

Siamo nell’anno che voi Uomini Bianchi chiamate 1675  dopo Cristo.
Io sono  Hashale, lo Sciamano del glorioso popolo pellerossa Munsee. E questa terra è la nostra Terra. Si chiama Mahan Atin che vuol dire Isola e Collina.
Il nostro villaggio era diverso da tutti gli altri villaggi dei pellirosse. La nostra tribù era la più antica di questi posti e quella con più grandi tradizioni alle spalle. In tutto ci differenziavamo dagli altri pellirosse. E anche ciò che sto per raccontarvi, ci distinse dalle altre tribù.
Al centro dell’isola era collocato il nostro villaggio composto da sedici tende poste in cerchio. Al centro c’era la tenda del Capo-tribù: una donna chiamata Wakanda.
Quel giorno era un giorno tranquillo, un giorno come tanti. Il sole cadeva a picco sulle teste rosse del mio popolo e illuminava la terra ambrata lì attorno facendola brillare. C’era il solito Vento dal Nord che si infilava tra i capelli neri delle donne Munsee che stavano svolgendo il loro lavoro e aspettando gli uomini di ritorno dalla caccia.
Ogni donna pellerossa era di fronte alla sua tenda: c’era chi preparava il cibo per i propri figli e chi invece colorava le pelli di bisonte che sarebbero diventate i nuovi vestiti dei guerrieri.

Wakanda iniziò il racconto più bello della tradizione Munsee:   la nascita dell’Acchiappasogni.
Ambientazione della storia: il Mondo dei Nativi d'America 

Munsee
Munsee (si pronuncia “Munsii”) è il popolo nativo americano protagonista di questa storia. È una tribù di agricoltori e cacciatori di lingua algonchina, il cui nome proviene da manah, isola e atin, collina. Nei secoli precedenti l'arrivo dei bianchi, i Munsee occupavano l'odierna isola di Manhattan e la riva est del fiume Hudson. Hanno un segno caratteristico che li distingue dalle altre tribù: una striscia bianca che segna il loro viso da una estremità all’altra.
Acchiappasogni
L’acchiappasogni è un oggetto che, collocato sopra il letto del proprietario, ha lo scopo di scacciare i brutti sogni e favorire l'avverarsi di quelli belli. Tutti i sogni, infatti, passano attraverso il dream-catcher e la ragnatela all'interno del cerchio fermerà quelli cattivi, mentre le piume d'uccello e le perline permetteranno l'avverarsi di quelli positivi. Ha grandi poteri sulla vita del suo proprietario.                                              Sciamano
Lo sciamano ha lo scopo di risolvere problematiche di base per la sopravvivenza della tribù. Nel popolo Munsee, è il Grande Spirito a decidere le sorti e ciò che accade sulla terra, quindi, i problemi possono essere risolti solo da un proprio simile che ha la capacità ed i mezzi per entrare in contatto con Lui, affrontando, quindi, un viaggio ultraterreno nel mondo dell’aldilà. Questo è lo sciamano, un ponte, quindi, tra il mondo terreno e quello ultraterreno. Secondo la cultura dei Munsee, non si può diventare sciamani per scelta o per semplice iniziazione, ma si deve ricevere una chiamata da parte del Grande Spirito e a questa chiamata non si può rispondere negativamente.
Ruota di medicina
La ruota di medicina è per i Munsee e per tutti i Nativi d’America il simbolo dell'universo. Essa si presenta come un cerchio disegnato sulla terra. Il cerchio simboleggia l'armonia dell'universo, mentre la ruota, con il suo movimento, accompagna lo svolgersi degli avvenimenti conosciuti e meno.
Sacca di Medicina
È un potente amuleto diffuso tra i Munsee, costruito con la pelle dell'animale comparso in visione e tenuto sempre con sé. Non si sa bene cosa contenga, probabilmente, erbe o pietre "magiche" e, in molti casi, non viene mai aperta. La tribù confida molto nel suo potere e serba per questa borsa una profonda venerazione, levando preghiere e compiendo riti in suo onore.
Scalpo
Per scalpo s’intende una piccola parte del cuoio cappelluto che viene strappata al nemico con un'operazione che non è mortale. I popoli Nativi d’America ritengono che lo scalpo contenga l'anima e la forza del possessore che può venire trasmessa al guerriero che è riuscito ad impossessarsene.
Tamburo
Il tamburo è lo strumento musicale per eccellenza della cultura nativa e viene utilizzato nelle cerimonie per comunicare con il Grande Spirito. Si costruisce con il materiale indicato dal Grande Spirito e, sopra la sua pelle, vengono disegnati dei simboli che rappresentano i vari viaggi che deve compiere lo sciamano. Il tamburo consente, attraverso il suo suono ripetuto, di entrare in uno stato di preghiera, allontanando gli spiriti malvagi e lo Spirito del Male.
Totem
Totem deriva da una parola algonchina ototeman. Il totem rappresenta una serie di animali e fenomeni naturali. Per il popolo Munsee è oggetto di culto perché in esso vede il proprio antenato al quale erano attribuite delle gesta mitiche. Per essere completo deve contenere il bastone dorato dello sciamano della tribù.
Hashale – Viaggiatore del Sole: AKELA
Hashale (pronuncia “Àsciale”) è il protagonista di questa fantastica storia. È un pellerossa della tribù dei Munsee. All’inizio del racconto, è il narratore, ma, poi, lo ritroviamo sedicenne come un giovanissimo sciamano dei Munsee. È coraggioso, ma, allo stesso tempo, inesperto perché molto giovane. Assieme a sua sorella Maneta dovrà compiere molte imprese. Avrà il tempo di sei stagioni per ritrovare se stesso e la sua famiglia.

Wakanda - Vita di Luce :BAGHEERA
Wakanda (pronuncia “Uacànda”) è la capo-tribù dei Munsee. È una donna ed è una figura caratteristica di questo popolo Nativo d’America. È sposata con Leyati e ha due figli gemelli: Maneta e Wapi. È a capo del Consiglio delle Madri, organo supremo di governo dei Munsee. I rappresentanti di ogni famiglia, invece, si riuniscono nel Gran Consiglio Tribale che Wakanda è obbligata a consultare prima di prendere decisioni importanti per il suo popolo. Mentre narriamo le vicende della sua gente e della sua famiglia è incinta.

Maneta - Alba di perla: CHIL
Maneta è figlia di Wakanda e sorella gemella di Wapi. È molto bella e la sua pelle è più chiara rispetto ai suoi coetanei: per questo è stata chiamata Alba di Perla. Vivace, ma, allo stesso tempo, riflessiva e generosa. Durante la storia, assumerà un ruolo rilevante per la salvezza del popolo Munsee diventando capo-tribù.

Wapi - Tramonto di fuoco / Nahele – Foresta della Vendetta : KAA
Wapi (pronuncia “Uapi”) è figlio di Wakanda e fratello gemello di Maneta. Sebbene all’inizio dell’avventura abbia solo undici anni, è molto coraggioso, ma, allo stesso tempo, troppo impulsivo. Alcune sue scelte affrettate procureranno grandi guai ai Munsee. Si lascerà influenzare dalla tribù nemica dei Mohegan e, con Nitis, programmerà la distruzione del suo popolo nativo.

Leyati - Tuono di vento : WALTER
Leyati (pronuncia “Leiàti”) è marito di Wakanda. È un guerriero coraggioso e proprio per queste sue qualità ha potuto sposare la capo-tribù dei Munsee. È molto rispettato dal suo popolo e, sebbene non abbia potere decisionale, viene sempre consultato dal Consiglio delle Madri, come uomo saggio. Come tutti i Munsee ha una striscia bianca dipinta sul suo viso.

Vacanze di Branco 2008
Porto pino colonia san ponziano

“L’ACCHIAPPASOGNI”
PERIODO: 07 LUGLIO  2008 - 13 Luglio 2008                                                                                           MOTTO:                                                                                                                                                              CAPI: Maria Grazia, Sandro                                                                                                                               AIUTI: Graziana,Giuseppe,Maurizio, Carlo,Sergio                                                                                              R/S. Anna Rita, Maurizio                                                                                                                                   STAFF TECNICO & ARTISTICO: Isa, Rosy,Simona + Novizie +Scolte,Riccardo,
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All’interno:

· giornata tipo

· giorno per giorno

· Materiale 

TOTALE PARTECIPANTI AL CAMPO: 

GIORNATA TIPO

ORE 07.30         Sveglia - Ginnastica

ORE 08.00      Lavaggio - Colazione

ORE 08.30          Riordino stanze con i capi

ORE 09.30         Apertura giornata. “Sosta nella tenda dello Spirito”

ORE 10.00         Inizio attività

ORE 13.00         Pranzo

ORE 14.00         ATL-Relax 

ORE 15.00        Laboratori 

ORE 17.00        Doccia  

ORE 17.30        Merenda

ORE 18.00       gioco

ORE 19,15      calumet della pace

ORE 20.00       Cena 

ORE 21.15       Famiglia Felice lancio attività giorno dopo

                         “lo Sciamano racconta…..

ORE 23.00     Ula-Ula   

LUNEDI 7 luglio                         (a cura di  Baghy)
FRECCIA  1. : IO SONO

                                                 (scoprire chi siamo e dove viviamo)

Arrivo e accoglienza

(i vvll sono vestiti da indiani . il tepee è al centro del piazzale. ( telo blu con la tenda tridimensionale).

SCENA: Wakanda racconta a Wapi e Maneta l’inizio della storia del popolo  Munsee, le loro tradizioni e della Danza della nascita per accogliere il loro fratello Hashale che sta per nascere al quale bisogna preparare un acchiappasogni….
RACCONTO,L’ACCHIAPPASOGNI «In un villaggio viveva una bambina di nome Nuvola Fresca. Un giorno la piccola disse alla madre, Ultimo Sospiro della Sera: “Quando scende la notte, spesso arriva un uccello nero, becca pezzi del mio corpo e mi mangia finché non arrivi tu a cacciarlo via. Ma non capisco cosa significhi tutto questo”. Ultimo Sospiro della Sera rassicurò la piccola dicendole: “Le cose che vedi di notte si chiamano sogni e l’uccello nero che arriva è soltanto un’ombra che viene a salvarti”. Nuvola Fresca rispose: “Ma io ho tanta paura, vorrei vedere solo le ombre bianche che sono buone”.
Allora la madre, che in cuor suo sapeva che sarebbe stato ingiusto tralasciare le paure della sua bimba, inventò una rete tonda per pescare i sogni nel Lago della Notte, poi diede all’oggetto un potere magico: riconoscere i sogni buoni, utili alla crescita spirituale della sua bambina, da quelli cattivi, cioè insignificanti e ingannevoli. Ultimo Sospiro della Sera costruì tanti Acchiappasogni e li appese sulle culle di tutti i piccoli del villaggio. Man mano che i bambini crescevano abbellivano il loro Acchiappasogni con oggetti a loro cari e il potere magico si sviluppava insieme a loro».
«È proprio bella questa storia» disse Maneta.
«Anche tu, mamma, hai preparato il nostro Acchiappasogni?» continuò Wapi.
«Certo, con le mie mani».
«Io ho già aggiunto delle piume d’aquila che ho trovato vicino al lago».
«Hai fatto bene» esultò Wakanda. «Ricorda che devi conservare il tuo Acchiappasogni per tutta la vita, come un oggetto sacro portatore di forza e saggezza».«Lo farò mamma».

I futuri “indiani” fanno il loro ingresso nella tenda dello spirito e ricevono il materiale per costruire “l’acchiappasogni”.

Sistemazione nelle camere.

GIOCO: per essere accettati nella tribù dei Munsee devono sottoporsi a delle prove tradizionali indiane,

Le sestiglie si presentano alle sentinelle che devono 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. (al momento di camminare gli ostacoli saranno sostituiti, a sua insaputa, da carta rumorosa. 

Anche in condizioni critiche un vero indiano non si perde d’animo e soprattutto non dimentica il suo dovere….
ABBEVERARE I CAVALLI

Legati mani e piedi a due a due, devono trasportare una brocca piena d’acqua dalla fontana al recinto dei cavalli, dove troveranno altri due che la riceveranno e la svuoteranno nell’abbeveratoio e partiranno verso la fontana.

PROVA A TROVARMI

Gli indiani sentinella dovranno cercare i lupi che con foglie, rami, carta da pacchi marrone e crespa dovranno mimetizzarsi al meglio per non farsi trovare...in caso di attacco degli inglesi

RICONOSCERE GLI ANIMALI

1. ascoltare attentamente il verso di alcuni animali (registrato)

2. osservare attentamente animali che corrono (disegni di animali che scorrono velocemente) 
TRASPORTARE LA PREDA CACCIATA

Un lupetto è la preda, gli altri della sestiglia dovranno trasportarla in un breve percorso nel modo più consono. Vince chi usa la tecnica migliore.

SUKKADI (GIOCO INDIANO)

Da giocare su terreno sassoso. I giocatori sono muniti ciascuno di un bastone, scout o simile. Per decidere chi è il "mago", i giocatori si mettono in fila, tenendo con una mano un'estremità del loro bastone, mentre l'altra estremità è appoggiata al suolo poco dinanzi a loro. Quindi lanciano il bastone il più possibile lontano sul terreno dinanzi a loro, facendo perno sull'estremità poggiata al suolo. Colui che invia il bastone più lontano di tutti è il "mago". Il bastone del "mago" rimane al suolo. Gli altri tengono i loro ad un'estremità con ambedue le mani e spingono e lanciano di qua e di là il bastone del "mago" con l'altra estremità, mentre nel contempo il "mago" cerca di toccare uno di loro. Per essere in salvo, i giocatori devono appoggiare l'estremità libera del bastone su una pietra o sasso qualsiasi del suolo.

Chiunque sia toccato dal "mago" senza avere il bastone in tale posizione deve abbandonare il bastone al suolo e cambiare di posto con il "mago".

CERCA LA PENNA   (per la sera)

una o due tribù alla volta

Il santone mette una penna in un punto qualsiasi del tepee o all’aperto, in maniera che sia sufficientemente visibile a tutti. Poi fa entrare i giocatori e ciascuno cerca dov'è la penna. Quando lo ha visto si mette seduto, senza dire nulla. L'ultimo perde un punto.

MATERIALE: 

ostacoli vari, carta rumorosa o bustine cri cri, brocche, pezzi di corda, carta da pacchi marrone o carta crespa, rumori o disegni di animali, bastoni, penne.
PRANZO

APERTURA UFFICIALE. Alza bandiera A(A CURA DELLA Sq.AQUILE ) preghiera. 

LABORATORIO: COSTRUZIONE DELL’ACCHIAPPASOGNI.

GIOCO: conquista della fascia con piuma Ogni indiano che si rispetti porta una fascia e una piuma, per averle ci si deve recare dal vecchio saggio della montagna Il saggio dà  le fasce colorate ai piccoli indiani e  le indicazioni per trovare le piume.

Il nido dell’aquila è illuminato da una luce. Per poter prendere la piuma occorre essere in possesso delle 7 qualità  che fanno di un uomo un vero guerriero; tali qualità  ( cartoncini ) sono in possesso degli spiriti della notte che vagano nel buio. Essi ne consegnano una alla volta e  poi spariscono di nuovo.

RISPETTO,  LEALTA’, GENEROSITA’,  GIUSTIZIA, CORAGGIO, VALORE, GIOIA
DOCCE …MERENDA

GIOCO: FORMAZIONE DELLE TRIBU’ La capotribù Wakanda chiama i Piccoli indiani e li divide in tribù chiamandole con i nomi ……(a fantasia dei bambini)

 Le tribù dopo l’urlo di tribù devono preparare una danza e sfidarsi alla danza migliore, pensare ad un premio per la tribù vincente.                                                               
 CENA
F.F.

SCENA lancio attività del 8: il villaggio viene incendiato pare da Wachpanne; Wakanda e Leyati spariscono misteriosamente e i gemelli restano soli con nonna Nuna. Devono necessariamente fuggire ma Wapi viene rapito da Nitis, della tribù dei Mohegan, mentre Nuna e Maneta vengono salvate da Aponi, sorella di Leyati e capotribù del villaggio vicino. Ma poi finalmente Maneta e Nuna ritrovano i genitori e nasce il fratellino Hashale.

 …16 anni dopo….
Una musica  chiama a raccolta la tribù. LO SCIAMANO RACCONTA: Come sono nati i pellerossa. Pg.52

MATERIALE…………. 

filo d’acciaio plastificato. (MAURIZIO)

Filo da ricamo argentato e dorato  colorato 

Fascette. Penne. Piume.

MARTEDI’8 luglio                        a cura di Kaa 

 FRECCIA 2.(2-3-4) GUIDACI TU 

(incontrare persone che ci possono guidare a scoprire la nostra strada, voler bene al nostro fratello cercando di sapere cosa è bene x lui e farsi voler bene)

Ore 7,30 Sveglia
Ginnastica  ( i lavori nel villaggio)
Lavaggio  e Colazione 

Ore 9  Cerchio 

Prima di  chiamare il cerchio Ashale fa notare che la tenda che si trova sul piazzale ha un lembo aperto, la sera prima era chiusa.  Ricorda che il Signore è venuto un giorno ed ha posto la sua tenda in mezzo a noi.
 I piccoli indiani sono invitati ad entrare uno per volta nella tenda e a pescare in un grande cesto un bigliettino, il nome che ci sarà scritto indicherà il compagno che sarà  il beneficiario delle buone azione della giornata, il bigliettino viene messo nella sacchetta da appendere alla cintura consegnatagli,.  Questo rito si ripeterà ogni mattina prima di riunirsi in cerchio.

SCENA: NOMINA DI HASHALE A SCIAMANO. Le tre capo tribù ( Nuna, Wakanda e Aponi) chiedono al Grande Spirito di concedere il potere di Sciamano ad Hashale, il quale viene dipinto con una striscia bianca sul vis, segno distintivo della tribù, e gli viene messoun copricapo di penne gialle, metre il padre, Leyati porta nelle mani tremanti dall’emozione il mantello e glielo fa indossare. Wakanda dice al figlio che dovranno trascorrere 6 stagioni caratterizzate da 6 colori al termine delle quali ci sarà la Cerimonia del nuovo Fuoco nella quale Hashale diventerà a tutti gli effetti Sciamano Munsee per sempre. Gli consegna una pergamena nella quale c’è scritta la missione che dovrà com piere in queste 6 stagioni. Hashale parte con Maneta…( pag.127 e segg. fino a pag.148 saltandone varie)

GIOCO :   alla conquista delle 6 stagioni e dei 6 colori:   i vvll sono sistemati nelle basi:                                                                                 GIALLO,il sole .Costruzione di una lampada ( bottiglietta ½ litro tagliata e compenetrata + coltello+ candela.                                                                                                                                                                                             ROSSO,  il fuoco  . prova di coraggio e di fratellanza .gli indiani a turno devono saltare un falò ( finto)                                                                                                                                                                 NERO,  la guerra  bersaglio mobile (pag 64 in gioco)                                                                                                                                                                            VERDE. La prateria .Gioco  scansa il bisonte. Gli indiani,attraversano un’area cercando di evitare i bisonti in movimento (sacchi di pane pieni di carta/erba che ondeggiano )                                                                                                                                                   BLU,  l’acqua    ultima base da giocare tutti insieme  ( pag 59 in gioco)                                                              BIANCO, la pace      Tutte le tribù contribuiscono all’approvvigionamento idrico   donando l’acqua conquistato nel gioco precedente cercando di non sprecarne “NEMMENO UNA GOCCIA”                                                                                                                                                                                                                                                                                                                    

MATERIALE…..

Ore 12,30 pranzo:
LABORATORI:
CALUMET (AKELA E KAA)
 SCURE  (HATHI)

ARCO E FRECCIA  (WONT E BIGIO)

SUONO DEL MARE  (CHIL)

VASELLAME  (ISA E ANNA)

MOCASSINI (WALTER, BAGHY)

DOCCE …
MERENDA 

Giochi :Torneo palla di bisonte al volo,(zulli) 

La Danza della pioggia

Dopo un breve racconto “La nuvola e la duna”
si chiede alle Tribù di preparare sulle note di una musica ,LA DANZA DELLA PIOGGIA . A turno, si danza tutti in cerchio invocando la pioggia. Arriva L’acqua del cielo. (palloncini ad acqua o pompa)                         Le tribù dovranno cercare di recuperarne il più possibile  Cercando di non sprecarne                             “NEMMENO UNA GOCCIA”.

 Consegna e addobbo del Calumet con i nastrini colorati conquistati nel gioco, della mattina.

Fumata del Calumet e impressioni della giornata. (il Calumet viene passato  di mano in mano e assegna la parola) 

CENA
F.F.
Lancio giornata 9: “SPIAGGIA DELLE TARTARUGHE” 

Dopo tre mesi di lontananza,Hashale rientra al suo villaggio e racconta preoccupato di aver trovato delle tracce strane .decide allora di inviare degli esploratori per capire di che cosa si tratta…….

Una musica  chiama a raccolta la tribù. LO SCIAMANO RACCONTA: sandro

Ula  Ula
MATERIALE

MERCOLEDI’9 LUGLIO a cura di Wont 

FRECCIA 3.( 5-6)                   SPERA IN ME

(Scoprire il 5% di buono che c’è in ognuno e guidarlo alla scoperta della propria ragione).

Ore 7,30  Sveglia

Lavaggio e colazione

Sosta nella “Tenda dello Spirito”

LANCIO ,Un indiano del villaggio corre verso l’accampamento e spaventato,avvisa lo sciamano di aver trovato tracce di uomini bianchi dirigersi verso il Grande Lago Salato (mare). Il capo Sciamano organizza la spedizione chiamando a raccolta le tribù.

Partenza per la cascata ,

Arrivo alla cascata: a ridosso della spiaggia troveranno dei tubi con dentro dei messaggi (persi DAGLI STESSI INGLESI) che confermano la presenza degli stessi.

MESSAGGIO CIFRATO: SPIAGGIA DELLE TARTARUGHE….ORE…. TOP SECRET. Con firma e foto del Governatore.

 prove di sopravivenza :

1. devono organizzare il rientro “segnali di pista in acqua

2. prova di resistenza a staffetta in acqua.

3. avvicinarsi al nemico.Percorso hebert in acqua

4. prova di precisione : “posizionare dei cerchi in acqua e centrarli con delle palline da ping pong

5. prova di agilità: superare un’asta con tuffo in acqua.

6. battaglia finale nella grande cascata con gli inglesi. (scalpo + getti d’acqua sulla testa)

Pranzo 

Gioco: ricerca del  Libro  del Grande Spirito e  della Penna d’aquila.

Il Libro del Grande Spirito e la Penna vengono messi nella Tenda dello Spirito a disposizione di chiunque voglia scrivere le proprie riflessioni, impressioni e pensieri sulla vita del campo.

Concorso :  LA TRIBU’ MEGLIO TRUCCATA.

Docce merenda .                                                                                                                                            LITURGIA PENITENZIALE

Fumata Calumet e impressioni della giornata

Ore 20 cena

Ore 21 cerchio  F.F. 

Una musica  chiama a cerchietti raccolta la tribù. LO SCIAMANO RACCONTA

Ula Ula

MATERIALE

Stecchette, polistirolo,pergamene,lenza, cerchietti galleggianti(piatti piani plastica)secchi,palline ping pong

GIOVEDI’10 LUGLIO         uscita- Tratalias                     a cura di Bigio

FRECCIA  4. (7-8-9) ECCOMI

(vita di gruppo, saper comunicare tra ragazzi e con gli adulti).

Sveglia
Ginnastica  ( l’allenamento del cacciatore)    Hauattunga tuchukunwa ( che vuol dire… corsa )

Lavaggio e colazione

Sosta nella “Tenda dello Spirito”

Ore 9 cerchio- Partenza per Tratalias, nonché famosissimo territorio di caccia Indiano!

Grande caccia al bisonte.( lancio : Lo sciamano Hashale invita tutte le tribù alla caccia del bisonte …animale importantissimo per loro……

1°La tribù segue dei segni di pista che conducono alla casa di un vecchio che si sta preparando a presentarsi al Grande Spirito ed ha un ultimo desiderio: sentire il Profumo Sacro. La tribù dovrà cercare dei bastoncini di incenso seguendo una traccia odorosa.( i bastoncini saranno accesi).

Arrivati  all’ultimo bastoncino d’incenso, le tribù dovranno imprigionare un po’ di fumo e presentarlo al vecchio. ( cinque piste di incenso da mettere in terra ). ( ricevono il simbolo del fuoco)

2°Una volta esaudito il desiderio del vecchio si riprende il cammino e lungo la strada  si incontra una donna che offre da bere( acqua con zucchero / succo di limone ) e a seconda delle reazione divide la tribù in due.

Sarebbe bello far  giocare separati ,solo per questo gioco , cacciatori e bisonti .una sorta di preparazione al gioco successivo .

3°Il gruppo che interpreterà i bisonti, seguirà HAshale che farà indossare loro lo scalpo e bagnare l’indice nella vernice rossa.( inventare la danza del bisonte ) ( gioco kim,odore ) Simbolo  erba
Il gruppo dei cacciatori, seguirà Freccia che Sgrizza fino a trovare una vecchia maga che farà assaggiare loro la carne di bisonte e consegnerà uno scudo ciascuno.( gioco Kim odore )

4°I bisonti al pascolo indosseranno  un frontino con numero ( presa all’alce rossa), se chiamati scapperanno per non essere scalpati, ma a loro volta potranno colpire il cacciatore con l’indice rosso. Simbolo del bisonte
Il cacciatore ha due vite, così pure il bisonte che potrà cambiare numero.

Ore 12,30 pranzo ALLA TRAPPEUR con le prede cacciate.( wurstel …..

Un’oretta di briglie sciolte….

Dividiamoci i resti della preda (corna,pelle ,zoccoli….

· Lotta indiana( tipo greco-romana)

· La cavalcata al buio ( la coppia che fa il cavallo sarà bendata. L’indiano che cavalca lo dovrà guidare )

 LA TRACCIA DEI COWBOYS

Un gruppo di cowboys deve partire per il lungo viaggio attraverso la prateria, e sa che un altro gruppo lo seguirà a

intervalli di una settimana. Perciò si accordano che il primo gruppo lascerà segni della pista e messaggi su tutto il

percorso. Le Guide si dividono in due squadre, una delle quali parte attraverso campi e boschi, preferibilmente però

lungo un sentiero o una pista. Lasciano segni tipo frecce nella direzione in cui procedono; messaggi per capire come

sta andando il viaggio o dove trovare l’acqua o per mettere in guardia i compagni su eventuali pericoli; segni di strada

sbarrata per direzione da evitare ecc. Dopo dieci minuti parte la seconda squadra di Guide, che però non sono gli

amici che i cowboys credono, ma un gruppo di indiani che ha scoperto la traccia e segue da vicino le orme dei

“visipallidi”, distruggendo i segni della pista e leggendo i messaggi. Gli indiani possono inviare singoli esploratori in

avanscoperta (scegliere delle Guide che corrano bene), per indagare e riferire sul numero e gli spostamenti dei

cowboys. Ma se gli esploratori indiani vengono visti dai visipallidi, divengono loro prigionieri e debbono seguirli (la

presa è a vista, e quando il nome di una Guida “esploratore indiano” viene chiamato, essa deve far prova di fair play e

darsi prigioniera). Alla fine (dopo un chilometro o più) i visipallidi finiscono le provviste e sono costretti a fermarsi.

Poiché si sono resi conto che gli indiani li seguono, si nascondono. Gli indiani, che hanno scoperto che le tracce

finiscono, cercano i cowboys (presa a vista), ma ogni visopallido che riesca a strisciare fuori dal proprio nascondiglio e

a toccare un indiano prima di essere visto lo “uccide”. Vince la squadra che, al fischio finale del Capo, ha maggio

numero di superstiti.

Ritorno al campo  Docce

Merenda

Confezionamento collane e braccialetti sacri per la danza.

Consegna alle tribù di racconti da rappresentare la sera al cerchio (Allegato B )

Fumata del Calumet e impressioni della giornata                                                                                   Ore 20 cena

Ore 21 Cerchio

Danza del Bisonte LANCIO ATTIVITA’ GIORNO venerdì 11  LUGLIO

Una musica  chiama a raccolta la tribù.  LO SCIAMANO RACCONTA

Ula Ula

MATERIALE

Zucchero, limone,incenso, 2 brocche,vernice rossa a dito, pane, scudi (5), spezie varie ,alce rossa (rep),wurstel, patate, fiammiferi 

VENERDI’11 LUGLIO                                                                          A cura di Hathi
FRECCE 10-11-12 E’ UN MIO DIRITTO

(conoscere i propri diritti e doveri, credere e aver fede in Dio, superare le prove della vita)

Ore 7,30  Sveglia

Ginnastica  (  l’allenamento del guerriero)

Lavaggio e colazione

Sosta nella “Tenda dello Spirito.”

Ore  9 cerchio

SCENA: Hashale, davanti al giudice si difende dalle accuse del Governatore e  spiega come la mentalità dei bianchi sia diversa dai pellerossa in tema di propria terra. Ma il Governatore ha un testimone dalla sua parte che lascia di stucco Hashale e Maneta: Nahele, che Hashale aveva tentato di salvare in tutti i modi. Ma, colpo di scena, Maneta riconosce  in Nahele il gemello perduto Wapi, si raccontano le vicende di famiglia degli ultimi anni. Wapi è convinto che la sua famiglia non l’ha mai cercato dopo il rapimento e per vendicarsi si è unito alla tribù dei Mohegan, e ora testimonia contro Hashale per farlo condannare. Maneta si offre al suo pasto dicendo che sarà lei la prossima Capo-tribù Munsee e che aveva più potere dello sciamano. Ma Chenoa si intromette facendo notare che il vero traditore è Wapi che ha dichiarato di essere un Munsee e di aver fatto credere di appartenere alla tribù Mohegan. La legge inglese prevede che il traditore della propria patria sia condannato, e la patria del pellirosse è la sua tribù.quindi Nahele viene condannato e Hashale con Maneta liberati (pag.174/180). Rientrano al villaggio ma ripartono per salvare Wapi perché è comunque il loro fratello I tre fratelli tornano finalmente al villaggio insieme e con i genitori, Wachpanne e gli altri chiariscono tutte le vicende che hanno vissuto e emerge tutta la verità. Organizzano la grande festa per il ritorno di Wapi e l’investitura definitiva di Hashale a Sciamano..(pagg.203 e segg.)
Spostamento in pineta                                                                                                                                                                      “Grandi giochi della Penna”:                                                                                                                                                      Percorso Hebert:                                                                                                                                                                                       “i ladri di cavalli”.  (cavallo e cavaliere devono cercare di catturare un mustang con il lazo)                                                                                                                                                                Tiro con l’arco.     (con gli archi costruiti colpire delle sagome di bisonte)                                                                                                                                                                   Scalpo a cavallo    (cavallo e cavaliere con lo scalpo)               

la tribù vincitrice sarà nominata Tribù dell’Aquila.

Ore 12,30   Pranzo

Ore 15 Cerchio 

Torneo di Tapawamkayeyapi   (roverino) 3 partite

Ore 17 merenda

Premiazione  

Fumata del Calumet e impressioni della giornata                                                                                   

Ore 20 Cena
Una musica  chiama a raccolta la tribù . Danza e cammina                                                                                                                                                 Ore 21 CACCIA INDIANA
Racconto attorno al cerchio 
La luce pallida del primo mattino luccicava e un vecchio osservava il sorgere del sole, vicino a lui un giovane. Il vecchio da tempo viveva fuori dal villaggio, tutti si riferivano a lui definendolo "un vecchio pazzo", tutti tranne  PICCOLO LUPO "                                                                                          Alza gli occhi PICCOLO LUPO", disse il vecchio "Guarda l'orizzonte, è là la nostra terra "Cavalcare e cacciare. Dove non ci sono confini..." Il vecchio chiuse gli occhi rapito dai suoi sogni e dai suoi ricordi.
"Insegnami a cavalcare. Per piacere." PICCOLO LUPO pronunciò queste parole tutte d'un fiato, poi rimase in silenzio, arrossì come se avesse detto qualcosa di troppo grande, e in fondo lo era, lui era molto giovane e voleva fare qualcosa di diverso dalle leggi della tribù. "D'accordo sarò il tuo maestro. Ma dovrai faticare, diventerai un guerriero come i nostri antenati.                                                                                                         Ogni mattina PICCOLO LUPO, appena il cielo si illuminava, correva al recinto. Erano giorni belli e faticosi, provava e riprovava. Dopo qualche giorno aveva imparato le basi. Il vecchio lo osservava e gli parlava con voce grave: "Innanzi tutto devi renderti conto che un indiano è fatto a immagine del Grande spirito: è infinita idea di libertà, senza limite alcuno...".
Il corpo di PICCOLO LUPO cambiava, i muscoli si rinforzavano. 
PICCOLO LUPO aveva un'unica meta, l'ovest. Il vecchio gli aveva insegnato che per arrivare alle grandi prateria bisognava seguire le mandrie di bestiame. Così PICCOLO LUPO fece, vide in lontananza una nuvola di polvere e verso di essa si diresse.

Così incominciò il suo viaggio verso il “Fiume della Grande Freccia”alla ricerca della fonte della propria Vita, della Gioia, della fede,della Salvezza ,aiutato dal Grande Spirito.

Primo incontro .(bigio) Piccolo Lupo incontra un indiano che conosce la “strada” verso la Felicità,e ci guida nel cammino della scoperta e dice: “tantissime lune fa”

racconto del sacro Testo : (genesi 18,1-10) 1 Il SIGNORE apparve ad Abramo alle querce di Mamre, mentre egli sedeva all'ingresso della sua tenda nell'ora più calda del giorno. 2 Abramo alzò gli occhi e vide che tre uomini stavano davanti a lui. Come li ebbe visti, corse loro incontro dall'ingresso della tenda, si prostrò fino a terra e disse: 3 «Ti prego, mio Signore, se ho trovato grazia ai tuoi occhi, non passar oltre senza fermarti dal tuo servo! 4 Lasciate che si porti un po' d'acqua, lavatevi i piedi e riposatevi sotto quest'albero. 5 Io andrò a prendere del pane e vi ristorerete; poi continuerete il vostro cammino; poiché è per questo che siete passati dal vostro servo». Quelli dissero: «Fa' pure come hai detto». 6 Allora Abraamo andò in fretta nella tenda da Sara e le disse: «Prendi subito tre misure di fior di farina, impastala e fa' delle focacce». 7 Poi Abraamo corse alla mandria, prese un vitello tenero e buono e lo diede a un suo servo, il quale si affrettò a prepararlo. 8 Prese del burro, del latte e il vitello che era stato preparato, e li pose davanti a loro. Egli se ne stette in piedi presso di loro, sotto l'albero, e quelli mangiarono.

Gioco .Ricostruzione  di un puzzle raffigurante Piccolo Lupo.                                                                                    Aiutiamolo in questo viaggio. Sopra dei cartoncini colorati, i lupetti/e disegneranno la sagoma della propria mano.
Secondo incontro (wont). Un Indiano .Per partire servono solo le cose “essenziali” .Non si può partire se non si lascia qualcosa.

racconto del sacro Testo: (Genesi 12,1-4). 1 Il SIGNORE disse ad Abramo: «Va' via dal tuo paese, dai tuoi parenti e dalla casa di tuo padre, e va' nel paese che io ti mostrerò; 2 io farò di te una grande nazione, ti benedirò e renderò grande il tuo nome e tu sarai fonte di benedizione. 3 Benedirò quelli che ti benediranno e maledirò chi ti maledirà, e in te saranno benedette tutte le famiglie della terra». 4 Abramo partì, come il SIGNORE gli aveva detto, e Lot andò con lui. Abramo aveva settantacinque anni quando partì da Caran. 5 Abramo prese Sara sua moglie e Lot, figlio di suo fratello, e tutti i beni che possedevano …...

Gioco: una sacca al centro e tanti bigliettini che rappresentano molte cose che dovranno essere scelte dai lupetti/e e messi dentro la sacca. (pila, gioia,libri,….). Alla fine, si vedrà con i lupetti/e,che cosa è veramente utile.

Terzo incontro.(Baghy) Un indiano.. Chi sono io Signore senza di Te . 

Lettura de sacro Testo (Salmo 139)
SIGNORE, tu mi hai esaminato e mi conosci.
2 Tu sai quando mi siedo e quando mi alzo, tu comprendi da lontano il mio pensiero.
3 Tu mi scruti quando cammino e quando riposo, e conosci a fondo tutte le mie vie.
4 Poiché la parola non è ancora sulla mia lingua, che tu, SIGNORE, già la conosci appieno.
5 Tu mi circondi, mi stai di fronte e alle spalle, e poni la tua mano su di me.
6 La conoscenza che hai di me è meravigliosa, troppo alta perché io possa arrivarci.
7 Dove potrei andarmene lontano dal tuo Spirito, dove fuggirò dalla tua presenza?
8 Se salgo in cielo tu vi sei; se scendo nel soggiorno dei morti, eccoti là.
9 Se prendo le ali dell'alba e vado ad abitare all'estremità del mare,
10 anche là mi condurrà la tua mano e mi afferrerà la tua destra.
11 Se dico: «Certo le tenebre mi nasconderanno e la luce diventerà notte intorno a me»,
12 le tenebre stesse non possono nasconderti nulla e la notte per te è chiara come il giorno; le tenebre e la luce ti sono uguali.
13 Sei tu che hai formato le mie reni, che mi hai intessuto nel seno di mia madre.
14 Io ti celebrerò, perché sono stato fatto in modo stupendo. Meravigliose sono le tue opere, e l'anima mia lo sa molto bene.
15 Le mie ossa non ti erano nascoste, quando fui formato in segreto e intessuto nelle profondità della terra.
16 I tuoi occhi videro la massa informe del mio corpo e nel tuo libro erano tutti scritti i giorni che mi eran destinati,
quando nessuno d'essi era sorto ancora.
17 Oh, quanto mi sono preziosi i tuoi pensieri, o Dio! Quant'è grande il loro insieme!
18 Se li voglio contare, sono più numerosi della sabbia; quando mi sveglio sono ancora con te.
19 Certo, tu ucciderai l'empio, o Dio; perciò allontanatevi da me uomini sanguinari.
20 Essi parlano contro di te malvagiamente; i tuoi nemici si servono del tuo nome per sostenere la menzogna.
21 SIGNORE, non odio forse quelli che ti odiano? E non detesto quelli che insorgono contro di te?
22 Io li odio di un odio perfetto; li considero miei nemici.
23 Esaminami, o Dio, e conosci il mio cuore. Mettimi alla prova e conosci i miei pensieri.
24 Vedi se c'è in me qualche via iniqua e guidami per la via eterna.

Gioco: Compilare delle carte di identità con i nostri pregi e i nostri difetti per imparare a conoscerci meglio. Dopo, le potremo scambiare con gli altri lupetti/e
Quarto incontro. (kaa) Un indiano. Il cammino è arduo e difficile .Gli ostacoli sono il sale della vita.
Lettura de sacro Testo (Matteo 6,25-34). 25 «Perciò vi dico: non siate in ansia per la vostra vita, di che cosa mangerete o di che cosa berrete; né per il vostro corpo, di che vi vestirete. Non è la vita più del nutrimento, e il corpo più del vestito? 26 Guardate gli uccelli del cielo: non seminano, non mietono, non raccolgono in granai, e il Padre vostro celeste li nutre. Non valete voi molto più di loro? 27 E chi di voi può con la sua preoccupazione aggiungere un'ora sola alla durata della sua vita? 28 E perché siete così ansiosi per il vestire? Osservate come crescono i gigli della campagna: essi non faticano e non filano; 29 eppure io vi dico che neanche Salomone, con tutta la sua gloria, fu vestito come uno di loro. 30 Ora se Dio veste in questa maniera l'erba dei campi che oggi è, e domani è gettata nel forno, non farà molto di più per voi, o gente di poca fede? 31 Non siate dunque in ansia, dicendo: "Che mangeremo? Che berremo? Di che ci vestiremo?" 32 Perché sono i pagani che ricercano tutte queste cose; ma il Padre vostro celeste sa che avete bisogno di tutte queste cose. 33 Cercate prima il regno e la giustizia di Dio, e tutte queste cose vi saranno date in più. 34 Non siate dunque in ansia per il domani, perché il domani si preoccuperà di sé stesso. Basta a ciascun giorno il suo affanno.

Gioco: Una torre formata da tanti piccolo ciottoli . Con un pennarello i lupetti/e  scrivono sul ciottolo una loro “difficoltà” (sono egoista,non gioco mai con…bisticcio con… non aiuto mai…Portano via la pietra che verrà richiesta alla fine del percorso..                                                                                                                                                     Gioco altern. Costruzione di ostacoli da superare con un salto. Su ogni ostacolo è scritta una difficoltà.. sono egoista,non gioco mai con…bisticcio con

Quinto incontro. (Hathi )Un indiano .Sei arrivato alla meta. La tua vita sarà diversa.

Lettura de sacro Testo (Luca 24,13-35) 13 Due di loro se ne andavano in quello stesso giorno a un villaggio di nome Emmaus, distante da Gerusalemme sessanta stadi; 14 e parlavano tra di loro di tutte le cose che erano accadute. 15 Mentre discorrevano e discutevano insieme, Gesù stesso si avvicinò e cominciò a camminare con loro. 16 Ma i loro occhi erano impediti a tal punto che non lo riconoscevano. 17 Egli domandò loro: «Di che discorrete fra di voi lungo il cammino?» Ed essi si fermarono tutti tristi. 18 Uno dei due, che si chiamava Cleopa, gli rispose: «Tu solo, tra i forestieri, stando in Gerusalemme, non hai saputo le cose che vi sono accadute in questi giorni?» 19 Egli disse loro: «Quali?» Essi gli risposero: «Il fatto di Gesù Nazareno, che era un profeta potente in opere e in parole davanti a Dio e a tutto il popolo; 20 come i capi dei sacerdoti e i nostri magistrati lo hanno fatto condannare a morte e lo hanno crocifisso. 21 Noi speravamo che fosse lui che avrebbe liberato Israele; invece, con tutto ciò, ecco il terzo giorno da quando sono accadute queste cose. 22 È vero che certe donne tra di noi ci hanno fatto stupire; andate la mattina di buon'ora al sepolcro, 23 non hanno trovato il suo corpo, e sono ritornate dicendo di aver avuto anche una visione di angeli, i quali dicono che egli è vivo. 24 Alcuni dei nostri sono andati al sepolcro e hanno trovato tutto come avevano detto le donne; ma lui non lo hanno visto». 25 Allora Gesù disse loro: «O insensati e lenti di cuore a credere a tutte le cose che i profeti hanno dette! 26 Non doveva il Cristo soffrire tutto ciò ed entrare nella sua gloria?» 27 E, cominciando da Mosè e da tutti i profeti, spiegò loro in tutte le Scritture le cose che lo riguardavano. 28 Quando si furono avvicinati al villaggio dove andavano, egli fece come se volesse proseguire. 29 Essi lo trattennero, dicendo: «Rimani con noi, perché si fa sera e il giorno sta per finire». Ed egli entrò per rimanere con loro. 30 Quando fu a tavola con loro prese il pane, lo benedisse, lo spezzò e lo diede loro. 31 Allora i loro occhi furono aperti e lo riconobbero; ma egli scomparve alla loro vista. 32 Ed essi dissero l'uno all'altro: «Non sentivamo forse ardere il cuore dentro di noi mentr'egli ci parlava per la via e ci spiegava le Scritture?» 33 E, alzatisi in quello stesso momento, tornarono a Gerusalemme e trovarono riuniti gli undici e quelli che erano con loro, 34 i quali dicevano: «Il Signore è veramente risorto ed è apparso a Simone». 35 Essi pure raccontarono le cose avvenute loro per la via, e come era stato da loro riconosciuto nello spezzare il pane.

Gioco: Con l’aiuto di un cucchiaio, si attinge dell’acqua da un contenitore per riempirne un altro da mettere al centro del cerchio .                                                                                                                              

Il vecchio ,che da tempo viveva fuori dal villaggio, si avvicina al cerchio.
"PICCOLO LUPO sei tornato!".
"Vedi," disse PICCOLO LUPO con affetto, "ogni indiano è fatto a immagine del Grande Spirito, una scheggia d'infinito. Ora che ho guardato in alto, il cielo incomincerà a entrare anche in me...E non sarò mai più come prima."

I simboli vengono posti al centro del cerchio.
· Il puzzle con le mani di tutti i lupetti/e

· La sacca con le cose da portare per il viaggio

· Le carte di identità

· I ciottoli

Il vecchio raccoglie un po’ d’acqua con un fascio di rami e bagna ad uno ad uno i lupetti/e chiamandoli per nome.       “Il Signore vi accompagni in momento del vostro cammino che ora proseguirà con l’aiuto dei vostri fratelli più grandi . Lo chiediamo a Dio che è Padre,Figlio,e Spirito Santo. Amen.

CANTO FINALE: 

Quando cammino per il mondo 
Quando cammino per il mondo, il Signore cammina avanti a me,                                                                                       lo riconosco tra la gente di ogni razza e nazionalità. 
A volte però mi fermo, perché la strada è faticosa                                                                                                         allora anche lui si siede laggiù e m’aspetta sorridente.
Quando cammino per il mondo il Signore cammina avanti a me.                                                                                         E per le strade della vita grido a tutti la mia felicità. 
A volte però mi fermo, perché la strada è faticosa                                                                                                         allora anche lui si siede laggiù e m’aspetta   sorridente.                                                                                                                     Quando cammino per il mondo, il Signore cammina avanti a me                                                                                         E per le strade della vita grido a tutti la mia felicità. 


· I brani devono essere raccontati

· Le sestiglie/tribù, viaggiano in contemporanea 

LO SCIAMANO RACCONTA

Ula Ula

MATERIALE

Lance

Corde grosse corde fini (lazo)

Archi e frecce

Scalpi (nastri colorati da cm 50)

Sagoma di bisonte

Roverino 

Materiale per la caccia indiana: Ogni indiano recupera il suo materiale

SABATO 12 LUGLIOa cura di Chil

FRECCE 6  (14-15) LIBERATEMI

((scoprire l’originalità di ognuno(fantasia) l’educazione è “cosa di cuore” )     

Ore 7,30  Sveglia

Ginnastica  (  l’allenamento del guerriero)

Lavaggio e colazione

Sosta nella “Tenda dello Spirito.”

Ore  9 cerchio

SCENA: ritrovo del manoscritto

 le due tribù si riuniscono
OLIMPIADI INDIANE  

LANCIO
Arrivano in cerchio, ma facendosi già sentire da lontano, Maneta e  Wapi, e Grande proboscide discutendo sulla possibilità di organizzare una prova di forza fisica in cui tutte le tribù del villaggio possano partecipare. Il premio sarà un’ascia d’oro ?, simbolo di forza e potenza.

Hashale, che ascolta da lontano, entra nel cerchio e spiega alle tribù l’importanza della forza fisica e di poter allenare il proprio corpo, ma anche la nostra mente , perché sia pronto ad ogni evenienza. Hashale  dice, inoltre, di voler presiedere egli stesso le “ GRANDI GARE”.

 Tutto il Branco partirà con  lui per il “LUOGO SACRO DELLA FORZA” dove appena pronti, inizieranno le gare per designare la tribù più forte e leale.

REGOLAMENTO
Si partecipa individualmente e per tribù. Ognuno si iscrive alla specialità che desidera e gareggerà per portare punti alla tribù stessa.

Vince la tribù che ha più punti.

PUNTEGGIO
 3 al 1° classificato, 2 al 2°, 1 al 3°. Per tutte le specialità.

Ci si può iscrivere al massimo a tre specialità più la staffetta e il tiro alla fune, alla quale, se si può, parteciperà tutta la sestiglia.

SPECIALITA’ 

· Corsa al bisonte: dovranno, nella gara, saltare alcuni ostacoli “travestiti da bisonte”. 

· Corsa veloce.

· Lancia che vola  (lancio del giavellotto) .                                                                                                                                                             
· Salto in lungo. 

· Staffetta. 

· Tiro alla fune. 

Pranzo

Pomeriggio
Giochi: presentazione  preda federica e Alessio (giochi vari di abilità fisica).

Film : “SPIRIT CAVALLO SELVAGGIO.

docce e merenda

Fumata del Calumet e impressioni della giornata.

cena

FF. Consegna alle tribù di racconti da rappresentare la sera al cerchio.(Allegato B )

Una musica  chiama a raccolta la tribù. LO SCIAMANO RACCONTA

MATERIALE OCCORRENTE:
· sagome da bisonte;

·  ostacoli da chiedere a Duilio;

· farina per tracciare corsie;

· bastoni scopa con una leggera punta;

· metro;

· tronchetti;

· funi.

· Ascia d’oro.

· Videocassetta film SPIRIT.

· Allegato B ( per racconto serale di Cascale)

DOMENICA  13 LUGLIO     A cura di akela
FRECCIA 7 (15)                                    Nel profondo del mio cuore.                                     

(prefiggersi una meta e raggiungerla, per poi ripartire per un altro traguardo)

Ginnastica   ( l’allenamento del cacciatore)

Lavaggio e colazione

Sosta nella “Tenda dello Spirito”

Ore 9 cerchio

SI PARTE VERSO LITTLE BIG HORN

I lupetti e i VVLL ( indiani della tribù dei  munsee ) aspettano i genitori ( coloni Europei) in pineta;

I coloni arrivano nella terra degli indiani alla ricerca dell’oro e di nuove terre da coltivare, portando con sé oggetti sconosciuti agli indiani come ( lo specchio, il fucile, l’orologio ecc.);

I munsee, popolo mite e molto ospitale, accolgono i forestieri con ospitalità e molto affetto, tanto da inserirli nella loro tribù e giocare insieme, proprio come genitori e figli e fratelli.

Si formano le squadre inserendo nelle sestiglie i genitori; 

25 giugno 1876 nelle vicinanze del fiume Little Big Horn nel Montana ,ci fu una delle battaglie piu' famose della storia degli Stati Uniti d'America. Il 7° cavalleria comandato dal generale Custer attacco' un grande villaggio indiano composto per la maggior parte da Lakota e Cheyenne. Custer ed i suoi soldati furono stretti in una morsa e annientati. Nessun superstite
GIOCO: la grande Battaglia di little Big Horn.

· Specchio: la sestiglia si divide in due, un gruppo rappresenterà una figura con i corpi, l’altro gruppo dovrà  ricomporlo uguale;

· Fucile: ci sarà un fucile di legno con la molletta, ogni componente avrà a disposizione un tiro ad un bersaglio;

· Arco: idem come sopra ma con l’arco;

· Corsa con il cavallo: Un indiano a cavallo di un genitore dovrà fare un percorso con degli ostacoli;

· Orologio: ( all’interno di un quadrante i giocatori devono,all’ordine del capo gioco, formare l’ora richiesta. ) 

Dopo l’ultima prova, arriva il gen. Custer e spiega agli indiani che i coloni sono arrivati dall’Europa e dovranno stabilirsi nelle loro terre, e che loro devono andare nelle riserve.

Gli indiani, che sono stati da sempre un popolo libero, non accettano questo, e decidono di dichiarare guerra ai coloni.

I lupi, a questo punto insieme ai VVLL circonderanno a sorpresa i coloni e inizieranno la battaglia con bombe d’acqua e di farina.
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