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 “Nella terra dei Mac Leod”
Obiettivi: 

1. Crescere nel rispetto delle regole 

2. Sviluppare il senso della forza del gruppo, dell’unione e dell’amicizia 

3. Comprendere il “valore” della sestiglia sviluppando il senso della “sana competizione” e della collaborazione
4. Stimolare all’osservazione e alla conoscenza della natura 

5. Conoscere  la figura di san Francesco

Lancio

Molti anni fa ,nel quindicesimo secolo, il castello di Dunvegan venne assalito da feroci guerrieri che avevano invaso Skye provenienti dalle isole vicine. I MacLeod furono decimati e sembrava ormai 
certo il loro annientamento totale. All'ultimo momento, il loro giovane e bel capitano si ricordò di
 una  leggenda. 

"Andate a prendere la bandiera fatata!"
Appena la bandiera sventolò sui bastioni, una misteriosa schiera di guerrieri si materializzò 
nel castello e si gettò all'assalto. Brandivano spade enormi e facevano un rumore terrificante.
Gli invasori fuggirono, nel tentativo di salvarsi, ma nessuno di loro riuscì a scampare. 
Alla fine, lasciando i MacLeod vittoriosi sul campo, i guerrieri si dissolsero nell'aria.

Un centinaio di anni dopo, il castello venne assalito di nuovo, con l'aiuto di una fitta nebbia che si era alzata dal mare. I MacLeod si difesero coraggiosamente, ma erano nuovamente sul punto di
 soccombere, quando il capitano decise di ricorrere alla bandiera magica.
Fu allora che la grigia nebbia si trasformò in file e file di guerrieri che combatterono come demoni,
fino alla vittoria. Ma quando il giovane capitano MacLeod volle ringraziarli, svanirono nella nebbia.

La bandiera magica viene conservata come un tesoro nel vecchio castello di Dunvegan, 
Angus Mac Leod; ultimo discendente dei Mac Leod di Dunvegan, e sua sorella Mairi  

mandano un messaggio ai lupetti.
“Il castello di Dunvegan è in pericolo solo la  bandiera fatata può salvarlo. Ma è necessario un clan  

Guidato da un giovane capitano, discendente dei Mac Leod, per issarla di nuovo sulla torre del castello.
Siamo alla ricerca di questo giovane coraggioso con sangue scozzese nelle vene.  
Se avete il segno del cardo  potreste essere voi. 

Vi aspettiamo a Dunvegan  per  scoprire se siete destinati alla grande impresa.”
[image: image6.wmf]Cartellone servizi    Sulle torri il movimento degli stendardi  

                              indicherà i turni delle sestiglie
· Punto 1                    Cerchio serale   Haradrim 
Ogni sera una musica chiama  è il momento del Haradrim 
Ciascuna sestiglia porta il proprio tartan; ( con gli obiettivi spillati)

Mairi MacLeod fa passare  di mano in mano il Minas Mairi, un sacchetto che porta appeso alla cintura, che dà diritto di parola. Ciascuno può verificare la giornata in relazione alla Legge, all’impegno preso con Serinde e all’obiettivo (Falas) del Tartan. Se il Consiglio si ritiene soddisfatto si ottiene una tessera di puzzle 
· Punti 2 /4         [image: image7.png]


Sestiglie:     Clan              
   Neri    Finn   Mac Leod        stemma  cervo    ambiente   bosco    colore verde  Speranza
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    Fulvi     Ross   Mac  Leod         stemma  volpe   ambiente  prato        colore  giallo   Ambizione
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  Bianchi  Mauve Mac Leod       stemma  aquila  ambiente cielo          colore porpora   Maestà
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  Pezzati Iona  Mac Leod             stemma orca       ambiente mare        colore blu           Lealtà
                        Quaderno di Morag     Telperion  Morag appunta la prontezza, l’efficienza nei servizi 

                                                                                        delle sestiglie
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· Punti  2 /3                Pista Personale 
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Un cartellone con la storia del cardo, 

verrà ricostruito dai lupetti  

e sarà affisso nel salone principale 
sotto saranno sistemati 4 stemmi bianchi
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                                                           Tartan 
Ciascuna sestiglia ha la missione di completare nei giorni di  campo,  lo stemma del proprio  Clan con tessere di  puzzle ( 36 tessere). Il primo giorno di campo  vengono fissati  gli  obiettivi personali, che saranno spillati sui drappi colorati sotto ogni stemma .Ogni sera ciascuno riceve una tessera di puzzle in ragione del cammino percorso verso tale obiettivo e quindi, permette alla sestiglia di riempire man mano lo spazio bianco . 
La  crescita individuale   fa crescere tutta  la sestiglia 

· Punto 5                Traccia di catechesi    
OBIETTIVI :

1. Conoscere San Francesco  

2. Identità e comportamenti di un lupetto che vuole assomigliare a San Francesco 

3. Vivere giornalmente secondo le indicazioni della Parola . 

TRAMA GENERALE: 
Viene allestito un angolo con la croce e il libro del Vangelo .Ogni mattina e ogni sera il Branco  incontrerà Serinde una  sorella di Santa Chiara che ha conosciuto Francesco
TEMPI E SCANSIONI :

1. Sera della prima giornata:  Catechesi   legata  alla storia del cardo di Scozia *
2. 5 catechesi, una caccia e  una celebrazione finale

3. 20  minuti al mattino per cinque giorni

4. 20  minuti alla sera per cinque giorni

CONTENUTI :

1. saper ascoltare (cervo ) Lc 8,4-15

2. essere essenziali (aquila ) Mt 19,23-26

3. aiutare gli altri ( volpe ) Lc 10,25-37

4. vivere la comunità ( orca ) Lc 15,1-7

5. saper perdonare ( lupo ) Lc 15,11-32

VISUALIZZAZIONI :

1. ogni mattina il lupetto pescherà da un cestino un foglietto con l’impegno della giornata da mettere nella borsetta “tartan” che porta al collo
2. ogni mattina accanto alla foto dell’ animale “ del giorno “ verrà posto su di un cartellone, il motto della giornata
CONCLUSIONE

Si conclude con la celebrazione e si lascia a ogni lupetto una pergamena con le foto degli animali e i motti dei vari giorni , per ricordarsi di viverli anche a casa 
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OGGI E’ UN BUON GIORNO PER IMPARARE AD ASCOLTARE


OGGI E’ UN BUON GIORNO PER DIVENTARE “ POVERI “ 

OGGI E’ UN BUON GIORNO PER  AIUTARE GLI ALTRI

OGGI E’ UN BUON GIORNO PER  VIVERE E GIOCARE INSIEME


OGGI E’ UN BUON GIORNO PER  IMPARARE A PERDONARE 
Termini speciali  

Tartan                  Drappo di Clan
Minas Mairi          Sacchetto di Mairi

Haradrim              Consiglio (Cerchio serale)
Silmarillion           Libro delle leggende
Mithril                     Spilla di Clan
Tanequil                  Borsellino porta cardo
Personaggi: 
ANGUS MAC LEOD        Akela

MAIRI   MAC LEOD        Bagheera
MORAG   la bambinaia    Charlie
SERINDE la ricamatrice   Rita              
ROB    il pellegrino       Roberto                          
BRENDAN il cacciatore     Samuele                                  
Scottish Ring           Roverino  
Aglarond Serinde   Caverna di Serinde            
Falas                         Obiettivo personale
Morgul                     Spirito della Notte
Mac Loud Draug     Gran Consiglio
Crann bethadh         Albero della vita
Telperion                  Quaderno di Morag
 Melian                      Vocabolario
                                                                            Falas
Giornata tipo
7.30: Sveglia         Ginnastica    Igiene personale
8.30: Colazione

9.15:  Aglarond Serinde
9.45:  Giochi
13.00: Pranzo

14.00: Riposo

15.00: Bottega del villaggio
17.30: Merenda

18.00:  Giochi
20.00: Cena

21.00: Attività serale

22.00: Aglarond  Serinde
22.30: Haradrim
Mairi racconta dal Silmarillion
Musiche 
Le note di Serinde

Mac Leod  Song

Morgul

Silmarillion

Scottisch Ring

Danze
Danza dei Morgul

Segni sull’albero

Martedì ---  semi di zizzania

Mercoledì-- aquila

Giovedì---   volpe

Venerdì---  cuore

Sabato---     bambolina


Lunedì  29 giugno 
Arrivo e Cerchio iniziale

I lupetti entrano in casa e nell’atrio trovano il castello di Dunvegan  con le sue 4 torri senza bandiere 

All’interno un cofanetto chiuso custodisce la bandiera della Fata.  Sul cofanetto un cardo simbolo della Scozia e una pergamena : 

 “ i veri scozzesi conoscono la storia del cardo e ognuno di loro ne porta uno sul cuore “
Gioco:    Alla ricerca della storia “ La leggenda del cardo”
                I lupetti devono cercare dei pezzi di storia e ricostruire una pagina del libro delle leggende 
                che andrà esposta nel salone principale.  (Tracce – cardi secchi)
13.00: Pranzo

Sistemazione zaini

Su ogni letto ciascun lupetto trova il  borsellino porta cardo (Tanequil ) con la figurina di un cardo con il suo nome 
Mac Leod  Song

Arrivano  Il Capo Clan  Angus e Mairi sua sorella  si presentano e chiedono ai lupetti  se hanno il segno del cardo. Una volta  assicuratisi che i ragazzi hanno sangue scozzese nelle vene, fanno notare che sulle torri del castello di Dunvegan mancano gli stendardi. Possono essere issati solo dagli  gli eredi  dei Mac Leod. Quindi  chiedono loro  una prova che  dimostri la loro appartenenza al Clan.

Morag la bambinaia ricorda bene la fisionomia dei primi Mac Leod  i loro nomi erano: Ross, Mauve,
Iona,Finn. Le sembra di intravedere nei loro tratti una certa somiglianza e chiede se ricordano gli stemmi che il padre aveva assegnato loro.  Angus e Mairi attaccano sotto la storia del cardo 4 stemmi bianchi e 4 drappi ( Tartan) colorati. Toccherà ai Clan riempirli per dimostrare di essere dei veri scozzesi.

(le tessere di puzzle per riempire gli stemmi sono contenute nel Minas Mairi). Consegnano a ciascuna sestiglia una fettuccia colorata come i tartan. Seguendo i  colori ogni sestiglia arriverà ad un personaggio che custodisce lo stendardo. 
· Serinde  Clan di Mauve Bianchi fa ascoltare la sua musica e propone una gara di precisione(infilare un ago
· Brendan    Clan di Iona Pezzati   propone un test di mira  (freccette)
· Rob           Clan di Finn  Neri  propone una staffetta va e vieni
· un Morgul Clan di Ross  Fulvi  fa ascoltare la sua musica “Noi siamo gli spiriti che custodiscono il  Minas Mairi  quando udite queste note io e miei fratelli  ci aggiriamo nella notte. Siamo noi a possedere le qualità dei veri scozzesi”e propone  una prova al buio (campo minato)
Il personaggio si presenta  e fa sostenere una prova  dopo di che consegna lo stendardo e un biglietto Falas per ogni sestigliere, con  l’obiettivo personale da raggiungere durante il campo.  Il Clan potrà finalmente issare il suo simbolo su una torre del castello. Il Falas  verrà spillato sotto lo stemma da riempire, sul Tartan del colore del Clan.
Verrà  consegnata la spilla Mithril    del Clan con l’animale totem . Ogni Clan si darà un motto e i  capi sestiglia nuovi nomi: 
Ci saranno quindi : 

Il Clan di Ross                                         Il Clan di Finn     Il Clan di  Iona     Il Clan di Mauve
Ora  i due Capi Clan possono  mostrare ai lupetti la bandiera fatata.
Silmarillion

Mairi  racconta la leggenda        “La  bandiera dei MacLeod”
Brendan il cacciatore  dice che  da un po’ di tempo compaiono strani segni nella foresta  che fanno pensare a un attacco imminente da parte dei Vichinghi

Mairi consiglia di cercare i cardi  di metterli in un cesto,  ogni sera un clan si occuperà di spargerli attorno alla casa e la mattina seguente li raccoglierà
Ricerca dei cardi

Sistemazione angoli di sestiglia
Ore  20  Cena
Fuoco con il Reparto 
Durante la cena si presenta un uomo del popolo del mare, Sealander,e invita i nuovi arrivati nel suo villaggio i lupetti troveranno un modo di presentarsi  e porteranno in dono  una pagnotta.

Al fuoco ogni squadriglia proporrà alle sestiglie una prova da sostenere.

Banchetto 

Danze

il re  Endil  donerà ai lupetti i Kilt   e affiderà ai Mac Leod un sacchetto di erbe magiche (camomilla)) 
Ritorno in tana
Mairi  racconta la leggenda        “Il Crann Bethadh”
Il grande albero, il Crann Bethadh  o Albero della Vita,  è  centro spirituale e fonte di benessere,è radicato nel centro della Terra, dà riparo a tutte  le forme di vita e rappresenta  la Madre Terra con l'eterno ciclo delle stagioni.  Sotto di esso si tengono assemblee, cerimonie e momenti importanti della vita dei clan.

L’albero è simbolo  di saggezza,e ha donato agli uomini l'Alfabeto, le Parole e dai suoi rami pende il   Minas Mairi, che contiene il passato dimenticato ( tessere degli stemmi) e  possiede il potere della verità. Inoltre veglia sul villaggio e viene anche chiamato Albero dei segni perché quando si avvicina il pericolo avvisa a suo modo. 

Quando un clan viene sconfitto i vincitori tagliano tutti i rami dell’albero sacro.
*La Bibbia ci parla di qualcun  che era cresciuto come una pianta senza bellezza, come il cardo 
 Il profeta Isaia, parlando di  Gesù, scrisse:

"Davanti al Signore infatti il suo servo è cresciuto come una pianticella, come una radice in terra arida. Non aveva né dignità né bellezza, per attirare gli sguardi. Non aveva prestanza, per richiamare l'attenzione. Noi l'abbiamo rifiutato e disprezzato; come un uomo pieno di sofferenze e di dolore. Come uno che fa ribrezzo a guardarlo, che non vale niente, e non lo " (Isaia 53:2-3)

Eppure Gesù è venuto per salvarci la vita! E se lo metteremo a guardia della fortezza della nostra anima,

come quei cardi intorno al castello del re scozzese, Lui ci avvertirà sempre quando il nemico si avvicina;

Ula Ula

martedì 30 giugno        ambiente   Bosco    colore verde
Ore 7,30 Sveglia                           Ginnastica  (Serinde:la precisione) Lavaggio  e Colazione
Ore 9           Le note di Serinde
Troviamo Serinde che rimane in silenzio finchè tutti si siedono. Allora legge Lc 8,4-15  
Serinde è tornata  in Scozia  da poco e racconta di aver conosciuto un uomo  straordinario di nome Francesco, mentre era ospite  di Chiara nel convento di San Damiano in Assisi e racconta un episodio della sua vita:  Il crocifisso di San Damiano.

Poi invita i lupetti a pescare nel cesto dell’impegno.  Il foglietto pescato andrà letto e messo nel Tanequil
Nel suo angolo Serinde  ha un cartellone bianco,  prima di salutare  i lupetti vi affiggerà una foto di un cervo con il motto della giornata invitando a rispettarlo. “Oggi e’ un buon giorno per imparare ad ascoltare”
Mac Leod  Song

Arrivano    Il Capo Clan  Angus e Mairi.  Presentazione del Totem dei MacLeod  
Silmarillion

Mairi  racconta la leggenda       “Come nacque la luna piena”     
GIOCO:   I clan devono sottoporsi a delle prove  per valutare la loro attenzione 
· POSIZIONI  SOSPETTE     Le sestiglie sono in cerchio.  La  sentinella da' qualche secondo di tempo ad una di esse per osservare la posizione di tutti i lupi, poi si allontana. Quattro o cinque lupetti, al massimo, si scambiano di posto. La sestiglia rientra e deve, dopo un minuto di osservazione, dire quali cambiamenti sono stati fatti. Un punto per ogni cambiamento esatto e due punti in meno per ogni cambiamento errato.
· ATTENTO ALLE TRAPPOLE
Ogni sestiglia osservando attentamente un breve percorso costellato di ostacoli lo deve attraversare con gli occhi bendati.
· IL PASSO DEL CACCIATORE

Percorso di fili intrecciati tra alberi con campanelli attaccati . Vince la sestiglia che riesce  a completare il percorso. Con meno penalità. I giocatori partono uno alla volta. Ogni volta che i fili sono toccati si segna una penalità 

· LA PUNTA

 Le due squadre formano due cerchi concentrici voltati uno verso l’altro, in modo che ciascun giocatore di una squadra ne abbia di fronte uno dell’altra. Al “Via !” ogni giocatore della prima squadra (quella che forma il cerchio interno) si siede e si alza in continuazione, alternando i due movimenti con un ritmo irregolare a sua scelta (diverso da quelli dei compagni di squadra), tenendo conto che tra un movimento e l’altro ci debbono essere almeno tre secondi. Ogni giocatore della seconda squadra (quella che forma il cerchio esterno) deve invece ridere quando l’avversario che ha davanti è in piedi e stare zitto e immobile quando invece è seduto. Chi sbaglia, viene eliminato ed esce dal cerchio, mentre il suo dirimpettaio continua ad alzarsi e sedersi per confondere le idee agli avversari ancora in gioco. Cinque minuti di tempo, al termine dei quali si contano i giocatori della seconda squadra rimasti in gara. Fatto questo, le due squadre si scambiano di posto e di compiti e il gioco riprende.

Vince - La squadra che riesce a mantenere in cerchio più giocatori quando è il loro turno di ridere o di stare zitti e immobili.
· LASCIA LA SCOPA

Il Branco si dispone in cerchio. Un Lupetto al centro tiene una scopa. Chiama per nome un altro lupetto lascai la scopa e corre a prendere il posto del lupetto che ha chiamato, il quale deve essere velocissimo a prendere l scopa prima che cada.
· PROVE DI KIM   udito  
· CACCIA BOTANICA: Brendan consiglia i Clan di  scoprire il bosco. Ad ogni  Clan,  consegna i segni botanici degli alberi presenti. .ll loro compito è di attaccarli sugli alberi corrispondenti.,disegnare una carta botanica e effettuare un censimento.  Inoltre devono individuare il Crann Bethadh, l’albero dei segni, che dati i tempi difficili deve essere controllato ogni mattina.   
            Sotto di esso troveranno un cesto coperto dal simbolo con i doni 
Ore 12,30 Pranzo 
Ore 15 Cerchio
I doni dell’albero :   Nel cesto ci sono 

· Le istruzioni per fare la carta 
· Il  Melian  le parole  (vocabolario)
· L’alfabeto  (rune)
· Un messaggio  runico: Il Minas Mairi è custodito dai Morgul
Bottega del villaggio :   Carta riciclata
Ore 17 Merenda 
· ALLA RICERCA DELLA CHIAVE DEL MELIAN:

 i lupetti devono cercare le parole che corrispondono ai termini del Melian 
Sul Melian ogni parola corrisponde ad un colore. I lupetti troveranno delle tessere colorate con delle lettere  che messe insieme daranno la traduzione  della parola stessa.
Costruzione tane nel bosco
Ore  20  Cena
Morgul

· GIOCO NOTTURNO:     “Alla  conquista del  Minas Mairi”
I  Morgul si aggirano nella notte. È l’occasione buona per conquistare il Minas Mairi. E’ illuminato da una luce. Per poterlo prendere  occorre essere in possesso delle 7 qualità  che fanno di un uomo un vero scozzese. 

Esse  sono in mano Morgul  ( cartoncini ).che  ne consegnano una alla volta e  poi spariscono di nuovo.
                                       RISPETTO,  LEALTA’, GENEROSITA’,  GIUSTIZIA, CORAGGIO, VALORE, GIOIA.

Le note di Serinde

Haradrim            Passaggio del Minas Mairi  e impressioni della giornata
Silmarillion

Mairi narra dal Silmarillion “ La leggenda del cervo”

Mercoledì  1 luglio        ambiente   cielo     colore porpora
Ore 7,30 Sveglia                           Ginnastica ( Morag:la disciplina)   Lavaggio  e Colazione
Ore 9           Le note di Serinde
Troviamo Serinde che rimane in silenzio finchè tutti si siedono. Allora legge Mt 19,23-26
Serinde racconta un episodio della  vita di Francesco: Restituzione delle vesti .
Poi invita i lupetti a pescare nel cesto dell’impegno.  Il foglietto pescato andrà letto e messo nel Tanequil
Nel suo angolo Serinde  ha un cartellone bianco,  prima di salutare  i lupetti vi affiggerà una foto di un’aquila dorata  con il motto della giornata invitando a rispettarlo. “Oggi e’ un buon giorno per diventare “ poveri 
GIOCHI CON I VENTI
· LA ROSA DEI VENTI
Si dispongono i giocatori come fossero punti di una bussola su un circolo di parecchi metri di diametro. Si fissano  i lupetti a rappresentare i punti cardinali, ad ogni ragazzo, secondo la posizione relativa nel circolo si dà il nome del punto della Rosa dei Venti corrispondente. 

N  S  E  W  Ne  Nw  Se  Sw
In mezzo al cerchio sta un lupetto,  che deve correre più del vento. Quando il capogioco nomina un punto cardinale, il lupetto che occupa quel punto ed il lupetto che occupa il punto diametralmente opposto, corrono a scambiarsi di posto. Il lupetto posto al centro  deve essere più svelto del vento nominato, e deve occupare il posto lasciato libero da uno dei venti  e al centro della Rosa dei Venti resta il ritardatario.  Quando il  capo grida: ' Uragano!'  tutti i ragazzi devono lasciare il loro posto ed occupare qualche altro punto del circolo. Chi rimane fuori va al centro.

· LE NUVOLE

       Si gioca in coppia. All’interno di alcuni palloncini viene inserito un bigliettino con il nome di un tipo 
       di nube,  in altri biglietti bianchi. Il compito delle coppie consiste nel trovare i palloncini con le nubi.
· Nembo

· Cirro

· Cumulo    

· Strato

· Cumulo-Nembo

· Strato-Cumulo

· Nembo-Strato

· Cirro-Strato

· Alto-Strato

· Alto-Cumulo

Trovato il palloncino si porta nell’area di scoppio  e si controlla,se contiene la nube  si porta alla propria tana. Si riparte alla ricerca di un altro palloncino. La coppia che ha trovato la nube, mentre corre verso la base, può essere intercettata  e derubata da un’altra coppia

Vince- La coppia che riporta più nubi nella tana

Coppie senza  nube                                            Coppie con nube
· Maestrale                   neutralizza                         Scirocco

· Scirocco                           =                                  Grecale

· Grecale                             =                                  Bora

· Bora                                 =                                   Libeccio

· Libeccio                           =                                   Maestrale
· LA GRANDINATA

Si giocano due manche in cui le squadre si alternano in attacco e in difesa. In difesa la squadra si sistema in cerchio (la schiena verso l’interno del cerchio). Una volta piazzati non ci si può muovere da tale posizione e si rimane fermi a piedi uniti. E’ concesso muovere il busto e le braccia e piegarsi fin quanto si può (basta non staccare i piedi dalla posizione originaria) per difendere dalle pallonate i birilli. Al centro si sistemano i birilli  in ordine sparso. Gli attaccanti si  posizioneranno a piedi uniti in cerchio intorno ai difensori,  si avranno due cerchi, uno esterno degli attaccanti e uno interno dei difensori, e nemmeno loro possono muoversi.  Gli attaccanti, hanno dei palloni in gommapiuma che potranno anche passarsi,  cercheranno di colpire i birilli  nel mezzo del cerchio dei difensori. Il pallone si tira con le mani.  Al via l’arbitro inizia a cronometrare quanto tempo la squadra esterna impiega  ad abbattere i birilli. Si invertono i ruoli 
Vince- Chi ha impiegato meno tempo ad abbattere i birilli
Ore 12,30 Pranzo
Ore 15 Cerchio

Bottega del villaggio Realizzazione di:

· Anemometro

· Girandola
· Mongolfiera

· Stellario
 Ore 17 Merenda
· IL VIAGGIO di  ROB
        Il pellegrino Rob deve partire  e ha bisogno di una mappa notturna  per arrivare all’isola di Elder, dove abita 

        il popolo delle stelle
        I pezzi della mappa sono dispersi in 4 territori ben delimitati. Per entrare in ogni territorio si deve affrontare 
        una prova proposta da una costellazione guardiana.

        Le costellazioni guardiane  si identificano tramite il disegno che portano sul petto
· Orione:                         riconoscimento tracce

· Contadino:                    i cicli lunari: disegni e tempi di semina
· Chioma di Berenice:    realizzazione di trecce

· Orsa minore:                costruire una bussola
Una volta ricostruita la mappa, le sestiglie la portano al pellegrino che può tracciare la rotta  con  10 costellazioni di riferimento.  Il pellegrino affida ad ogni squadra 10 tessere di domino; ogni tessera è divisa a metà : da una parte il nome di una costellazione e dall’altra il disegno di un’altra costellazione,  ( esempio: disegnare Toro e scrivere Cigno) si devono accoppiare i disegni con i nomi e tracciare così la rotta attraverso le stelle.

Per individuare le costellazioni, i lupetti possono consultare Mairi , che possiede le carte stellari (disegni delle costellazioni) Si partecipa uno alla volta e si  non può portare carta e penna. Si  deve seguire un percorso definito: 
     - recarsi alle scuderie
     - poi al fienile dove ci sono a disposizione 10 balle di avena per ogni sestiglia.(ogni viaggio si consuma una balla)
     - attraversare un fitto bosco  (percorso ad ostacoli)

Vince -la squadra che riesce a ricostruire esattamente la rotta consumando meno avena.

Ore  20  Cena

Veglia alle stelle
Le note di Serinde

Haradrim            Passaggio del Minas Mairi  e impressioni della giornata
Silmarillion

Mairi narra dal Silmarillion “ Come nacquero gli highlander”

         Giovedì  2 luglio        ambiente   prato      colore  giallo
Ore 7,30 Sveglia                           Ginnastica  ( Rob: il cammino)  Lavaggio  e Colazione
Ore 9           Le note di Serinde
Troviamo Serinde che rimane in silenzio finchè tutti si siedono. Allora legge  Lc 10,25-37
Serinde  racconta un episodio della vita di Francesco: Incontro con il lebbroso.
Poi invita i lupetti a pescare nel cesto dell’impegno.  Il foglietto pescato andrà letto e messo nel Tanequil
Nel suo angolo  Serinde ha un cartellone bianco,  prima di salutare  i lupetti vi affiggerà una foto di una volpe  con il motto della giornata invitando a rispettarlo. “Oggi e’ un buon giorno per  aiutare gli altri”
Mairi  racconta
· Una vecchia tradizione scozzese vuole che   si vada a caccia di lucciole per illuminare le serate di festa 

Questa sarà la serate delle colline  e quindi bisogna andare  a catturare le lucine per la festa. Brendan arriva dicendo che  le lucciole sono sparite dai prati delle highlands bisogna cercare una soluzione. 
Bottega del villaggio:Realizzazione delle lanterne
· Rana

· Chiocciola

· Coccinella
Giochi su prato
La Principessa Meiti  invita il branco al suo compleanno  ( Giuria alla gara di cucina EG)  Alla fine del banchetto la principessa invita quanti sono intervenuti a pescare un biglietto da due cesti distinti per il branco e il reparto. I biglietti avranno scritta una runa, e serviranno per la composizione delle squadre per il Grande Gioco
Ore 15 Cerchio

Preparazione al torneo e cerimonia di apertura

· TORNEO DI SCOTTISH  RING
Ore  17 Merenda

· TORNEO DI SCOTTISH  RING
Docce

Ore  20  Cena

Festa delle colline
Le note di Serinde

Haradrim            Passaggio del Minas Mairi  e impressioni della giornata
Silmarillion

Mairi narra dal Silmarillion “ Come nacquero le highlands”
Ula Ula


         Venerdì  3 luglio        ambiente   mare      colore  blu
Ore 7,30 Sveglia                           Ginnastica ( Angus:la concentrazione)   Lavaggio  e Colazione
Ore 9           Le note di Serinde
Troviamo Serinde che rimane in silenzio finchè tutti si siedono. Allora legge  Lc 15,1-7
Serinde  racconta un episodio della vita di Francesco: 
Poi invita i lupetti a pescare nel cesto dell’impegno.  Il foglietto pescato andrà letto e messo nel Tanequil
Nel suo angolo  Serinde ha un cartellone bianco,  prima di salutare  i lupetti vi affiggerà una foto di un’orca  con il motto della giornata invitando a rispettarlo. “Oggi e’ un buon giorno per  vivere e giocare insieme”
                                                                          Partenza per il mare

GIOCHI  SULLA SABBIA

· Costruzione pista e corsa di biglie
· Pallavolo con i teli
· Gara castelli di sabbia
· CANOTTAGGIO 
Si gioca a coppie. I due giocatori di ogni coppia si siedono a terra, sulla linea di partenza, uno di fronte all’altro. Piegano le gambe, appoggiano le proprie piante dei piedi contro quelle del compagno e afferrano saldamente l’uno i polsi dell’altro. Al “Via !” i giocatori voltati verso il traguardo spingono in avanti i compagni, allungando le gambe, e vengono poi trascinati da loro, a forza di braccia, fino a ritrovarsi nella posizione iniziale (ma qualche decina di centimetri più avanti). Proseguono la regata in questo modo, fino a raggiungere il traguardo.
· ROVERINO GIALLO
GIOCHI IN ACQUA
· ROVERINO VERDE
· TUKAPOHOWAT
 L’acqua che non deve superare in altezza i fianchi del più piccolo dei giocatori. Ogni squadra è formata da un numero di giocatori variabile da dieci a venti, disposti in fila indiana. Ciascun giocatore si china in avanti e afferra saldamente i fianchi del compagno che lo precede. Ogni squadra dà così vita ad una lunga e robusta balena. Al “Via!” l’ultimo giocatore di ogni fila (la coda della balena) si arrampica sulle spalle del compagno che lo precede e si sposta in avanti, procedendo sulle schiene degli altri giocatori fino a saltare a terra davanti al primo della fila (la testa della balena). Se ci riesce, diventa la nuova testa della balena. Appena è in posizione, con il precedente capofila saldamente agganciato ai suoi fianchi, l’ultimo della fila (la nuova coda) sale sulle spalle del compagno che ha davanti e così via. Se un giocatore cade dalla balena prima di averla percorsa tutta, viene eliminato e si allontana dagli altri. Il gioco termina quando tutti i giocatori hanno attraversato (con maggiore o minor successo) la propria balena. 
Vince- la squadra che ha impiegato il minor tempo a riformare la fila di partenza. Se in tutte le squadre c’è qualche giocatore eliminato, vince quella che termina  il gioco con il maggior numero di giocatori ancora in gara.
· LE CORRENTI MARINE  
 Due giocatori infilano le gambe in un unico salvagente, in modo da riuscire a tenerlo saldamente, e iniziano a nuotare in direzioni opposte.
 Vince- quello dei due che riesce a trascinare l’altro per almeno tre metri.
· I  DELFINI 
Due o più squadre di cinque-sei giocatori ciascuna.  I componenti di ogni squadra si dispongono in fila indiana, ad un metro di distanza uno dall’altro. Al “Via !” l’ultimo giocatore di ogni squadra si tuffa, passa sotto le gambe di tutti i compagni e si ferma in testa alla fila (sempre ad un metro dal compagno più vicino). Quando è pronto, con i piedi ben saldi a terra, si tuffa il giocatore che si trova ora in fondo alla fila e così via. Se un giocatore non riesce a passare in un colpo solo sotto le gambe di tutti i compagni, non riprende il tentativo da capo, ma si tuffa nel punto in cui è stato costretto a riemergere. 
Vince -la squadra che ricompone per prima la fila originaria.
· I  MOTOSCAFI.  
I giocatori sono divisi in coppie e si muovono insieme. Il primo nuota solo con le braccia, mentre il secondo si attacca saldamente alle sue gambe (afferrando con le mani le ginocchia) e nuota solo con i piedi. Se un giocatore perde contatto dal compagno, la coppia viene  eliminata.
· STAFFETTA  DELLA MAGLIETTA BAGNATA 
I giocatori, divisi in squadre di cinque-sei, si schierano sulla linea di partenza, tracciata sulla spiaggia ad una decina di metri dal mare. Il primo giocatore di ogni squadra indossa una maglietta. Al “Via!”  il primo giocatore di ogni squadra  corre in acqua, nuota fino ad un salvagente che galleggia  ci gira intorno e torna a riva. Quando tocca terra, corre dai compagni, toglie la maglietta la consegna al giocatore che lo segue nella fila della squadra. Questi la indossa correttamente e corre verso l’acqua e così via.

Vince -la squadra che termina il gioco per prima.
· GLI  SPAZZINI  DEL  MARE 
Tante palline da ping pong  numerate  e messe a galleggiare ad una quindicina di metri da riva. Ciascun giocatore riceve un .cucchiaio e il gioco può iniziare. Ci si dispone in fila. Al “Via !”  i capofila  si precipitano in acqua, raggiungono le palline e cercano di raccoglierne una con il cucchiaio. Possono aiutarsi spingendola con la testa, creando onde che la trascinino sul cucchiaio e così via, ma non devono assolutamente toccarla né con le mani né con le braccia. Se la pallina viene toccata, anche involontariamente, con una mano o con un braccio, bisogna rimetterla in acqua e andare a raccoglierne un’altra. Il giocatore che riesce a prenderla correttamente deve portarla a riva (sempre col cucchiaio e sempre senza toccarla con mani e braccia) e depositarla nell’area di sestiglia, parte il secondo … poi il terzo, poi di nuovo il primo fino all’esaurimento delle palline
Vince -la squadra che termina il gioco per prima
                       I giochi si svolgono nell’arco dell’intera giornata. Il pranzo è al sacco. 
Docce

Tempo di sestiglia per organizzare la serata le sestiglie prepareranno scenette canti etc  per raccontare ciò che i ragazzi hanno vissuto   (sorta di verifica usando lo strumento espressione)
Ore  20  Cena

Le note di Serinde

Haradrim            Passaggio del Minas Mairi  e impressioni della giornata
Silmarillion

Mairi narra dal Silmarillion “ Il canto dell’Orca”
Ula Ula


Sabato  4 luglio   
Ore 7,30 Sveglia                           Ginnastica ( Mairi: la memoria)   Lavaggio  e Colazione
Ore 9           Le note di Serinde
Troviamo Serinde che rimane in silenzio finchè tutti si siedono. Allora legge  Lc 15,1-7
Serinde  racconta: Il lupo di Gubbio ( presentazione power point)
Poi invita i lupetti a pescare nel cesto dell’impegno.  Il foglietto pescato andrà letto e messo nel Tanequil
Nel suo angolo  Serinde ha un cartellone bianco,  prima di salutare  i lupetti vi affiggerà una foto di un’orca  con il motto della giornata invitando a rispettarlo. 
Mac Leod  Song
           Mac Loud Draug    (Verifiche e conclusioni)
                      Il Consiglio  assegna l’onore di issare la bandiera in caso di pericolo
                                                                               Cerimonia
Ore 12,30 Pranzo
                                       GRANDE GIOCO        “ Alla ricerca del Bezoar”

Lancio

· Il  popolo del mare chiede aiuto perché la principessa Meiti è stata avvelenata. Il Branco si reca al villaggio dei Sealander  portando con sé Serinde e, per precauzione, visto che il castello viene lasciato sguarnito, la Bandiera Fatata. Nel frattempo arriva Brendan con l’annuncio che i Vichinghi sono sbarcati e stanno per attaccare il castello di Dunvegan. Serinde, dopo aver visto la principessa, chiede ai due popoli  il necessario per salvarla: ha bisogno delle Magiche Rune e del Bezoar. Si riunisce il Consiglio e decide di issare la bandiera fatata in modo da evocare i guerrieri che proteggeranno il castello mentre i due popoli saranno impegnati a cercare il Bezoar per salvare la principessa.

                                                        Cerimonia dell’alzabandiera

· Le squadre divise per Rune partono alla ricerca della pietra. Sono 5:
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     J/Y  Jera   IL TEMPO    [image: image2.emf]   S   Sowilo  L’IMPOSSIBILE  E’ POSSIBILE      [image: image3.emf]         F   Fehu      IL COMPIMENTO    
[image: image4.emf]    Z     Algiz   LA PROTEZIONE      [image: image5.emf]   P      Perthro      IL VELO DEL FATO
· Nel loro cammino incontrano i Morgul che daranno loro indicazioni per trovare il Bezoar, in cambio di alcuni oggetti.:

· Orecchio di Odino (conchiglia) 

· Fiele di Drago   (bustine con verderame)

· Polvere di fata ( Bustine di zucchero

· Luce di Sif (candele colorate)

· Gli oggetti  richiesti dovranno essere ricercati : al mare, al faro, a villa Caprile, al monastero, secondo il seguente schema.
	
	Jera
	Sowilo
	Fehu
	Algiz
	Perthro

	Carolina
	Orecchio di Odino – Mare
	Fiele di Drago – Villa Caprile
	Luce di Sif - Faro
	Polvere di fata – Monastero
	Orecchio di Odino – Mare

	Silvia
	Fiele di Drago – Villa Caprile
	Orecchio di Odino – Mare
	Fiele di Drago – Villa Caprile
	Luce di Sif - Faro
	Polvere di fata – Monastero

	Fabrizio
	Polvere di fata – Monastero
	Luce di Sif - Faro
	Orecchio di Odino – Mare
	Fiele di Drago – Villa Caprile
	Luce di Sif - Faro

	Piero
	Luce di Sif - Faro
	Polvere di fata – Monastero
	Polvere di fata – Monastero
	Orecchio di Odino – Mare
	Fiele di Drago – Villa Caprile


· Quando le squadre arriveranno sul posto troveranno un guardiano. Per poter cercare nel suo territorio dovranno superare una prova:

· Mare  - prova fisica                              Nando
· Faro – prova di orientamento               Stefano
· Villa Caprile – cruciverba botanico      Luciana
· Monastero  - ricerca di versetti biblici  Samuele
· In cambio degli oggetti otterranno dai Morgul pezzi di frase in runico che, ricomposti a cura di tutte le squadre, indicheranno il luogo dove si trova il Bezoar

· Consegna della pietra a Serinde
· Danza degli Spiriti

                                                               Festa
Caccia francescana
(Dall’opulenza della festa alla scelta di essenzialità)
 Il Segreto di Frate Francesco
Una musica richiama l’attenzione dei lupetti  

“PACE E BENE a voi fratelli e sorelle, sono FRATE FRANCESCO. Durante questo tempo sono stato sempre con voi anche se non mi avete mai incontrato. Conoscete  la mia storia e ora voglio che incontriate i miei amici, loro mi hanno aiutato a scoprire il segreto della felicità, se seguirete le luci li troverete. Cercateli con le lanterne spente; per farvi riconoscere lascio ad ognuno di voi  un pezzetto del cingolo, la semplice corda che cinge tutte 

le nostre umili vesti.  Ora andate.

Parte una sestiglia alla volta. Le altre attenderanno il loro turno restando in  cerchio, in silenzio

Ognuna  inizia il suo cammino alla ricerca dei personaggi seguendo il percorso indicato da alcuni lumini. 

Ogni fermata è indicata da una luce più grande.  Ogni tappa  +/-10 minuti

· MADRE  di FRANCESCO 
SIMBOLO: Crocifisso  e spada

RACCONTO    “Un sogno da cavaliere”.
GESTO CONCRETO:  accende  una lanterna dei ragazzi, che ricorda la luce della fede di Francesco 
Prima che i ragazzi se ne vadano dona a ciascuno un pezzetto di cingolo da annodare con quelli che hanno già e  

· IL PELLEGRINO
SIMBOLO: un bastone e  borsellino pieno di monete .

RACCONTO:  “Provare la povertà”

GESTO CONCRETO: rammentando la felicità  di Francesco, per  aver sposato con grande gioia Madonna Povertà, propone ai lupetti di lasciargli  qualcosa che loro portano addosso, qualcosa di superfluo

Prima che i ragazzi se ne vadano dona a ciascuno un pezzetto di cingolo da annodare con quelli che hanno già           

· MALATO BISBETICO
SIMBOLO: Bacinella con acqua e un asciugamano

RACCONTO: “Un malato capriccioso”
GESTO CONCRETO  ricorda come San Francesco sia stato l’unico ad avere pazienza con lui  e trattarlo con dolcezza ed anche noi dobbiamo essere pronti ad aiutare ed amare chi ne ha bisogno; aiutano il malato a lavarsi.

Prima che i ragazzi se ne vadano dona a ciascuno un pezzetto di cingolo da annodare con quelli che hanno già.

· FRATE MASSEO  
SIMBOLO: Pergamena 
RACCONTO: “Tutti in Paradiso”
GESTO CONCRETO  I lupetti trovano una grande orma sopra la quale depositano le orme-zampate  che hanno avuto la mattina dicendo da chi l’hanno ricevuta.

 Prima che i ragazzi se ne vadano dona a ciascuno un pezzetto di cingolo da annodare con quelli che hanno già.

· SAN FRANCESCO
Quando tutti sono di nuovo in cerchio, si ode la  musica e si accende una luce dove Francesco  sta’ pregando.  

“E’ Gesù il mio segreto. Io non ho fatto altro che seguire i suoi insegnamenti, che è ascoltare il Vangelo; GESU’ è la mia luce, come una stella luminosa e bella  mi ha sempre indicato il cammino” 

GESTO CONCRETO  invita  a unire in cerchio tutti i cingoli, richiamando il nostro essere uniti nel cammino verso Gesù. 

Conclusione :  Francesco spegne la sua luce e sparisce nella notte. Musica
Alla messa del giorno seguente  i lupetti  portano un cesto con le zampate del perdono.

Sul cuscino ciascun lupetto trova “ La confessione del lupo”

