10-17 LUGLIO 2005, ACQUACHIARA
VACANZE DI BRANCO
“"ROBIN HOOD”

PERSONAGGTI:

e Robin Hood: Patrizia
e Lady Marion: Giulia
e Little John: Claudia
e Sceriffo di Nottingham: Luca
e Principe Giovanni: Tonino
e Fra Tack: Don Alvaro

SEVIZI:

1. REFETTORIO
2. CAMERATE(SOLO PARTI COMUNI)
3. PIATTI

4. ANIMAZIONE FUOCO
5. CATECHESI

BAGNI



DOMENICA 10 LUGLIO 2005
TEMA: LANCIO DEL CAMPO — ATTIVITA® NATURA

10:00

Arrivo a Roiano

Lancio del campo

Arriva lo sceriffo di Nottingham che in nome del
principe Giovanni ci legge quelle che sono le
nuove leggi del regno. Queste leggi saranno
assurde e palesemente ingiuste, fra queste una
legge impone a tutti i cittadini una ingente somma
di denaro da versare al principe Giovanni che gli
servira per costruirsi la sua corona. Lo sceriffo
dopo il suo discorso dal tono intimidatorio si
allontana dalla scena. Noi vecchi lupi cercheremo
di far capire la gravita della situazione ai lupi, non
e giusto che la gente debba dare tutti i quei soldi
per una corona e poi é noi non avremo mai tutti
quei soldi da versare al principe per cui non
possiamo rimanere Ii, 0 verremo arrestati. In quel
monmento arriva sulla scena Robin Hood sotto
mentite spoglie che, senza rivelare la sua identita
ci indica una casa dove potremo vivere nascosti e
al sicuro dallo sceriffo. Ovviamente € la nostra
casetta di Acquachiara.

- PERGAMENA CON LE LEGGI

11:00

Spostamento ad Acquachiara

Sistemazione nelle camere

12:30

PRANZO AL SACCO

13:30

Robim Hood

Robin Hood dopo essersi tolto le finte vesti ci
racconto la situazione del regno. Durante il
racconto fara piu volte riferimento a Lady Marion
imprigionata nel castello del principe Giovanni.
Ci illustra inoltre com’¢ organizzata la vita di
comunita in quella casa. Ci spiega quindi gli orari
della giornata e la suddivisione dei lavori (i
servizi).

- CARTELLONE ORARI
-CARTELLONE SERVIZI
(BERSAGLIO CON FRECCE)
(LUCA)

14:00

Attivita natura

(ALLEGATO 1)

Non sappiamo fin quando dovremo stare nascosti
in quel bosco, potremmo doverci stare anche a
lungo per cui sarebbe bene imparare a conoscere
al meglio il posto, tutti i suoi nascondigli, i suoi
pericoli per poterci muovere con disinvoltura
durante la nostra permanenza li. Partiremo quindi
all’esplorazione del posto: andremo a vedere i
cinghiali delle riserva del principe Giovanni
situata proprio i vicino, faremo i calchi delle
impronte  che troveremo, cercheremo di
riconoscere le piante e i fiori. Dopo ’esplorazione
riporteremo su di una cartina del posto molto
semplice tutto quello che avremo trovato.

- CARTINA DEL POSTO

- LIBRI PIANTE E FIORI

- CARTELLO RISERVA DI CACCIA
- MATERIALE PER CALCO:

- CANCELLERIA VARIA

17:00

Merenda

18:00

Santa Messa

19:30

Cena

Servizi

21:00

Fuoco animato da noi (ALLEGATO 2)

23:00

Ula ula




LUNEDI 11 LUGLIO 2005
TEMA: ALCE ROSSA-DIFENDIAMO LA FORESTA

7:30 sveglia
8:30 colazione
9:00 Alzabandiera
9:15 Catechesi
9:35 Consiglio della Rupe
10:15 Attivita Il giorno prima abbiamo perlustrato la zona e imparato a
(ALCE conoscere i vari animali, ora vediamo se siamo capaci di - 55SPILLE DA BALIA
ROSSA) muoverci nella foresta di Sherwood come loro. Immaginiamo - 100 CARTELLINI
di essere cinghiali e lupi, i cinghiali della riserva del principe NUMERATI CON 4 CIFRE
sono scappati dal recinto e vogliono vivere nella foresta, ma
nella foresta ci sono gia i lupi che vivono in branco per cui
comincia una battaglia.
Dividiamo i lupetti in lupi e cinghiali.
Ogni lupetto mettera il fazzolettone tipo fascia sulla testa, sul
fazzolettone applicheremo con una spilla da balia o altro un
cartellino con segnato un numero di quattro cifre in colore nero
0 rosso. | lupetti si dovranno inizialmente sparpagliare nella
vasta area di gioco facendo attenzione a coprire con la mano il
numero. Dovranno scoprire il numero solo al via.
Lo scopo del gioco é quello di eliminare gli avversari
leggendogli il numero prima che essi lo leggano a noi. Non si
puo coprire il numero con la mano, con sterpi, berretto o altro:
e invece possibile tenere la fronte contro un albero o a terra:
chi usa questo sistema quasi sicuramente non viene preso, ma
altrettanto sicuramente non prendera alcun avversario. Chi
viene preso deve tornare dal suo capo, riconsegnare la vita e
prendere la seconda e ultima vita. In questo tipo di gioco &
importante sottolineare il valore della lealta.
12:30 pranzo
13:30 Servizi
Tempo libero, branchi divisi
15:00 Specialita + ispezione
16:00 Attivita Robin Hood ci spiega che dobbiamo fare in modo di rendere
quella foresta il pit sicuro possibile. Per questo costruiremo
17:00 merenda scacciapensieri e finti fantasmi per far credere a tutti che la
attivita foresta & impossessata dagli spiriti. Nel frattempo il cda
insieme ad uno dei compagni di Robin Hood (Attilio) costruira
una torretta di avvistamento.
19:00 Preparazione fuoco
19:30 Cena
21:00 Fuoco
23:00 Ula ula




MARTEDI 12 LUGLIO 2005
TEMA: USCITA CON LANCIO DEL TORNEO PER ARCIERI

7:30

sveglia

8:30

colazione

9:00

Catechesi

9:20

Lancio uscita

Robin Hood ci chiede aiuto per andare a recuperare la
corona che il principe Giovanni si € fatto costruire con i
soldi di tutti i cittadini del regno, per poter restituire loro
il denaro. Per cui partiamo con lui alla ricerca della
corona

9:40

partenza

Il gioco e ancora da strutturare, pero troveremo la
carrozza del principe con dei suoi soldati che stanno
portando al castello la corona regale, in qualche modo,
collaborando tutti insieme (chi distrae i soldati, chi ruba
la collana...), riusciremo a prendere la collana.

Tornando a casa troveremo il bando per la
partecipazione a un torneo per arcieri, in cui chi vincera
ricevera una ingente somma in denaro.

Decidiamo quindi di partecipare, ovviamente travestiti,
perché siamo fuorilegge, per poter vincere i soldi e
donarli ai poveri del regno. (oppure perché sappaiamo
che Giovanni sara presente e potremo attaccarlo di
sorpresa?)

Ripartiamo

15:00

ANKUS 1°
PARTE +
Gioco giungla

facciamo salire i lupetti in camerata e gli facciamo mettere i costumi e le

ciabatte x la doccia. Sopra i costumi gli diciamo di rimettere la maglietta

che hanno usato in uscita (se si va in uscita con ’'uniforme gli facciamo
scendere solo la maglietta bianca che di solito si mette sotto la camicia o la
cannottiera). Porteranno con loro anche gli asciugamani.

Si fanno 3 cerchi e ogni Akela narra la prima parte del racconto.

Finito il racconto si radunano tutti i lupetti nello spiazzo mattonellato

antistante il portone della casa e iniziamo il gioco giungla. Qui servira

almeno un vecchio lupo che li gestisca.

In un percorso segnato (con nastro rosso e bianco) devono correre e

giungere a coppia nelle postazioni nelle quali faranno una prova.

1. Partono a coppia, giungono nella postazione, si levano la maglietta, la
insaponano e la sciacquano. Poi la strizzano bene. Qui serve un
vecchio lupo. Tempo max 5 min (?). servono 1 bacinella, sapone e
acqua corrente...ci metteremo davanti la porta che da sul refettorio cosi
abbiamo i lavandini vicini.

2. Partono per la seconda postazione (nel frattempo partono altri 2
lupetti...potremmo darci il tempo con un fischietto), si portano dietro la
maglietta strizzata e giunti in postazione la stendono (preparare cordini
per stendere e mollette). Serve un V.L

3. Vanno in postazione 3 dove fanno una gincana 0 comungue un
percorso di agilita (da preparare)

4. Vanno in postazione 4 dove i vecchi lupi li gavettonano ©. Piu VV.LL
siamo meglio & . servono bottiglie d’acqua e secchi

5. Belli che bagnati vanno a farsi le docce. Qui é indispensabile un
vecchio lupo che li gestisca

Essendo i bambini circa 40 ci saranno 20 turni o poco piu...di tempo ne

abbiamo a volonta

Merenda

19:00

Preparazione fuoco

19:30

Cena

21:00

Fuoco

23:00

Ula ula




MERCOLEDI 13LUGLIO 2005
TEMA: COSTRUZIONE ARCHI E GIOCHI ABILITA - GIORNATA DELLO SPIRITO-CACCIA FRANCESCANA

7:30 sveglia

8:30 colazione

9:00 Catechesi

9:20 attivita Dobbiamo prepararci al torneo, per cui due sestiglie
dovranno preparare le frecce per tutti, due sestiglie
penseranno a preparare gli archi e le altre due sestiglie
dovranno preparare i travestimenti.

12:30 pranzo

13:30 Servizi

Tempo libero, branchi divisi

15:00 Specialita + ispezione

16:00 Attivita Momento spirituale

17:00 merenda
17:30 attivita

18:45 Racconto giungla: ANKUS GIOCO GIUNGLA:

2° PARTE + Gioco giungla | Per capirci il gioco € tipo mastini

Nel centro del campo di gioco ci sono degli oggetti
preziosi (il tesoro custodito dal cobra bianco). | lupetti
sono tutti radunati su di un lato del campo e devono
correre, afferrare un oggetto al centro e portarlo nel lato
opposto del campo. | vecchi lupi (ovvero i cobra) sono a
guardia del tesoro al centro del campo e devono afferrare i
lupetti. Se i lupetti vengono presi si devono fermare e
divaricare le gambe. Gli altri lupetti al turno dopo
dovranno liberarli passando sotto le loro gambe. Il gioco
finisce quando tutti gli oggetti sono stati portati via.
Siccome pit VV.LL siamo a fare i cobra e meglio ¢, finito
il racconto li raduniamo e un solo Akela li porta al campo
di gioco mentre gli altri 2 vanno diventano cobra...cio se &
metodologiacamente corretto.

19:00 Preparazione fuoco

19:30 Cena

21:00 Caccia Francescana (ALLEGATO3)

23:00 Ula ula




14 LUGLIO 2005
TEMA:USCITA CON GRANDE GIOCO (TORNEO)

7:30 sveglia

8:30 colazione

9:00 Catechesi

9:20 Preparazione partenza

9:40 partenza

10:40 Arrivo a - TORNEO Partecipiamo al torneo per arcieri a cui sono
Roiano presenti anche il principe Giovanni e Lady Marion;
verso la fine del torneo il principe riconoscera Robin
Hood nonostante il travestimento, per cui ordina ai suoi
soldati di catturare Robin Hood e tutti i suoi amici
fuorilegge. (ALLEGATO 4)

- BATTAGLIA CON | SOLDATI (scalpo?)
Ovviamente vianciamo noi, pero il principe ha fatto in
tempo a scappare e si € portato con se Lady Marion.

- Divisi in tre gruppi di due sestiglie ciascuno partiamo
alla ricerca dei fuggitive per le strade del paese in cui
troviamo degli indizi (tra cui un pezzo di mappa?) che ci
daranno indicazione di dove stanno andando...(?) e
capiamo che comunque prima o0 poi Si troveranno a
passare nelle vicinanze della nostra casa (?)

12:30 Pranzo al sacco in pattuglie di due sestiglie ognuna

13:30 Mettiamo insieme gli indizi

14:00 Rientro

15:00 Docce + lavaggio panni

17:00 Merenda

17:30 Specialita + ispezione

18:15 Servizi

19:00 Preparazione fuoco
19:30 Cena

21:00 Fuoco

23:00 Ula ula




15 LUGLIO 2005

MUNGITURA- -GIOCO NOTTURNO
7:30 sveglia
8:30 colazione
9:00 Catechesi
9:30 Racconto giungla: ANKUS 4° | Si parte per una caccia che ripercorre papale

PARTE + GIOCO

papale il racconto...c’¢ quindi solo da
preparare il percorso che i lupi faranno sul
posto e decidere come fargli vedere gli
uomini morti del racconto. A tal proposito
ricordo che la caccia si fa di giorno e che i
lupi sanno gia che qualcuno muore (lo dice il
racconto!) quindi se si spaventano...cavoli

12:30 pranzo
13:30 Servizi
Tempo libero, branchi divisi

15:00 Specialita + ispezione

16:00 Attivita Dobbiamo prepararci all’attacco, prepariamo una
strategia per quando il Principe Giovanni con Lady
Marion passeranno vicino a noi

17:00 Merenda

17:30 Giochi di squadra

19:00 Preparazione fuoco

19:30 Cena

21:00 Fuoco

23:00 Ula ula

24:00 Gioco

Notturno




16 LUGLIO 2005

GIOCHI D’ACQUA-DOCCE-USCITA CDA-CDR-TENDE

7:30 sveglia
8:30 colazione
9:00 Catechesi
9:30 Giochi d’acqua
11:00 Docce
12:30 pranzo 12:30 Cda in uscita con pranzo al sacco
13:30 Servizi
Tempo libero, branchi divisi
15:00 Specialita + ispezione
16:00 Preparazione Messa del giorno dopo
17:00 Merenda
17:15 CdR
19:00 Preparazione fuoco
19:30 Cena
21:00 Fuoco
Montiamo tendine
23:00 Ula ula




17 LUGLIO 2005

7:30 sveglia

8:30 colazione

9:00 Sistemazione zaini e pulizia casa

10:30 Arrivo genitori

11:00 Santa Messa + Cerimonia consegna specialita e progressione personale + Ammaina bandiera
12:30 pranzo










