Vacanze di branco invernali  27-30/12/2009   “Alice nel Paese delle meraviglie”

Personaggi:

· Alice: AKELA
· Bianconiglio: KAA
· Cappellaio matto: BAGHEERA
· Regina di cuori: OO
· Stregatto: FERAO
DOMENICA 27 DICEMBRE 

Ore 9 PARTENZA

Ore 11 ARRIVO

Ore 12.30 Messa
PRANZO

RACCONTO “Caccia di Kaa” e lancio del “gioco delle prede” : Mowgli dice ai lupetti che quando stava studiando con Baloo la legge della giungla si sentiva come se fosse incompleto e solo dopo l’aiuto di Baloo, Bagheera, Kaa, Akela aveva capito appieno tutte le sfaccettature della sua persona.

I lupetti per sestiglia fanno le prove dei 4 VVLL e dopo ognuna prova gli viene consegnato un adesivo con delle frasi riguardanti il vecchio lupo in questione.

RACCONTO ALICE: mentre qualcuno legge il racconto i fatti verranno mimati dietro un telo bianco, alla fine Alice va verso i lupetti da una porticina.

CATECHESI

CENA

Mentre siamo ancora seduti passa il bianconiglio a darci i ruoli..nel regno della Regina di cuori bisogna rispettare i proprio turni negli orari prestabiliti!
FUOCO: GIOCO TRACCE

Jukebox Ferao

LUNEDÌ 28 DICEMBRE: “Giornata al contrario”
SVEGLIA: Il cappellaio matto sveglia i lupetti con l’Ula Ula.

CENA

CATECHESI
FUOCO: Famiglia Felice

GIOCO CAPPELLAIO MATTO: IL Cappellaio matto dopo aver fatto 4 chiacchiere coi lupastri e capito cosa ci fanno loro lì verrà interotto dalla solita Alice che cerca il coniglio e invita con insistenza tutti ad aiutarla.

Il cappellaio deciderà di aiutarli nella ricerca del Bianconiglio e dividerà il branco in tre gruppetti  e li invita a recarsi a città laggiù perché ha visto il coniglio dirigersi in là e sicuramente ci sarà qualcuno che potrà aiutarli se dimostrenno di non essere dei perditempo ma di essere all’altezza della situazione.
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BRUCALIFFO : dovranno inventare una poesia in rima baciata utilizzando un tot di parole date e recitarla a memoria. 


CAPITAN LIBECCIO: percorso a ostacoli a staffetta


PINCO PANCO E PANCO PINCO: Vogliono realizzare uno spettacolo teatrele e daranno ai lupi una lista di oggetti da trovare, dovranno recuperare gli oggetti che bisogna portare al capo gioco il più rapidamente possibile e una volta trovati gli oggetti dovranno rappresentare la scenetta usando tutti gli oggetti.
SERVIZI

PRANZO

Pomeriggio: Arrivano 2 gendarmi della Regina di cuori(carte) che cercano Alice. La regina vuole cacciare Alice perché sta crea troppo scompiglio nel Paese delle Meraviglie. I lupetti ovviamente non tradirebbero mai “la loro eroina!!” ma i gendarmi furbi li sfidano a carte per farsi dire dov’è Alice.

GIOCO A CARTE: regina e capi sestiglia sono i giocatori che avranno il loro mazzo di carte
sestiglieri e vvl faranno le carte e avranno carte x (da definire) addosso
 
il capo gioco (chi è che lancia il gioco) dopo aver assegnato carte casuali a ciascun giocatore (es. 4 ma dipende da quanti frichi so) farà pescare a ciascun giocatore l'obbiettivo da raggiungere, come su rusiko (es. 4 assi, 4 re ecc), per renderlo più avvincente e visto che le carte sono visibili (quindi se un mazzo c'ha tre 5 facile capire cge deve raggiungere quattro 5) possiamo dare obbiettivi strani, cioè devono raggiungere delle combinazioni di carte ( es. re-2-5-fante)
parte il gioco ed è il classico merda:
ad ogni fischio del capo gioco ogni giocatore passa una carta a sua scelta (seguendo la sua strategia di gioco) al giocatore alla sua destra e il primo che raggiunge l'obbiettivo fa partire l'ultima carta arrivata che dovrà lancianrsi al centro e dopo di lei tutte le altre ...ultimo che arriva prende chili di merda.
vince chi ha meno chili!!
 
come fare per far vincere la regina?
peschemo un foglietto x ma, facciamo merdaa caso e il capo gioco scriverà la combinazione reale all'istante poi con i trucchi del mestiere quando daremo il bogliettino della combinazione per verificarese esatta nn mostrerà il foglietto della regina ma quello da lui scritto poco prima....
I gendarmi vincono e si portano via Alice.

CATECHESI

COLAZIONE

GIOCO NOTTURNO: Salviamo Alice!!

Il gioco notturno avrà due fasi .

Tra la casa e il fienile c’è uno spazio, lì ci sarà alice in trappola dalla carte .

All’imbocco della prigione di Alice ci saranno due vedette (carte) che a modi un due tre PICCHE cercheranno di bloccare i lupi che dovranno riuscire ad entrare  nella prigione cercando di fare passi senza essere visti (chi viene visto torna indietro…classico!) 

Una volta entrati nella prigione scatta il classico gioco a tocco ….

E dovranno riuscire a prendere alice e portarla dal tipo che avrà introdotto il gioco.. (cappellaio matto? O chi che sia!) 

MARTEDì 29 DICEMBRE: Autogestione

SVEGLIA: lo Stregatto comunica ai lupetti che la giornata che stanno per vivere è molto speciale, nel senso che saranno loro stessi ad essere responsabili della sua riuscita. Ci sarà un cartellone con tutti i momenti della giornata e gli orari fissati che farà da programma. Ogni sestiglia dovrà avere un orologio. Ovviamente se qualcuno dovesse essere in ritardo allora le attività salteranno o si posticiperanno.

COLAZIONE

CATECHESI

La regina di cuori torna dai lupetti e da Alice dicendo che si è pentita del suo comportamento della giornata precedente e che vorrebbe tanto passare del tempo tutti insieme quindi propone di giocare a ??

GIOCO: in cui Alice e i lupetti giocano contro la Regina e le carte. La regina per vincere bara in continuazione (in maniera palese) scatenando le ire di Alice (che je passa un cicchettino!)
La regina si indigna per il comportamento poco rispettoso verso la sua persona..del resto lei è la REGINA! se ne va promettendo vendetta!

PRANZO

SERVIZI

GG: Fase1: Nella sala del palazzo campeggia un grande quadrante di orologio con le ore della giornata.  Arriva il bianconiglio munito della sua trombetta e annuncia che la bastarda (la Regina di Cuori) sta per giungere a palazzo ed è furente coi lupetti che vuole far decapitare!! Alice e i lupetti chiedono allora al bianconiglio come si possa rabbonire la regina: è impossibile, bisogna solo sperare che RITARDI poichè l’unico modo di affrontare la regina di CUORI è ricoprirla di PICCHE!

Ma dove sono le picche?? Si trovano sparse per il giardino dei FIORI o dietro i QUADRI… 

Per iniziare la ricerca Alice dà ad ogni lupetto una carta di seme e numero diverso, possiamo decidere se metterla in fronte o sul petto.

Attenzione però ogni sito che custodisce le PICCHE (che saranno piccoline, così da entrare nella tasca di un lupetto) è custodito da un guardiano (l’esercito della REGINA).

I siti purtroppo possono essere solo quanti sono i guardiani per cui i lupetti in questa fase vanno per sestiglia o per gruppi di formazione. Ogni guardiano sfida i lupetti con una prova, se li sconfigge loro devono abbandonare la prova e andare da un’altra parte, se i lupetti vincono consegna a ciascuno lo stesso numero di picche.

Alcune prove potrebbero essere:

1)IL CASTELLO DI CARTE: devono costruire una solida piramide umana

2)SOLITARIO: devono far ridere il triste guardiano depresso

3)COLPISCI IL CUORE: devono centrare con qualcosa (colore?), stile freccette, il l’asso di cuori al centro del guardiano, ma ovviamente il guardiano si può spostare.

4)L’ACCERCHIAMENTO: devono riuscire a fare un cerchio attorno al guardiano.+

5) GOLF: devono mandare la pallina nel buco

PS:ovviamente ognuna delle prove può dirsi superata solo in un tot di tempo per cui non devono perdere tempo tra un tentativo e l’altro.

Fase2: Arriva la REGINA DI CUORI strillando “DECAPITATELI!!”

Una volta prese le picche i lupetti devono  riuscire ad attaccarle addosso alla REGINA. Ma le fameliche carte la proteggono!! E’ il momento dell’ALCE ROSSA dove al posto dei numeri possiamo usare i semi delle carte consegnate all’inizio da Alice. Le picche racimolate valgono anche come vite, è evidente che più picche perderanno più sarà difficile sconfiggere la regina. Tuttavia i lupetti possono approfittare di un momento importante: un piccolo lasso di tempo che devono essere bravi a sfruttare, in cui non possono essere eliminati e in cui la regina è indifesa… è solo in questo momento (anche se loro non lo sanno) che  possono effettivamente attaccare picche alla regina e solo mediante combinazione ordinata (per es. poniamo che il tempo sia un minuto, i lupetti  in quel minuto devono fare la combinazione richiesta, oltrepassare incolumi le guardie e attaccare la regina; se il tempo scade  l’attacco è fallito e il massacro continua). A lanciare il momento può essere la stessa ALICE gridando: “SCALA” “FULL” “POKER” etc etc., così che i lupetti possano poi creare la combinazione di volta in volta richiesta da Alice e compiere l’opera.

Se non si ricordano le combinazioni ci sarà presso Alice un agile cartellone che li informerà a riguardo.

Così per sconfiggere la regina devono riuscire “gestire” il poco tempo a disposizione cercando di perdere poco tempo su chi si mette prima o dopo  e riuscire quindi a fare tutto nel tempo che ci occorre realmente per fare l’attacco.

Alla fine la Regina viene sconfitta e va via in mal arnese…

Preparazione fuoco
CATECHESI
CENA

FUOCO: FIESTA La sera la Regina tornerà facendo ringraziando i lupetti per la lezione ricevuta: lei ha sempre sbagliato a gestire il suo tempo mentre loro sono stati bravi e puntuali nelle occasioni giuste…

MERCOLEDì 30 DICEMBRE

SVEGLIA

COLAZIONE

CATECHESI

CONSIGLIO DELLA RUPE

PRANZO GENITORI….CASA!!!!
