IL PASTORE LE PECORE E I TESSITORI
Ogni squadra formata  si dovrà dividere:

· 2 PECORE     hanno  un numero ben preciso di strisce di carta crespa attaccate ai vestiti.
· 2 TESSITORI  si avvicinano alle pecore avversarie, rubano una striscia alla volta e la riportarlo alla loro base.
· 2 PASTORI  difendono  la loro pecora scalpando il tessitore
I tessitori scalpati da un pastore, non potranno più rubare le strisce della pecora di quel pastore.

Alla fine, ogni striscia guadagnata (di colore diverso da quelli della propria squadra) vale 2 punti, mentre ogni striscia che la pecora ha perduto vale  -1 punto.

BANDIERA GENOVESE

Il campo di gioco è costituito da rettangolo diviso da una metà campo, in ognuna delle quali viè una squadra.

Scopo del gioco è quello di fare più punti della squadra avversaria entro il tempo prefissato,

prendendo la bandiera posta in fondo al campo, riportandola nella propria metà campo.

Chi entra nel campo avversario, se toccato, si deve fermare con le braccia tese; può essere liberato solo se toccato da un compagno libero.

I difensori, nella propria metà campo, non possono stare a meno di tre passi dalla bandiera o da un avversario catturato.

Se viene preso un giocatore con la bandiera mentre la sta riportando al proprio campo si ferma con la bandiera in mano che può essere passata (mai buttata) a un compagno o, se liberato, portata nella propria metà campo dal giocatore stesso. Quando viene segnato un punto, le bandiere vengono poste nella posizione iniziale e si ricomincia.

BANDIERA SVIZZERA

Il campo di gioco è diviso in due parti nel senso della lunghezza e i giocatori di entrambe le squadre sono sulla stessa linea di fondo, numerati in modo casuale dal capitano, senza che gli avversari conoscano gli abbinamenti. Sull'altra linea di fondo vi sono le rispettive bandiere da prendere e portare dietro la propria linea.

Il capitano della squadra che la sorte ha designato chiama un numero che corrisponde a un proprio

giocatore; costui ha 10 secondi di tempo (ciò serve per trarre in inganno gli avversari) per iniziare a

correre verso la propria bandiera.

Quando il giocatore chiamato lascia la linea di partenza, tutti i giocatori della squadra avversaria si

lanciano al suo inseguimento; quando viene toccato si ferma in tale posizione. Tutti si riportano sulla linea di partenza e si ricomincia con un giocatore dell'altra squadra.

Al termine di questo passaggio, tocca di nuovo al capitano della prima squadra chiamare un proprio

numero che cercherà, prima di correre verso la bandiera, di liberare il proprio compagno,toccandolo, in modo di essere in due a essere inseguiti. Si va avanti così alternando le partenze.

Vince la squadra che per prima riporta la propria bandiera.

I giocatori liberati possono anche ritornare sulla linea di partenza per dare man forte ai giocatori rimasti.
GIORNATA INDACO
Una volta arrivati si beve alla fonte santa e i lupetti ascoltano da Bagheera la storia della comunità dei monaci che viveva lì dando conforto ai pellegrini.  I monaci conoscevano il segreto della felicità racchiusa nell’indaco colore della profondità,  quando il loro convento fu attaccato dai briganti  diventarono pellegrini essi stessi camminando per le vie del mondo. Partirono in fretta  dimenticando delle cose nei dintorni del convento, che ora è crollato. Per recuperare l’indaco bisogna portar loro ciò che hanno lasciato. (Non tutto ciò che hanno dimenticato è utile i lupetti dovranno riconoscere il superfluo e prendere il necessario.)

· BRIGANTI E MONACI 

Si dividono i lupetti in briganti e monaci

Ciascuno brigante ha una carta con il suo nome e quello di un monaco da cacciare dal convento.

Anche i monaci hanno le carte con i loro nome e  quello di un brigante da cui fuggire.
Nessuno sa chi è l’altro, ma i monaci sanno che devono nascondersi mentre i briganti devono cercare.

Quando un brigante trova un monaco gli chiede di mostrargli la carta  se è il monaco che cercava può cacciarlo dal convento altrimenti il monaco può tornare a nascondersi.

Briganti                                 Monaci
1. Fosco                         Bernardo
2. Furio                         Angelo
3. Brontolo                    Donato
4. Fuciletto                    Natalino
5. Bisteccone                 Pasquale
6. Mangiafuoco             Domenico
7. Nero                         Pietro
8. Saccoccia                     Elia
9. Mezzalepre               Raffaele
10. Macchiato                Gabriele
11. Battidue                    Michelangelo
                                 Noè

Il gioco finisce quando i briganti hanno cacciato tutti monaci. A questo punto i lupetti di nuovo insieme possono cercare il sacco delle cose dimenticate.
· UTILI     Sacchetto di ceci /stoffa grezza/ Vangelo/ coltello/ farina

· INUTILI   noccioline americane, stoffa dorata, fumetto, caramelle, un tappo, un fischietto, una batteria
· Caccia dello spirito

La sera dopo il crepuscolo i lupetti tutti insieme e senza torce dovranno cercare i monaci che sono cinque, portandosi dietro il sacco delle cose dimenticate. Attenzione prima di partire dovranno scegliere  cinque oggetti tra quelli trovati che a loro parere sono indispensabili scartando quelli superflui.  

Ciascun monaco chiederà un oggetto,  se lo riceverà darà in cambio un pezzo  di  Vangelo (Matteo 6,25-

34)
Una volta ricostruito  il brano,  i lupetti lo proclameranno ad alta voce e i monaci , che nel frattempo li hanno seguiti consegneranno loro la fettuccia indaco.

Se non avranno recuperato tutti i pezzi vuol dire che hanno scartato gli oggetti sbagliati, potranno aiutarsi con un Vangelo, che troveranno nel luogo dove si fermeranno a rimettere insieme i pezzi,  per ricostruire il brano ed ottenere lo stesso la fettuccia ( La parola del Signore offre sempre una via d’uscita e una seconda possibilità)
