta con salsa, formaggio e prosciutto, pane, frutta

Martedì 29 luglio

Co: Latte o thè, pane o biscotti, marmellata o nutella

P: Pasta con piselli; insalata di pomodoro, tonno e mais; pane, frutta

M: Thè freddo, pane e nutella o pane e marmellata

C: Frittata di patate, insalata di pomodoro e lattuga; pane, frutta

Mercoledì 30 luglio

Co: Latte o thè, pane o biscotti, marmellata o nutella

P: Pasta e lenticchie, formaggio, pane, frutta

M: Thè freddo, pane e nutella o pane e marmellata

C: Pollo panato con patate, pane, frutta

Giovedì 31 luglio

Co: Latte o thè, pane o biscotti, marmellata o nutella

P: Pasta con salsa e melanzane, wurstel, pane, frutta

M: Thè freddo, pane e nutella o pane e marmellata

C: Polpette con purè di patate, pane, frutta

Venerdì 1 agosto

Co: Latte o thè, pane o biscotti, marmellata o nutella

P: Pasta in insalata, melanzane panate, pane, frutta

M: Thè freddo, pane e nutella o pane e marmellata

C: Gara di cucina (tartine miste, spiedini capricciosi, patate e uova con avanzi, pane, macedonia, crostate)

Sabato 2 agosto

Co: Latte o thè, pane o biscotti, marmellata o nutella

P: Pasta con salsa e tonno, bastoncini di pesce, pane, frutta

M: Thè freddo, pane e nutella o pane e marmellata

C: Pane e panelle, insalata di pomodoro, frutta

Domenica 3 agosto

Co: Latte o thè, pane o biscotti, marmellata o nutella

P: Pasta con ragù, avanzi, pane, frutta

M: Thè freddo, pane e nutella o pane e marmellata

C: Fiesta (Pizza)

Lunedì 4 agosto

Co: Latte o thè, pane o biscotti, marmellata o nutella

Materiale 

Scatole di cartone

Carta da imballaggio

Colori di vario tipo: a tempera, a dito, a matita, a spirito

Cartoncini colorati

Carta stagnola

Carta crespa

Forbici e colla, scotch

Farina

Sacchi

Mattoni per staffetta

4 pagliaccioni e 4 palline da tennis

Bottiglie di plastica con acqua colorata e anelli

Allegati: scheda di un albero, alfabeto Morse, canzonieri, segnali di pista,

Palloncini normali e ad acqua

Forchettine e cucchiai di plastica

Stuzzicadenti

Padelle romane

Cordino

Gesso

Campanella

Foglio della taglia

Dado per gioco dell’oca

Candele

Lunedì 28 luglio

9.30: Appuntamento in sede

10.00: Partenza 

11.00: Arrivo e sistemazione

           Conoscenza del luogo

12.00: Consiglio della Legge per “autoregolamentazione”

13.00: Pranzo

14.00: Riposo

15.00: Lancio del campo 

Il branco è seduto in cerchio e qualcuno intrattiene i lupi con bans e canti (Valentina e Salvo). Si avvicina un cantastorie che narra il contesto storico generale dell’ambientazione (senza ancora svelare che si tratta di Robin Hood). Ad un certo punto, correndo, irrompe nel cerchio Robin Hood che, senza presentarsi, dice ai Lupetti di essere inseguito dal cattivo sceriffo di Nottingham e chiede loro di non dirgli di averlo visto e non rivelargli il suo nascondiglio. Quindi si nasconde. Giunge lo sceriffo che chiede ai Lupetti se per caso abbiano visto un brutto ceffo vestito in un certo modo (non ne svela ancora l’identità). Ovviamente i lupetti diranno di non averlo visto e lo sceriffo riprenderà la sua ricerca raccomandando loro di denunciare all’istante Robin Hood nel caso in cui dovessero venire a sapere qualcosa. Prima di andarsene pianta su un tronco d’albero un foglio con la foto di Robin Hood e la taglia su di lui (sarà così che i Lupetti comprenderanno di chi si tratta). Una volta andatosene lo sceriffo, torna Robin Hood che ringrazia i Lupetti per non aver detto nulla. Esce da un nascondiglio anche Little John che, facendo leva sui sentimenti di amicizia, lealtà e fedeltà, nonché sull’importanza dell’avere uno scopo comune, chiede ai Lupetti se per caso vogliono unirsi a Robin Hood nella lotta contro gli usurpatori e i ricchi e a favore dei poveri. Sarà necessario però, per questo, dare dei nomi di battaglia alle sestiglia, nascondersi nella foresta di Sherwood e costrui-re per bene i propri rifugi (costruzione degli angoli di sestiglia). Inoltre i Lupetti dovranno anche preparare il fuoco d’allegria della sera (preparazione del fuoco serale).

18.00: Merenda

18.30: Docce

19.30: Canto del campo e distribuzione dei libretti

20.00: Cena

21.00: Fuoco d’allegria a cura delle sestiglia (Una serata nella foresta con Robin Hood e i suoi amici)

22.30: Storia su amicizia, fedeltà e sincerità a cura di Gaetano 

           Canto a Maria

            Ula ula

Martedì 29 luglio

7.30: Sveglia, ginnastica, pulizia

8.30: Colazione

9.15: Momento con Gesù: La natura e la creazione

9.45: Attività-natura (a cura di Angelo)

Robin Hood e tutti i suoi amici (Little John, Achmed, capi liberi) sono riuniti in Gran Consiglio. Discutono fra loro dei “nuovi amici” e mettono in evidenza la necessità di conoscere la foresta ed i suoi segreti. Infatti:

· sanno riconoscere piante ed alberi?

· sanno utilizzare le “cose” della natura per dar vita ad oggetti particolari?
· saprebbero andare in giro per la foresta senza farsi né vedere, né sentire?
· saprebbero segnare la “pista” in modo da non far capire agli altri dove si nascondono?
· Saprebbero scoprire di chi sono le orme sul terreno?
Gli amici, pertanto, decidono di guidare i Lupetti alla scoperta di tutto ciò.

L’attività-natura è organizzata in basi:

· scheda di un albero 

· calco di una foglia

· calco di un’orma

· segnali di pista (questi segneranno il percorso che le sestiglie dovranno compiere per trovare le varie basi)

· Kim cerca le piante (su un telo bianco saranno posizionate foglie, arbusti, ecc… con relativi bigliettini che ne riportano i nomi. Si dirà ai Lupetti di  osservarli per 3 minuti, quindi ver-ranno coperti e si dirà ai Lupetti di andare a cercarli per la foresta)

· l’arte naturale (si dirà ai Lupetti di realizzare qualcosa con foglie, pietre, rami, arbusti… Le opere d’arte andranno fotografate per una mostra di fine campo)

· gioco della campanella (tutti i bambini sono bendati e devono cercare di toccare l’unico Lupetto senza benda che però ha una campanella al collo e deve compiere un percorso cercando di non fare rumore e non farsi sentire dagli altri. Chi lo toccherà metterà a sua volta la campanella al collo)

· gioco dell’avvicinamento (tutti i lupetti si nascondono per bene, mentre il Capo sta bene in vista. I Lupetti, che sono ad una certa distanza dal Capo, devono cercare di andare verso di lui senza farsi vedere: se il Capo vede qualcuno ne grida ad alta voce il nome e questi sarà costretto a mettersi in piedi e bene in vista. Dopo un certo lasso di tempo, il Capo darà un segnale: tutti i Lupetti si faranno vedere e chi è giunto più vicino al capo senza farsi vedere vince).

Alla fine dell’attività-natura la sestiglia che avrà totalizzato più punti potrebbe avere un premio da appendere nel proprio angolo.  

13.00: Pranzo

14.00: Riposo

15.00: Attività natura-acqua  (Lancio ed attività a cura di Gaetano e Valentina) 

Attività: 

1- bicchieri da riempire con la bocca (in quanto il fiume si è prosciugato ed è necessario far arrivare l’acqua al villaggio);

2- pesca subacquea (bacinella piena d’acqua con oggetti da prendere con la bocca);

3- impedimenti per la caccia: con mani e piedi legati i bambini dovranno cercare di “cacciare” mentre gli si tirano addosso dei palloncini pieni di acqua;

4- albero della cuccagna a cui sono appesi dei palloncini: i bambini devono cercare di farli scoppiare mentre sotto i loro compagni di sestiglia cercano di raccogliere l’acqua con delle bacinelle;

5- costruire delle mura con terra ed acqua;

6- gioco dei bicchieri di carta pieni d’acqua da passarsi a trenino, bendati.

17.30: Merenda

18.00: Torneo

19.00: Docce

20.00: Cena

21.00: Attività natura-stelle (a cura di Massimo)

22.30: Storia su natura e creazione a cura di Paola

           Canto a Maria

            Ula ula

Mercoledì 30 luglio

7.30: Sveglia, ginnastica, pulizia

8.30: Colazione

9.15: Momento con Gesù: la ricchezza e la vera felicità

9.45: Battaglia (a cura di Gaetano e Valentina)

Lo sceriffo di Nottingham va nel paese per riscuotere le ennesime ed immotivate tasse. Robin Hood è ben nascosto, così come tutti i suoi amici (si sono nascosti tutti perché Robin Hood stesso ha dato l’allarme), ma scene strazianti lo colpiscono al cuore al punto che decide di muovere battaglia allo sceriffo (questi, durante la battaglia che seguirà, nasconderà per bene il denaro estorto ai poveri).

13.00: Pranzo

14.00: Riposo

15.00: Caccia al tesoro  (a cura di Valentina)

Lady Marion, accompagnata dalla fedele Cocca, va nel paese per cercare Robin Hood, ma questi si nasconde. La bella dice allora a Little John e agli altri amici che ha bisogno dell’aiuto di Robin Hood, che non conosce ma di cui ha tanto sentito parlare, per ritrovare il denaro nascosto dallo sceriffo di Nottingham e distribuirlo ai poveri. Robin Hood esce allo scoperto ed incita gli amici ad aiutare la bella. Intanto tra i due nasce del tenero…

Dopo la caccia al tesoro Robin Hood invita lady Marion nella foresta. Cocca dice agli amici di Ro-bin Hood di dar vita ad una bella serata e di preparare, su un canovaccio, una bella rappresentazione teatrale per intrattenere l’ospite d’onore.

Attività: 
1- Messaggio in alfabeto Morse che conduce ad un albero di ciliege;

2- Freccia con alfabeto farfallino che conduce al regno dell’amore (Vale con cuore) dove la prova sarà inventare una canzone sull’amore sulla musica di “Un bravo Lupo”;

3- Alfabeto numerico e segnali di pista per il regno della fantasia (Angelo con arcobaleno) in cui costruire matite con rametti e foglie;

4- Leggere da destra a sinistra per il regno dell’allegria (Gaetano con sorriso) in cui sceneggiare in maniera comica delle favole o pezzi di favole;

5- Messaggio con “lettere di dopo” per regno della B.A. (? Con mano) in cui costruire un bicchiere di cartone per dissetare qualcuno;

Ad ogni prova si otterrà un pezzo di chiave per aprire un cofanetto (sarà scritto sulla chiave stessa). Fare attenzione a far fare a tutti, contemporaneamente, l’ultima prova. 

17.30: Merenda

18.00: Torneo

19.00: Docce

20.00: Cena

21.00: rappresentazione teatrale realizzata dai Lupetti ( a cura di Paola)

22.30: Storia su ricchezza e felicità a cura di Valentina

           Canto a Maria

            Ula ula

Giovedì 31 luglio

7.30: Sveglia, ginnastica, pulizia

8.30: Colazione

9.15: Momento con Gesù: la legge dell’amore

9.45: Attività sulle regole – Gioco dell’oca ( a cura di Angelo)

Il cantastorie narra di come Giovanni senza Terra abbia distrutto o nascosto il Codice Civile del paese e parla della situazione di anarchia che regna in Inghilterra da quando non c’è più Riccardo Cuor di Leone. Certo, sarebbe bello se tornasse a ristabilire l’ordine. Robin Hood, che è seduto in cerchio tra i Lupetti, asciuga una lacrima e dice che è sicuro che re Riccardo tornerà, un giorno, e che sarebbe bello riuscire a ritrovare il codice delle leggi. A quel punto il cantastorie, che stavolta si è lasciato coinvolgere dalle vicende e dalle parole di Robin Hood, dice che un modo ci sarebbe: basterebbe giocare tutti insieme ad un gioco pieno di regole e rispettandole tutte fino in fondo per ritrovare il codice. E i Lupetti, chiede Robin Hood, vogliono farlo? 

Gioco dell’Oca: Con la farina si segna un percorso numerato che va dalla partenza al traguardo e comprende circa 39 caselle. Ogni sestiglia sceglie la propria pedina (che, oltre a giocare come tutti, dovrà anche camminare e segnare i punti sul percorso) mentre ognuno, a turno, per ogni sestiglia, lancerà il dado e la propria pedina avanzerà. Ad alcune caselle corrisponderanno delle istruzioni da seguire o delle prove da superare (tutte le sestiglie insieme. Per ogni prova superata e vinta una sestiglia avrà un pezzo di puzzle che andrà a ricostruire il codice, anche se incompleto).

Tra queste:

4 – avanza di tre caselle

7 – prova 

9 – indietro di 2 caselle

12 – stai fermo un giro

13 – prova

15 – indietro di 2 caselle

16 – tira il dado: se fai 6 avanzi di due caselle, altrimenti indietreggi di altrettante

19 – prova

22 - indietro di 2 caselle

24 – tira il dado: se fai 1 avanzi di 1 casella, altrimenti indietreggi di 2

26 – prova

31 – avanza di 2 caselle

32 – stai fermo un giro

33 – prova

34 – indietro di 1 casella

All’occorrenza sarà possibile inserire prove per fare divertire maggiormente i bambini.

Le prove saranno:

1- tirare la palla da tennis nella bocca del pagliaccio (vince chi fa più centri o per lo meno uno);

2- tirare gli anelli nelle bottiglie e totalizzare il maggior punteggio;

3- raccogliere delle palline di carta stagnola con le mani legate dietro la schiena (vincerà chi raccoglierà più palline);

4- dare 3 minuti per raccogliere il maggior numero di pietre e foglie;

5- staffetta con palline nel cucchiaio;

6- far togliere tutte le scarpe e ammucchiarle alla rinfusa. Quindi dare il via: vince la sestiglia i cui componenti riescono per primi a rimettere tutte le scarpe 

7- dare 5 minuti ( o più) per inventare una poesia sulle regole;

8- staffetta degli zaini (ogni sestiglia sarà sistemata in fila. Il primo,  con uno zaino chiuso sulle spalle, corre verso un mucchio di oggetti, toglie lo zaino dalle spalle, lo apre, vi infila dentro un oggetto, richiude lo zaino e lo rimette sulle spalle, quindi torna indietro e passa lo zaino il secondo. Quando si esaurirà il mucchio di oggetti si farà il conteggio degli oggetti di ogni zaino)

9- scoppia il palloncino e trova la monetina

10- scrivere, in 5 minuti, il maggior numero di animali

11- decifrare una frase in alfabeto Morse

12- indovinare un proverbio scritto con un codice particolare

………..

Una volta terminato il gioco le sestiglie monteranno il puzzle, guidati dal cantastorie e da Robin Hood lo completeranno nelle parti mancanti, quindi lo affiggeranno da qualche parte, in attesa del ritorno di re Riccardo.

13.00: Pranzo

14.00: Riposo

15.00: Attività per sottrarre la corona a Giovanni (lancio e giochi di scaltrezza a cura di Valenti-na + percorso Hebert a cura di Gaetano e Massimo)

17.30: Merenda

18.00: Torneo

19.00: Docce

20.00: Cena

21.00: Caccia dei cani Rossi ( a cura di Angelo e Valentina)

- 1/31- “Il Branco deve cacciare tutto insieme”

          “è una caccia senza carne”

            Sottolineare l’importanza del “Guardate, guardate bene, o lupi”, dell’assaggiare, toccare e 

            vedere provando sempre cose nuove

            Giochi di Kim notturni

- 32/103 – Morte e coraggio, buio, scoperta della giungla e della Waingunga, superare la paura del buio, acqua 

Gioco: I Lupi si tengono per mano a 2 a 2. ogni coppia ha in mano una candela accesa che gli serve per far la luce necessaria a raggiungere un certo punto (il terreno deve essere un po’ accidentato). I Capi cercheranno di spegnere la candela con delle pistole ad acqua ma loro dovranno cercare di impedirlo anche a costo di farsi bagnare. Se la candela dovesse spegnersi la coppia torna indietro, ad un fuoco dove potranno riaccendere la candela solo previo superamento di una piccola prova: canzone, indovinello, barzelletta, nodo, aereo di carta, barchette di carta, ecc.

- 104/122 – giochi di movimento ed inseguimento

- 123/163 – combattimento (cercare le gocce di sangue dei Cani Rossi e combattere allo scalpo con i Capi)

 ?:   Canto a Maria

           Ula ula

Venerdì 1 agosto

7.30: Sveglia, ginnastica, pulizia

8.30: Colazione

9.15: Momento con Gesù: Il coraggio

9.45: (Giovanni, indignato, in combutta con lo sceriffo di Nottingham indice un torneo per sma-scherare Robin Hood). 

Olimpiadi ( lancio e organizzazione a cura di Paola)

13.00: Pranzo

14.00: Riposo

15.00: Gara di cucina

Arriva nella foresta Frà Tuck, frate gaudente e simpaticone. Robin Hood gli fa festa e gli presenta i nuovi amici. Frà Tuck fa una serie di giochetti stupidi e trucchetti per stupire i Lupetti, racconta anche delle barzellette e fa starne domande (colmi, ecc.), quindi cerca da mangiare, ma… non c’è nulla! Allora se la prende un po’ con tutti: possibile mai che non ci sia nulla da mangiare per un povero frate magro ed affamato ed esausto per il viaggio? Robin Hood gli dice di calmarsi e gli promette di far preparare ai suoi amici una cena speciale per festeggiare il suo arrivo. Frà Tuck gli dice allora che per questa occasione porterà con sé anche qualche confratello, quindi la cena dovrà essere veramente particolare: vorranno mica far brutta figura? 

Vengono distribuiti gli ingredienti ad ogni sestiglia (che sarà seguita da un responsabile).

17.30: Merenda

18.00: Torneo

19.00: Docce

20.00: Cena

21.00: Presentazione dei piatti e cena in allegria + premiazione (“mattatori” della serata saranno, oltre Frà Tuck, anche altri due confratelli, che animeranno un po’ la cena e faranno la premiazione con dei buonissimi dolci per concludere in “dolcezza”).   

22.30: Storia sul coraggio a cura di Massimo

           Canto a Maria

            Ula ula

Sabato 2 agosto

7.30: Sveglia, ginnastica, pulizia

8.30: Colazione

9.15: Momento con Gesù: la semplicità

9.45: Liberazione di Lady Marion (a cura di Angelo)

Cocca corre nella foresta perché ha importanti novità: Giovanni, indispettito ancora di più con Robin Hood per aver fallito persino con il torneo, decide di farla finita una volta per tutte e, saputo che re Riccardo sta per tornare in Inghilterra, decide di sposare la bella lady Marion per legittimare il suo regno. Consigliato dallo sceriffo di Nottingham, ha rinchiuso la  povera fanciulla nella torre più alta del castello, per far sì che Robin Hood esca allo scoperto a liberarla e poterlo imprigionare per sempre. Cocca chiede l’aiuto di Robin Hood e dei suoi amici che corrono subito nei pressi del castello. Non sarà facile, però, avvicinarsi, perché stavolta Giovanni ha assoldato delle guardie invincibili in quanto ha compreso che la forza di Robin Hood non risiede solo nella sua bravura ed astuzia ma, soprattutto, nella fedeltà dei suoi amici e nella loro collaborazione: per questo vuole imprigionare prima anche loro. 

Le difficoltà avranno diversi livelli: 

1- per raggiungere le guardie del primo livello dovranno correre con le gambe legate e farsi scrivere un numero sulla fronte (tre sestiglie);

2- una sestiglia sarà la squadra delle “guardie dalla vista insuperabile”, mentre i sestiglieri delle altre tre avranno un numero scritto sulla fronte e dovranno cercare di passare senza farsi vedere: chi non riuscirà a tenere nascosto il numero fino alla fine del percorso verrà condotto in prigione (un recinto nelle vicinanze del castello in cui saranno accompagnati da un Capo-guardia);

3- per raggiungere le guardie del secondo livello dovranno attraversare un percorso correndo su tre mattoni (solo due sestiglie, intanto le altre due si preparano);

4- due sestiglie saranno la squadra delle “guardie invincibili in combattimento”: avranno dei palloncini legati alle caviglie e delle pezze arrotolate sporche di farina, mentre i sestiglieri delle altre due saranno armati di forchettine di plastica. Questi ultimi dovranno cercare di fare scoppiare i palloncini cercando di farsi colpire meno di tre volte, altrimenti verranno condotti in prigione. Le guardie che perderanno i palloncini saranno fuori combattimento;

5- per raggiungere le guardie del terzo livello dovranno correre dentro i sacchi (tre sestiglie);

6- una sestiglia sarà la squadra delle “guardie invincibili nel movimento”. Tutti i sestiglieri avranno in mano un palloncino e uno stuzzicadenti e dovranno cercare di far scoppiare gli uni i palloncini delle guardie e gli altri i palloncini degli amici di Robin Hood: le guardie che rimarranno senza palloncini saranno fuori combattimento, mentre gli “amici” che rimarranno senza palloncino verranno imprigionati;

7- per raggiungere le guardie del quarto livello dovranno risolvere un indovinello (tre sesti-glie); 

8- una sestiglia sarà la squadra delle “guardie invincibili nella corsa”: giocheranno tutti insieme ponendoli ad una certa distanza da tanti fazzolettoni quanti sono loro meno uno. Al via do-vranno lanciarsi ad afferrare i fazzolettoni: chi rimane senza se è una guardia è fuori combattimento, altrimenti va in prigione.

Siamo giunti ormai al castello: da una finestra lady Marion urla disperatamente di liberarla, mentre Cocca piagnucola in un cantuccio e i sestiglieri imprigionati schiamazzano dentro il recinto. Qui è stato anche posto un sacchetto zeppo di palloncini pieni di acqua che i prigionieri dovranno passare ai sestiglieri rimasti liberi. Questi dovranno sul castello fino a farlo crollare e stando attenti a non farsi colpire da altre bombe ad acqua che gli vengono lanciate dal disperato Giovanni e dallo scerif-fo di Nottingham. Ad un certo punto il castello crolla, lady Marion è libera, Cocca smette di piagnucolare, Robin Hood libera tutti i suoi amici e Giovanni e lo sceriffo fuggono. Si festeggia un po’, se c’è tempo, con bans e canti e giochi in cerchio.

N.B. Ogni Lupetto avrà a disposizione due vite (due cartoncini) di cui il Capo-guardia che imprigiona dovrà tenere il conto. Esaurite le vite si finisce in prigione.

13.00: Pranzo

14.00: Riposo

15.00: Attività di mimetizzazione (lancio e giochi a cura di Massimo) 

17.30: Merenda

18.00: Torneo

19.00: Docce

20.00: Cena

21.00: Caccia francescana (a cura di Angelo e Valentina)

Tutto viene introdotto da un Angelo-angelo che conduce alla prima stazione.

1- Paola-Chiara racconta da p. 37 a p.45 (Và, e ripara la mia casa che crolla): costruire crocifisso di San Damiano con preghiere

2- Salvo-Povero racconta da 63 a 69 (…e Bernardo fu il primo compagno): sandali (simbolo della scelta di povertà) da costruire e su cui scrivere. “Rinuncio a …”

3- Valentina-Frate racconta da 71 a 75 (Diventarono dodici): comporre puzzle a forma di…? Su cui ognuno scrive il proprio nome e la propria qualità

4-  Antonella-Papa racconta da 77 ad 81 (Vanno a Roma per la Regola): Pergamena da completare con regola di Francesco, leggi dell’amore, dieci Comandamenti, legge del Branco…)

22.30: Canto a Maria

            Ula ula

Domenica 2 agosto

7.30: Sveglia, ginnastica, pulizia

8.30: Colazione

9.15: Momento con Gesù: L’incontro con Gesù

9.45: Arrivo di re Riccardo (a cura della Capogruppo)

Nella foresta regna la calma più assoluta: Robin Hood e i suoi amici stanno riposando dopo le faticose imprese degli ultimi giorni. Giunge un uomo, vestito con un saio ed il capo coperto, scortato da due guardie. Gli amici di Robin Hood fanno per attaccarlo ma le due guardie lo difendono incrociando davanti a lui due bastoni (le lance). L’uomo chiede di poter parlare con Robin Hood e si siede. Quindi fa varie domande a tutti sugli anni trascorsi, sul Codice Civile… Infine dà ad ognuna delle sestiglie il pezzo di un messaggio: solo decifrandolo potranno conoscere la sua vera identità. Infatti, quando avranno decifrato il messaggio, l’uomo svelerà di essere re Riccardo e ringraziandoli per quanto hanno fatto per l’Inghilterra e ringraziando Dio per averlo fatto tornare sano e salvo nella sua terra, dice a tutti di andare con lui a Messa. Poi si rivedranno in serata, al castello, per i festeggiamenti.

10.45: Si va in chiesa e si preparano i canti della Messa

11.00: Santa Messa 

13.00: Pranzo

14.00: Riposo

15.00: Preparazione della fiesta in onore di re Riccardo e per festeggiare il fidanzamento di Lady Marion e Robin Hood
18.00: Merenda

18.30: Docce

20.00: Cena

21.00: Fiesta ( a cura di Capi e Lupetti con premiazioni varie e pizziata)

22.30: Storia sull’incontro con Gesù a cura di Angelo

           Canto a Maria

            Ula ula

Lunedì 4 agosto

7.30: Sveglia, ginnastica, pulizia

8.30: Colazione

          Smontaggio campo

          Momento con Gesù: 

          Consiglio della Legge

          Ritorno a casa

