AGESCI – GRUPPO PORTO SAN GIORGIO - BRANCO “CUCCIOLO D’UOMO”

 VACANZE DI BRANCO 2

Luogo: Santa Maria in Sasseto (PU)  
Data: domenica 19 luglio-domenica 26 luglio
Staff: 
Corrado Bagheera: Gandalf




Alessandra Akela
:




Chiara Oo:

Alessandra Kaa:

Laura Rashka:



Chiara, Cosetta, Alice  Cuoche della Contea   “Le Signore dei Fornelli”
Obiettivi:
1. Sviluppare il senso della forza del gruppo, dell’unione e dell’amicizia

2. Potenziare la dimensione della fantasia e della creatività

3. Crescere nell’amicizia con Gesù

Sestiglie: 
Bianchi 
GRANDIBUCK
Grigi
BAGGINS
Neri        TRONFIPIEDI
Pezzati 
TUC
Rossi
GAMGEE
Ambientazione: Il Signore degli Anelli
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Domenica 19 Luglio: PARTENZA-FESTA BILBO-SCOPERTA ANELLO
Ore 8.15: Ritrovo al Palazzetto di Porto San Giorgio per partenza in autobus (ritiro quota e scheda sanitaria; sistemazione bustine con anello nell’autobus).

Arrivo. Discesa dall’autobus e cerchio iniziale (mentre facciamo la prima preghiera di inizio campo, qualcuno monta il portale all’ingresso).  I lupetti riusciranno ad entrare in casa solo se decifreranno il messaggio (logo del campo) affisso sulla porta d’ingresso della baita “DITE AMICI ED ENTRATE” capendo che solo dicendo “amici” a voce piena, in cerchio e tenendosi per mano (la forza del lupo è nel branco), riusciranno a farsi aprire dall’interno la porta da Bilbo che li attende per la festa. Accoglienza di Bilbo: FINALMENTE ERA DA TEMPO CHE VI ASPETTAVO TUTTI…
GIOCO DIVISIONE IN FAMIGLIE: Vengono consegnate delle caramelle, diverse per ogni famiglia. I lupetti devono riconoscersi annusandosi. Le famiglie creano il loro nuovo “grido di famiglia”.
Pranzo: Festa di Bilbo con panini portati da casa e qualche dolcetto dei VVLL (durante il pranzo accendiamo il braciere).

Bilbo al termine del pranzo, dichiara di sapere del Gran Segreto posseduto dai lupetti e li informa che si tratta di un regalo del Signore Oscuro. Invita tutti, quindi, ad aprire le buste.
A questo punto interviene Gandalf: ricorda a tutti dell’inutilità a tenere nascosto questo segreto; della difficoltà ad entrare nella casa stessa. Fortunatamente la loro compattezza ed amicizia ha fatto superare tutte le paure e difficoltà. Pertanto, per non cedere nuovamente alla tentazione del male, invita i lupetti a disfarsi dell’anello regalato loro bruciandolo. Solo così affronteremo le VdB serene e tranquille. 
Gli anelli vengono bruciati nel braciere acceso.

Bilbo saluta tutti e si allontana dicendo di voler scrivere un libro sulla storia delle razze di quelle terre, non prima di ricordare a tutti che il rischio di cedere alle tentazioni è sempre in agguato. (Infatti nel mondo esistono molti altri anelli oscuri e soprattutto ne esiste uno che è capace di controllare tutti gli altri.) Di stare attenti alle false amicizie ed ai regali ingannevoli… Parlando di se, dice di augurarsi di non fare brutti incontri.
RELAX

MESSA o CATECHESI

Pomeriggio: Da lontano si intravedono due figure (Gollum e altro hobbit) che si contendono qualcosa. Dopo vari gridi, colluttazioni e divincolamenti, i due si accorgono che un gruppo di persone li sta osservando (i lupetti a distanza) e fuggono frettolosamente via perdendo così l’oggetto conteso. Si sentono urla di rabbia a distanza di Gollum…….IL MIO TESORO… IL MIO TESORO…. I lupetti e i VVLL si avvicinano e sul posto e trovano un messaggio in lingua elfica con sopra appoggiato l’anello. L’Unico anello. 
Arriva Gandalf che prende la parola e spiega tutto sulla creazione di quell’anello perduto una prima volta dal Signore Oscuro ed ora da Gollum. Tutti tentano di tradurre la lingua elfica ma solo il mago Gandalf può aiutarli consegnando loro l’alfabeto elfico. Dopo la traduzione, svela quindi il piano del Signore Oscuro che vuole essere l’unico Signore di queste terre avendo creato questo anello che genera soltanto odio e distruzione a chi lo possiede. Dovendo decidere cosa farne, Gandalf informa che sarà lui a trattenerlo per questa notte e solo l’indomani sarà deciso cosa farne. Intanto invita tutti a rimanere sereni, uniti e compatti. 
Sarà necessario però, per questo:

1. aderire ufficialmente alla Compagnia dell’Anello e proteggersi dal Signore Oscuro: Cermonia con consegna dell’uniforme della foresta: mantelli);
2. essere disponibili alla gioia che regna nel gruppo (consegna del canzoniere di campo);
3. mantenere l’ordine nelle stanze;
4. saper preparare il fuoco per la sera;
5. rendersi utili ed aiutare gli altri in ogni circostanza (cartellone incarichi);
CONSIGLIO DI ELRON

Cena e Fuoco con scenette 
 Lunedì 20 Luglio: LA COMPAGNIA DELL’ANELLO-ANELLIADI
Colazione

CATECHESI

Mattina: Arriva Gandalf che chiede ad ogni famiglia quale traccia positiva intende lasciare in queste VdB. Al termine Gandalf espone l’anello trovato il giorno prima, dicendo che ormai vede tutti i lupetti pronti ed affidabili a portare a compimento una grande missione: percorrere la strada che conduce al Monte Fato e distruggere l’anello nello stesso luogo dove è stato forgiato. La strada però è lunga, tortuosa e piena d’insidie e pertanto, avendo lui stesso il compito di ben guidarli lungo il cammino, ricorre la necessità di dover affidare l’anello a coloro che sono ritenuti da tutti persone affidabili e di ottimo stile scout. Sarà quindi la sestiglia del Totem – lo appende ad esso - ad essere la portatrice dell’anello. Ogni giorno le altre famiglie dovranno fare del proprio meglio per essere nominate sestiglie del Totem il giorno dopo. Solo così l’anello avrà pochi poteri per fare del male alla compagnia. 
Per intraprendere il viaggio con il corpo ben nutrito, le famiglie della Compagnia fanno il pane elfico che servirà per il viaggio (lo mangiamo a pranzo). 

Pranzo
RELAX

Pomeriggio: ANELLIADI: occorre essere in piena forma fisica per intraprendere il viaggio
Prove: 

· Slalom tra i palloncini con cucchiaio in bocca (1 famiglia);

· Lo spiedo in corsa (1 famiglia);

· Balestra con bersaglio (1 famiglia);

· Cotton Fioc (2 famiglie).

CATECHESI

Lancio del Festival della Contea con tempo per preparare le canzoni (possono cantare, mimare, ballare).
Cena con fuoco: Festival della Contea

Martedì 21 Luglio: FALSO VIAGGIO VERSO IL MONTE FATO-BASEBALL LUPETTO

Colazione
CATECHESI
Mattina: Viene trovata una mappa che con l’aiuto dei VVLL si arriva ad intuire indica come raggiungere il Monte Fato. Occorre intraprendere il viaggio, portando con se il minimo necessario (QdC. + poncho + pranzo a sacco , ecc.) negli zainetti piccoli.

Arrivati al lago e chiesto inutilmente informazioni ai passanti ed abitanti del luogo, arriva Gandalf che insieme a tutta la compagnia dell’anello riconosce che è stato perpetrato un tranello: Il Signore Oscuro e la volontà dell’anello stesso hanno fatto perdere tempo prezioso facendo percorrere a tutti quanti una percorso sbagliato tramite una mappa sbagliata. Invece di trovare la fornace del Monte Fato è stato ritrovato qualcosa di estremamente opposto: un invaso pieno d’acqua. Non resta che fare dei giochi di fantasia e fraternità, consumare il frugale pasto e rientrare alla tana. (mentre i lupetti giocano il CdA si riunisce per scrivere la storia per il teatrino).

Pranzo al sacco e rientro.

RELAX

Pomeriggio: In cerchio si stabilisce il da farsi per la missione da compiere; alla fine si è d’accordo che per il resto della giornata è meglio non pensarci più e dare il via ad un attività sportiva voluta da tempo: TORNEO DI BASEBALL LUPETTO.

Cena
FUOCO: teatrino CdA e CATECHESI

Mercoledì 22 Luglio:TENTAZIONE DI BOROMIR-CACCIA AL TESORO-COSTRUZIONE ARMI-CACCIA FRANCESCANA

Colazione

CATECHESI

Mattina: Gandalf chiede l’attenzione di tutti perché si vede Boromir che raccoglie legna per il fuoco. Lo si sente parlare a voce alta dell’anello. Sembrerebbe che è scettico sulle possibilità delle famiglie Hobbit di raggiungere la meta e distruggere l’anello – viste le difficoltà finora incontrate – Spesso guarda verso il Totem con l’anello e, sempre più tentato, anche se distante, allunga il braccio per la bramosia di possederlo. Crede che solo lui può portare a termine la missione. Quando Boromir sta per impossessarsi dell’anello arriva Legolas che blocca Boromir e chiama la Compagnia in aiuto.  Gandalf prende la parola e prima di riprendere l’anello da terra (ormai sparito) chiede alla compagnia se vuol perdonare Boromir che, con l’anello ormai distante, si riprende dall’influenza negativa subita e torna in se. Tutti lo perdonano e lo riaccolgono in cerchio. Momento di disperazione: sembra che l’anello abbia ripreso il suo viaggio da solo a causa della sua personale volontà. Infatti sul luogo dell’incidente NON SI TROVA NULLA: L’ANELLO E’ SPARITO e tutti, dopo la ricerca, ne sono consapevoli.
CACCIA AL TESORO: Legolas consegna ad ogni famiglia un messaggio scritto in elfico e scatta la caccia al tesoro. I messaggi li mandano via via verso un nuovo luogo. Il messaggio finale dirà di girare tutti i messaggi già trovati e ricomporre il messaggio disegnato sul retro (un anello con scritto: Recatevi da Tom Bombadil).

L’anello è infatti finito a casa di Tom Bombadil.
GIOCO DI TOM: Tom dirà loro che l’anello lo tiene conservato in uno scrigno al di là del tunnel del sole che però è possibile attraversarlo solo se si possiedono gli occhiali con le lenti magiche perché altrimenti il sole fa restare ciechi  (un passaggio che noi creeremo con dei teli blu  illuminato da una luce) ma, prima di giungere al tunnel per dare prova di essere i coraggiosi portatori dell’anello devono affrontare l’Essere Insonne che sta a proteggere il tunnel e devono  recuperare la chiave dello scrigno. Tom dirà loro che per aprire lo scrigno dovranno tutti raggiungere la fine del tunnel perché è importante la loro amicizia e loro compattezza per superare le avversità e gli dice che  L’Essere dorme solo quando gli viene cantata la ninna nanna e si doma se lo si rinchiude non lasciandogli vie di fuga, inoltre darà a loro l’unico paio di occhiali con le lenti magiche. L’Essere Insonne è una strana creatura che sta sempre sveglia impossibile da catturare perché riesce a scappare ovunque, si placa e si addormenta solo se accerchiato  e se sente cantare da un coro di voci bianche la ninna nanna. Una volta addormentato sarà facile recuperare la chiave purché non lo si sveglia…Importante il silenzio!!  Recuperata la chiave non resta che affrontare il  tunnel. Hanno un unico paio di occhiali e il rischio di restare ciechi...tutti come ben sanno devono raggiungere lo scrigno. Cosa fare??La soluzione! Tutti si bendano e uno alla fine munito di occhiali magici li guiderò con il classico gioco

Pranzo

RELAX

Pomeriggio: Legolas propone di costruire le armi che serviranno per la battaglia finale contro i cavalieri neri. 

COSTRUZIONE ARMI: 

· Scudi (x 2 famiglie)

· Mazze

· Balestre

· Spade

DOCCE
Cena
CACCIA FRANCESCANA
Giovedì 23 Luglio: GOLLUM BETTOLA-GALADRIEL-GIOCO NOTTURNO
Colazione

CATECHESI

Mattina: Subito si è distratti da un essere ricurvo, che con fare guardingo è alla ricerca di qualcosa (l’anello). Anche se distante, è tanta la voglia di rischiare che non si cura che la compagnia lo vede. Ogni tanto con il braccio teso verso la compagnia, lancia imprecazioni contro di essa perché la ritiene portatrice del suo tesoro. Si auto-richiama: GOLLUM, GOLLUM… e lancia grida di disperazione: IL MIO TESORO, DOV’E’ IL MIO TESORO. Gollum si avvicina sempre più al cerchio e inizia a scherzare con i lupetti (vuole farseli amici) e propone di andare a giocare, senza pensare alle ammonizioni di Bilbo.
BETTOLA: Gollum riesce a convincere i lupetti a non giudicarlo, né per il suo aspetto né per i suoi comportamenti e li convince a seguirlo: lui ha girato la Terra di Mezzo in lungo e in largo e conosce un posticino adatto a loro.

Li conduce in una bisca di orchetti, dal nome programmatico di KHAZAD-DUM (meglio conosciuto come l’ORCHETTO BISCHERO ) danno loro delle macabre fishes (ogni lupetto avrà lo stesso numero di macabre fishes) (le macabre fish possono essere dei sassolini che noi spacceremo per DENTI DI LUCERTOLA/GOBLIN/FATA). I lupetti potranno poi liberamente e individualmente girare dai vari coupier (che sono simpatici orchetti con la faccia verde e il papillon) e potranno spermentare:

· La roulette dell’Eriador (non c’è limite):  c’è una roulette con dodici immagini dalla terra di mezzo (tipo BILBO – GANDALF – GALADRIEL – BOROMIR- GOLLUM- I NOMI DELLE FAMIGLIE – etc. etc.) loro devono indovinare quale faccia la sorte farà uscire. Il cupier lancia i dadi e siccome a ogni dado corrisponde una faccia qualcuno avrà perso o qualcuno avrà vinto. Si vince il doppio di quello che si è puntato e la puntata è libera

· La roulette delle Terre selvagge (max 4 persone): ci sono quattro pistole ad acqua solo una è caricata. I lupetti devono scegliere la pistola chi ha scelto quella carica, mi dispiace ma ha perso, chi non è stato bagnato invece prende due fish in più. I lupetti puntano due fish.

· Un-due-tre Mordor (max 5-6 persone): qui partecipano di gruppo, ognuno per giocare lascia due fish, funziona come uno due tre stella solo che si dice Mordor e il vincitore vince le fish di tutti gli altri.

· Le due torri (max 2 persone): il gioco è molto veloce e consiste nel buttar giù una piramide di barattoli (una piramide è fatta da 6 barattoli), ci sono due piramidi che loro devono buttar giù da una certa distanza con una piccola palla o qualcosa del genere. Vincono il doppio delle fish solo se fanno fuori un’intera piramide con 3 tentativi. Possono puntare solo una o due fish.

· Il cerchio della morte: Se hanno finito le fish e vogliono ancora giocare possono fare il cerchio della morte… l’orchetto li prende e li prende per le braccia e li fa roteare girando velocemente su stesso…… immaginando sin da subito la vostra perplessità ci metto in alternativa anche La sbobba di Nelly: il lupetto per riottenere una fish deve trangugiare una schifezza appositamente preparata (un qualunque cocktail col ginger penso possa essere abbastanza schifoso)a

· Il Balrog infuriato (max 1 persona ma si può fare un po’ di tifoseria nell’attesa o addirittura scommettere le fish sul vincitore): con gli onnipresenti coton fioc i lupetti stavolta dovranno fronteggiare non un altro lupetto bensì il terribile Balrog; (ovviamente perde chi cade dal rialzo e siccome il Balrog sarà uno di noi è da sperare che loro vincano solo se lo vogliamo)

· L’orchetto ebbro (max 3 persone): è il gioco dei tre bicchieri, c’è una biglia sotto un bicchiere, il coupier  deve cambia velocemente la posizione dei bicchieri sino a confondere gli avventori. Vince una fish in più chi indovina. Possono puntare solo una fish.

· L’albero della cuccagna (il limite è il numero delle biglie che abbiamo): c’è un albero o un palo i lupetti devono mandare la biglia più vicino al tronco la biglia più vicina vince tutte le altre. Una biglia vale una fish.

· Il mannaro imbizzarrito (max 1 persona): è la prova più difficile da fare ma secondo me sarebbe una delle più divertenti. Il lupetto si mette a cavalcioni sulla schiena del Mannaro. Qualcuno dovrebbe fare il mannaro imbizzarrito e tentare di disarcionare i lupetti. Se il mannaro si arrende il lupetto vince il doppio delle fish che ha puntato. La puntata è libera.

A tarda mattinata in lontananza si vede una bellissima figura è Galadriel. Gollum appena la nota fugge via urlando IL MIO TESSSSORO. Galadriel rassicura tutti e svela tutto su Gollum e del suo nome originario: Smeagol. Racconta del suo mutamento fisico e mentale, della sua doppia personalità, tutto dovuto all’energia negativa dell’anello da lui ritrovato molti anni fa e, fortunatamente ora da noi posseduto (la famiglia portatrice sta facendo un ottimo lavoro per non cedere alle tentazioni) per la sua distruzione finale al Monte Fato. Galadriel li invita ad allenare la loro mente e da appuntamento per il pomeriggio.

Pranzo

RELAX

Pomeriggio: Il pomeriggio viene passato in compagnia di Galadriel e di altri 4 elfi che propongono prove per temprare mente e spirito ed evitare di cadere nei tranelli dell’Unico come Gollum. 

PROVE ELFICHE MENTE/SPIRITO

PRIMA PROVA
Pensavo a tutta una serie di classici giochi kim, nei quali comunque devono attivare il loro cervellino (sensi e mente devono essere collegati!):
-far vedere per un certo tempo un numero di oggetti e poi coprirli con un telo e loro se li devono ricordare
-far provare una specie di sbobba commestibile e loro devono indovinare gli ingredienti
-fargli odorare un tot di spezie e loro devono sempre indovinarle

SECONDA PROVA
Per sviluppare la fantasia!
L'elfo di turno comincia a raccontare una storia, ma sul più bello si interrompe. Loro devono pensare ad un continuo e poi o la mettono sotto forma di scenetta, oppure ognuno di loro ne racconta un pezzetto.

TERZA PROVA
I cari lupetti vengono sottoposti ad una serie di indovinelli e, consultandosi, devono venirne a capo.

QUARTA PROVA
Per misurare la loro prontezza di riflessi!
E' il gioco delle tabelline: in fila, devono dire una tabellina (tipo quella del tre), un numero per uno,, ma quando arrivano, per esempio, ai multipli di tre o ai numeri che contengono il numero tre devono dire 'passo'. Chi sbaglia è costretto a fare una penitenza (tipo anche bere o mangiare qualcosa di schifoso)

QUINTA PROVA
Coordina la mente al corpo.
Hanno a disposizione una serie di oggetti 'sonori' (pentole, mestoli, bastoni, bottiglie...) e devono inventare un ritmo, accompagnando una canzone (già esistente o inventata) che canteranno tutti insieme.
CATECHESI

Cena 
GIOCO NOTTURNO: Galadriel entra affannata nel refettorio: Gollum è riuscito a rubare l’Unico. I lupetti lo devono recuperare. Gollum si trova sopra una collinetta con una pila e ad aiutarlo ci sono i cavalieri neri. I lupetti devono raggiungerlo senza farsi sentire. I cavalieri eliminano i lupetti illuminandoli con le pile. Galadriel accompagna i lupetti e rida loro le vite per giocare. 

Venerdì 24 Luglio: SALVEZZA DI GOLLUM-PERCORSO HEBERT

Colazione

CATECHESI

Mattina: Così come il giorno prima, subito si è distratti da Gollum che ricerca a distanza il suo tesoro: l’anello del potere. Gandalf raccomanda tutti che se vogliono riuscire a raggiungere la meta di distruggere il male tramite l’anello, così come San Francesco è riuscito a rendere mansueto il lupo di Gubbio, anche noi  dovremmo compiere questa missione oggi con Gollum per farlo ritornare Smeagol. Occorre una pozione magica da lui pensata nella notte, ne ha fatte 5 diverse perché non aveva molto sonno - solo che lui ora non ricorda piu’ qual’e’ quella giusta (si distinguono perché hanno 5 colori diversi).

GIOCO con il quale ogni famiglia prepara e poi riempie il proprio contenitore vuoto con la pozione di Gandalf (ad ogni famiglia hobbit un colore diverso). Gandalf consegna ad ogni famiglia una lista di ingredienti per preparare la pozione.
Ilupi andranno in giro x il campo a ricercare gli ingrendiente scritti nella lista che gli consegna gandalf ad ogni famiglia. ogni ingrediente dovrà essere contrassegnato con il nome in codice:

4 ingredienti uguali per tutti:
- Acqua: liquido rigenerante;

- Zucchero: polvere di stelle;

- Miele: mocciolo di Hobbit;

- Vaniglia: polvere magica.

1 ingrediente diverso per ogni famiglia che da il colore:

- Coca Cola: bevanda degli orchi;

- Fanta: calmante gandalfiano;

- Ginger: bollicine di Bilbo;

- Latte: sangue di Sauron;

- Gassosa: acqua spumeggiante.

 Una volte pronte le pozioni, si trasportano con un spugna inzuppandola nella bacinella e trasportandola dall’altra parte del campo. Al termine del tempo stabilito, la famiglia hobbit che ha la maggior quantità di pozione, ha il diritto di farla bere a Gollum per “salvarlo”.
Tutta la sestiglia vincente porta il contenitore nel luogo dove generalmente si fa vedere Gollum che cerca l’anello. Tutta la compagnia incita a gran voce: SMEAGOL…. SMEAGOL…. SMEAGOL.
Pauroso ma speranzoso, Gollum è in vista e molto, molto titubante si avvicina alla pozione. La tocca e si allontana… Si riavvicina e ci mette un dito dentro…. Si allontana… Ritorna e decide di berla ormai convinto della bontà del gesto della compagnia. Dopo averla bevuta si trasforma: dall’andatura ricurva, diventa dritta. Ora, lui stesso può gridare: . SMEAGOL…. SMEAGOL.. e, correndo verso la compagnia, grida a braccia aperte: I MIEI TESORI.. I MIEI TESORI...
Pranzo

RELAX

Pomeriggio: A causa di uno strappo nel tessuto spazio temporale compaiono nella Contea 3 super eroi (Batman, Tartaruga Ninja e Sailor Moon) che conosciuta la storia da Gandalf porpongono alle famiglie hobbit di prepararsi fisicamente alla lotta con il Signore Oscuro.   

PERCORSO HEBERT: mentre una famiglia fa il percorso le altre si sfidano: scalpo e coccodrilli.

CATECHESI

Cena 

Fuoco con i super eroi accompagnati da una valletta: Lucia la principessa sirena. I lupi divisi nelle loro famiglie saranno messi alla prova su :astuzia, mimetizzazione e agilità
Le prove saranno:
- BATMAN li testerà sulla loro capacità di mimetizzazione x sfuggire al nemico (visto che anche lui si mimetizza nella notte) e quindi verrà lanciato il gioco dei mimi;

- SAILOR MOON li testerà sulla loro astuzia quindi verrà lanciata LA RUOTA DELLA FORTUNA;
- TARTARUGA NINJA li testerà sull'agilità facendo un fantastico TWISTER. 
Sabato 25 Luglio: MONTE FATO-GRANDE GIOCO-RUPE DEL CONSIGLIO

Colazione

CATECHESI

Mattina: Gandalf, Legolas, Smeagol, Galadriel e Boromir propongono alle famigle hobbit di iniziare l’addestramento per la scalata finale al Monte Fato e la battaglia finale contro i cavalieri neri. 

GIOCO: 5 PROVE D’ADDESTRAMENTO CON LE ARMI

Ci saranno 5 postazioni una x ogni tipo di arma che hanno costruito nei giorni precedenti insieme a legolas; ogni prova dura 20 minuti (5 minuti di spiegqazione e 15 minuti di gioco)
- SCUDI: il vecchio lupo lancia oggetti (palline di carta) e i lupi devono essere in grado di ripararsi
-SCUDI: i lupi devono imparare a fare la testuggine quindi mentre un vecchio lupo gli lancia le frecce( tipo qualcosa di carta) loro devono creare la testuggine e riuscire ad avanzare di qualche metro senza essere mai colpiti
- MAZZE: acchiappa la talpa. serve un lenzuolo dove devono essere fatti 8-10 buchi....il lenzuolo verra poi appeso su una porta (aperta)...dietro al lenzuolo ci sarà un vecchio lupo con 2 peluche e il vecchio lupo farà uscire i due peluche ogni volta da un buco diverso...loro con le mazze devono riuscire a colpire i peluche
- BALESTRE: il vecchio lupo che tiene la prova ciostruisce una piramide di bicchieri di carta e i lupi devono cercare di farne cadere il più possibile tirando con la loro balestra
 -SPADE: si prepara un filo con appesi dei palloncini (classici palloncini dei compleanni) e si spiega ai lupi che la spada è in grado di tagliare quasi tutti i materiali..ma x diventare dei veri spadaccini bisogna riuscire a tagliare un materiale resistente...così i lupi con le loro ciofeche di spade dovranno essere in gradi di far scoppiare almeno 15 palloncini in 15 minuti
Pranzo
RELAX

Pomeriggio: GRANDE GIOCO
Gandalf conduce gli hobbit verso l’ultimo pezzo della scalata. 

GIOCO DEI RAGNI: I ragni impediscono agli hobbit di arrivare alla cima del Monte Fato colpendoli con le ragnatele (stelle filanti). I lupetti possono fermare i ragni colpendoli con le loro armi ma solo se collaborano facendo una testuggine ci riusciranno. 

GIOCO FINALE: Gandalf consegna agli hobbit l’anello simbolico (camera d’aria colorata d’oro) che deve essere gettato dentro al Monte Fato per la sua distruzione. I cavalieri neri possono eliminare gli hobbit con bombe d’acqua, di farina  e al tocco. I cavalieri neri non possono essere eliminati. Gli hobbit devono passarsi la camera d’aria e schivare i colpi dei cavalieri fino a raggiungere la cima del Monte Fato. 
RUPE DEL CONSIGLIO

CATECHESI

Cena 
FIESTA: Luna Park del Monte Fato 
Ovviamente questa serata goliardica vuole tutti ben agghindati in ambientazione!! 

A cena i lupi troveranno sul loro posto a tavola le classiche riduzioni da discoteca che li invitano al “Mante Fato Park” un postone che fa concorrenza al Papete, L’Acquafan, Mirabilandia e oserei pure aggiungere che il paese dei balocchi di pinocchio a confronto è nulla!!

Ovviamente Akela chiederà il parere ai lupi se ne vale la pena andare a divertirsi lì … insomma solita gag, qualcuno è indeciso, qualcuno entusiasta, qualcuno aveva pensato ad altro … fatto sta che alla fine si decide e si va al Monte Fato Park!!

Davanti casa, sullo spiazzo erboso illuminato con il faro e sulla balconata all’ingresso è sito il Monte fato Park  (attaccheremo un cencio de cartello!!)  nell’area adiacente alla cucina ci sarà il tavolino con bibite e leccornie “il bar dell’anello” e poco più in là la pista da ballo con la consolle di Dj Gandalf (ovviamente sta vicino a casa così ci stanno le prese della corrente!!) mentre davanti casa la zona illuminata dal faro è l’area con le attrazioni del Parco:
Il toro meccanico: una corda attaccata a un albero, un qualcosa nelle due estremità, materassi sotto e il gioco sta nel attaccarsi alla corda e nn cadere mentre due vvll la faranno dondolare

Spugne in faccia: un poncho ben teso, un vvll ficca la faccia nel foro della testa munito di occhialetti da piscina e i lupi si divertono a tiragli spugne imbevute nel colore 

Barba al palloncino

I barattoli (in qualsiasi luna park che si rispetti ce stanno)

Le tre carte
Domenica 26 Luglio: GENITORI-MESSA-CASA

Colazione

GENITORI (dobbiamo pensare a qualche gioco da fare prima o dopo pranzo)
MESSA
Pranzo con i genitori
CERCHIO FINALE
Possibili cambiamenti:

La Messa potrebbe essere celebrata il sabato pomeriggio, in questo caso la Rupe del Consiglio verrà spostata alla domenica mattina prima dell’arrivo dei genitori.
