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Obiettivi:
 - Giocare sapendo che “La forza del lupo è nel branco e la forza del branco nel lupo”
- Saper che “siamo tutti sotto una stessa legge” a cui con la promessa abbiamo deciso di aderire che ci impegna a cacciare con gioia e lealtà



 - Conoscere il territorio di caccia (montagna)



- La Chiesa, comunità, con San Francesco

La scuola di Magia e Stregoneria di Hogwarts sarà lo sfondo delle nostre VdB, con tanto di lezioni, case e caccia a Voldemort. 

Nella programmazione e costruzione di tutte le attività abbiamo tenuto conto dei punti di forza e debolezza di tutti i lupetti, cercheremo in queste VdB di far scoprire nuovi talenti ai fratellini e a svilupparne altri. Proprio per questo motivo le attività saranno suddivise in “lezioni”, ovvero botteghe o laboratori in cui ogni fratellino si iscriverà a piacere e imparerà qualcosa di utile per se stesso ma anche per la sua Casa. Le lezioni saranno utili perché tutto ciò che verrà fatto/imparato sarà utilizzato negli ultimi giorni di VdB quando andremo alla caccia di Voldemort.

Nell’ottica di rendere i lupetti più consapevoli del loro percorso e capaci di porre uno sguardo critico nei confronti della realtà ogni lupetto partirà con un bagaglio e ogni giorno aggiungeremo qualcosa all’interno che sarà utile per rendere più consapevoli i lupetti del loro percorso alle VdB, sarà utile inoltre nell’ottica del Consiglio della Rupe finale. Durante il momento di colloqui con il preside (verifica giornaliera) verrà verificato a rotazione l’andamento del campo, l’impegno nel cacciare la preda, il gioco dei folletti (BA)
Per poter formare un branco unito abbiamo deciso di giocare tutti quanti allo stesso gioco, per cui come a Hogwarts si giocherà il torneo di Quidditch che da un lato ricopre importanza in quanto gioco per sviluppare la “salute e la forza fisica” e dall’altro si inserisce appieno negli obiettivi dato che ogni fratellino all’interno della sua squadra gioca un ruolo importantissimo.

Il percorso di Catechesi mira, con l’aiuto di San Francesco, a far scoprire ai fratellini che ognuno è importante e ha un suo posto all’interno della Chiesa fatta di persone e non di mattoni.
TABELLA PRESENZE VECCHI LUPI

	
	DOM 16
	LUN 17
	MAR 18
	MER 19
	GIO 20
	VEN 21
	SAB 22
	DOM 23

	Akela
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Bagheera
	
	
	
	
	
	
	
	

	Baloo
	
	
	
	
	
	
	
	

	Kaa
	
	
	
	
	
	
	
	

	Ko
	
	
	
	
	
	
	
	

	Phao
	
	
	
	
	
	
	
	

	Raksha
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Wontolla
	
	
	
	
	
	
	
	


ALLEGATO A

Quidditch
Ogni squadra è composta da 6 persone con ruoli differenti: 
3 Cacciatori,

1 Portiere,

1 Battitore
1 Cercatore.

Il campo ha sul fondo 3 anelli appesi in cui i cacciatori devono cercare di tirare la pluffa (palla da rugby). Vince la squadra che alla fine del tempo è riuscita a totalizzare più punti. 



 
I Cacciatori: passandosi la palla devono cercare di lanciare la pluffa in uno dei 3 cerchi avversari. Chi ha in mano la pluffa può muoversi e deve lanciare all’anello o passare ad un compagno. Il lancio della pluffa può essere effettuato solo dall’esterno dell’area del portiere. Ogni centro fatto con la pluffa vale 1 punto.

I Portieri: hanno il compito di intercettare i lanci degli avversari. Devono rimanere nell’area del portiere che è almeno a un metro dagli anelli che difende.

I Battitori: hanno il compito di aiutare il portiere a difendere la propria squadra. Partendo dalla parte opposta del campo hanno ha disposizione delle fettucce che al via dovranno andare a legare intorno a uno degli anelli della sua squadra. In questo modo ridurranno le possibilità per la squadra avversaria di poter segnare punti. Quando ha terminato di portare le fettucce entra in campo con il ruolo di cacciatore.

Il Cercatore: il loro compito è quello di catturare il boccino. Ogni boccino catturato sono 3 punti per la squadra. Il Boccino è un Vecchio Lupo che al via della partita ha 1 minuto per andare a nascondersi, i cercatori dovranno cercare il boccino e riuscire a scalparlo. Quando il cercatore riporta lo scalpo del boccino al campo la squadra guadagna i punti, dopo di che il boccino può tornare a nascondersi e i cercatori ricominceranno a cercarlo per poter fare altri punti.

La partita ha una durata di 15 minuti. Prima di iniziare le partite le 2 squadre che si affrontano dovranno presentare la formazione che non può essere cambiata nel corso della partita (solo la prima volta).

Le  6 case si affronteranno in un torneo in cui affronteranno 4 altre case, chi vince la partita ottiene 5 punti chi perde 1, in caso di pareggio 3 punti a testa.

Scommesse: le case che non giocano prima dell’inizio della partita, scommetteranno: dovranno puntare sulla squadra che vincerà, se avranno ragione avranno 1 punti per il torneo. (In questo modo vogliamo incentivare il tifo per le altre case) Ogni squadra che gioca deve avere almeno una squadra che tifa (scommette per lei).
Quidditch (regole generali)

1) Ogni squadra è composta da 6 giocatori:

3 cacciatori

1 portiere

1 battitore

1 cercatore

2) Vince la partita la squadra che totalizza più punti

3) Ogni partita dura 15 minuti

4) Ogni centro con la “pluffa” vale 1 punto

5) Ogni boccino catturato vale 3 punti


Quidditch (Torneo)

1) Ogni squadra affronterà 4 partite secondo il calendario

2) Chi vince la partita guadagna 5 punti

3) Chi perde la partita guadagna 1 punto

4) In caso di parità le squadre guadagnano 3 punti ciascuna

5) Alla fine del torneo chi avrà più punti vincerà la “Coppa del Quidditch”


Quidditch (scommesse)
1) Due squadre sono impegnate nella partita, le altre case dovranno “scommettere” su una delle
due squadre

2) Se la scommessa sarà vincente la casa guadagnerà 1 punto per il torneo, in caso contrario la casa accumulerà nessun punto.

3) Non più di 3 case possono scommettere sulla stessa casa

4) Si scommette in ordine partendo dalla casa che ha meno punti nel torneo
ALLEGATO B
Lezioni piano settimanale – Seconda alternativa 
	LUNEDI
	SMS
	Argomento
	Prof
	Note
	N°

	Intrugli
	
	Tisane
	Sprite
	
	

	Criptologia
	
	Alfabeti
	McGranitt
	
	

	Mimetismo
	
	Tecniche nascondino
	Hagrid-Silente
	
	

	Controincantesimi
	
	Rime
	Vitious
	
	

	MARTEDI
	
	
	
	
	

	Oculus
	
	Osservazione
	Hagrid-Sprite
	
	

	Coltivazione selvatica
	
	Alberi
	McGranitt
	
	

	Vingardium Leviosa
	
	Origami (magie carta)
	Cooman
	
	

	Lumos
	
	Lanterne
	Silente
	
	

	Lettura rune antiche
	
	Inchiostro simpatico
	Vitious
	
	

	MERCOLEDI
	
	
	
	
	

	Alpha centauri
	
	Astronomia
	Silente 
	TUTTI
	

	GIOVEDI
	
	
	
	
	

	Colori
	
	Decorazioni
	Cooman
	
	

	Sirenologia
	
	Canto
	McGranitt-Vitious
	
	

	Difesa
	
	Prese
	Hagrid
	
	12

	Kimologia
	
	Memoria carte
	Sprite
	
	

	VENERDI
	
	
	
	
	

	Cura delle creature magiche
	
	Animali montani
	Hagrid
	
	

	Telepatia
	
	Radio
	McGranitt
	
	

	Attrezzatura
	
	Borsa fashion
	Bumb-Sprite
	1 x casa
	6

	Mappa del Malandrino
	
	Mappa + bussola
	Vitious
	
	


ALLEGATO C
I professori
	Nome professore
	Vecchio Lupo
	Materie

	Albus Silente
	Akela
	· Mimetismo
· Lumos
· Astronomia
· -

	Minerva McGranitt
	Bagheera
	· Criptologia
· Coltivazione selvatica
· Sirenologia
· Telepatia

	Severus Piton
	Baloo
	· -
· -

· -

· -

	Rolanda Bumb
	Raksha
	· -
· -
· -
· attrezzatura

	Pomona Sprite
	Wontolla
	· Intrugli
· Oculus
· kimologia
· attrezzatura

	Rubeus Hagrid
	Kaa
	· Mimetismo
· Oculus
· Difesa
· Cura delle creature magiche

	Sibilla Cooman
	Ko
	· -
· Vingardium Leviosa

· Colori

· -

	Filius Vitious
	Phao
	· Controincantesimi
· Lettura rune antiche
· Sirenologia
· Mappa del Malandrino


ALLEGATO D

In cammino con San Francesco (schema sintetico)
	
	Dom 16
	Lun 17
	Mar 18
	Mer 19
	Gio 20
	Ven 21
	Sab 22
	Dom 23

	Titolo
	
	Lancio???

“va e ripara la mia Chiesa”
	Francesco si presenta cambia nome
	I primi compagni di Francesco
	A ciascuno le sue qualità
	Il lupo di gubbio
	La regola
	Chiesa di persone

	Contenuto
	
	
	Il nostro nome
	Fratellanza
	I talenti
	Pace
	La legge
	La comunità

	Vangelo
	
	
	LC 10,20
	Mt 25,40
	Mt 25,15
	Mt 5, 9
	Gv 13, 34
	At 2,42

	Simbolo/

Gesto
	
	Scatoline
	Cartoncino con il nome
	Domino: disegno me stesso, metto il disegno accanto a qualcuno che ha con me qualcosa in comune
Gioco folletti (BA)
	Gioco: dico in cosa è bravo il mio vicino
	Scambio della pace cantando

“pace a te fratello mio…”

Scrivere un messaggio di pace a un F&S a cui non ho mai scritto.
	Completa il testo

(pag 41 sulle tracce di Gesù con S. Francesco) 
Es 20, 2-17


	Costruzione della Chiesa solida

	Storia
	
	
	Bambina
	formica
	Gessetti
	Cane
	Rossino
	Ricci


PRIMA DEI PASTI

La Casa incaricata del servizio della preghiera troverà in una scatola tanti bigliettini con scritte canzoni che si possono usare nella preghiera prima dei pasti. Il loro compito sarà quello di pescare un bigliettino e provare o imparare la preghiera da proporre. Durante la preghiera sarà loro compito lanciare il dado e leggere la preghiera che verrà “tirata”, poi canteremo. 
ALLEGATO E           Canzone del campo

A SCUOLA DI MAGIA
MI +

In un caldo dì di agosto

LA +

un treno ci aspettava

DO # -

Era fermo sul binario


SI

nove e ¾

     MI+

Ci ha portato in mezzo ai monti

          LA+

dopo una lunga via

      DO#-

a Hogwarts

    SI+           MI+

a scuola di magia

   MI+

Se passeggi in Diagon Alley

    LA+

il mantello puoi comprare

       DO#-
se ti impegni alle lezioni

         SI+

diverrai

     MI+
una strega un maghetto

    LA+
in gamba più che mai

        DO#-                 SI+
e colui che non ha un nome

      MI+     MI+7
Scaccerai
 
       LA+
RIT: 
Pozioni ed incantesimi 

       MI+

lettura delle rune

                   LA+
           MI+      MI+7
difenditi contro le arti oscure

     LA+

impara tutto questo


    MI+
         DO#-

a scuola di magia
     SI+

Cerca di diventare un po’ migliore

     MI+
Ascoltando le sirene

   LA+
imparerai a cantare

   DO#-
Con gli intrugli


SI

scoprirai nuove tisane
        MI+

con Silente, Sprite e Hagrid

        LA+

e Mirtilla Malcontenta

        DO#-               SI

saprai affrontare quello che 
      MI+

ti aspetta

      MI+

A Quidditch puoi giocare

      LA+

Puoi iscriverti al torneo

          DO#-                           SI+

Ragazzi l’avventura è cominciata

      Mi+

Guforosso, Volpegialla, 

       LA+

Picchioverde, Riccioviola,

       DO#-                SI+

Cervobianco, Falconero

       MI+           MI+7

È cominciata!

RIT:

Domenica 16 agosto 2009
Mattino

Ritrovo h 9.30 alla stazione ferroviaria al binario 9¾ dove ci attenderà il nostro treno (pullman) e il bigliettaio che controllerà il biglietto degli studenti prima di partire.
Qualcuno spiegherà ai genitori del pranzo dell’ultimo giorno (15 euro) e della catena telefonica
Lancio: Hagrid compare (già in costume) nel cerchio. Invita i lupetti a prendere i propri bagagli a mano e a salire sul treno, siamo pronti per la partenza! “Tenete in mano il vostro biglietto, il capo treno ve lo oblitererà”. Hagrid ricorderà che sull’espresso per Hogwarts non si può bere ne mangiare. 
Arrivo alla casa per circa le 12.00, Pranzo al sacco.

Pomeriggio

Diagon Alley ( ob: conoscere territorio e sviluppare l’abilità manuale
Prima di entrare nel castello di Hogwarts, gli studenti dovranno recarsi alla cittadina di Diagon Alley per recuperare gli ultimi materiali scolastici che gli serviranno durante le lezioni: Mantello, Bacchetta e Valigia.
Attività di recupero materiali scolastici

Mantello (Raksha e Wontolla): ogni lupetto avrà a disposizione un pezzo di stoffa (circa 1mx1m) dovrà cucire una fettuccia e un bottone sugli angoli opposti in alto (e eventualmente cucire le spalle)
Bacchetta (Phao): ogni lupetto avrà a disposizione un bastoncino di legno. Dovrà colorarlo con i colori a dita o i pennarelli e dovrà scrivere il nome sulla parte più piatta

Valigia (Bagheera): con il cartoncino dovranno realizzare una valigia con la forma che più piace a loro che dovrà contenere 2 fogli A4 (misurare doppio). All’esterno potrà essere decorata come ogni F&S vuole, all’interno verrà incollata la scheda utile per la verifica. Verrà attaccata l’etichetta con le aspettative per le vdb.
0Regole di Hogwarts (Akela): in un cartellone colorato verranno attaccati i post-it scritti dai lupetti. Ad ogni turno ogni gruppetto dovrà decidere quali regole scritte dal gruppo precedente dovrà lasciare incollate, e scriverne altre. Una regola su ogni post-it

Avvistamento delle Prede (solo dopo aver fatto la valigia con Akela e Bagheera)

( foglio per la pista del lupetto
Visita guidata al castello di Hogwarts per spiegare regole di Hogwarts e stanze

I vecchi lupi Kaa e Ko prima della visita dovranno posizionare i cartelli con i nomi sulle stanze delle case,  allestire la sala da pranzo e posizionare i vari cartelloni (quelli di uso quotidiano)
· Il cartellone dei servizi (senza i nomi delle case)
· Funghetto
· Portone del castello ( per primo
· Cielo sala da pranzo
· Cartelli delle stanze (senza i nomi delle case)
Sistemazione nelle camere, 4 lupetti per stanza.
Ogni stanza sceglierà il nome e farà un disegno dell’animale mitologico/fantastico a cui si sono ispirati (vedi cartellone con i nomi degli animali fantastici)
Colloquio con il preside (Verifica) ( ob: porre uno sguardo critico nei confronti della realtà
Ogni lupetto riceverà a casa nella lettera un compito da fare: “cosa mi aspetto dalle Vacanze di Branco”, condivideremo queste aspettative mettendole ognuno nella propria valigia.
Chiederemo ad ognuno di prendersi un impegno, una preda da cacciare durante le Vacanze di Branco che scriveranno sulla valigia. Tutti i bagagli verranno poi appesi ad una corda tirata con le mollette con il nome di ogni F&S . (posizione facile per poter recuperare i bagagli ogni sera( sala comune)
H 17.30 Santa Messa all’aperto

Sera

Gli studenti saranno tutti invitati a partecipare al grande banchetto che si terrà nella sala comune, dove entreranno uno alla volta ed indosseranno il cappello parlante (con radio). Il cappello assegnerà ad ognuno la casa a cui apparterrà per il suo soggiorno a Hogwarts. Ogni casa è caratterizzata da una caratteristica comune
	Cervobianco
	Volpegialla
	Falconero
	Picchioverde
	Guforosso
	Riccioviola

	Nobiltà

D’animo
	Scaltrezza
	Coraggio
	Perseveranza
	Saggezza
	Allegria

	Marta B.
	Valentina
	Mathieu
	Barbara
	Rebecca
	Yuri

	Noel
	Jacopo
	Ludovica
	Nello
	Tommaso
	Chiara

	Alice
	Marta D.
	Federica
	Yannik
	Etienne
	Selena

	Cecilia
	Michele
	Alex
	Marta F.
	Elisa
	Aurora

	Zoe
	Francesco
	Elena
	Zoé
	Arianna
	Matteo

	Raphael
	
	Joelle
	Alessia
	Gabriele
	Cécile


Cerchio serale ( Famiglia Felice
Faremo un po’ di festa per iniziare bene il campo con un cerchio di famiglia felice con giochi, canti e bans per rendere la serata allegra. Verrà insegnata la canzone del campo e consegnato il libretto.
Durante il cerchio i professori si presenteranno agli allievi in costume.
Giochi e bans: 


- cip cip (G)




- carte (G)

- alle 5 della tarde (B) /kamaludu in blues (B)




- le streghe (B)

- ….. bans proposti dai lupetti
Preghiera: “Eirene”
Tutti a nanna

Ninna nanna

Storia Buona Notte
Lunedì 17 agosto 2009

Mattino

Lezioni ( ob: imparare a scegliere il proprio percorso
Si inizia la scuola:  i maghi e le streghe sceglieranno l’ ambito (cartelloni ambiti) in cui vogliono specializzarsi.
Gli ambiti possibili sono 4 e sono: 
- pozioni



natura






- interpretazione delle rune
comunicazione






- incantesimi


espressione






- difesa contro le arti oscure
forza fisica
Ogni lupetto potrà scegliere la lezione da seguire. prima che le lezioni comincino ognuno deve iscriversi mettendo il proprio nome nello spazio apposito delle schede di iscrizione. Ogni lezione può avere caratteristiche diverse: possono essere a numero chiuso, possono essere obbligatorie per qualcuno oppure ad essa deve partecipare un componente per casa.

Ogni lezione è relativa ad uno o più ambiti diversi, ogni ambito è contraddistinto da un simbolo che aiuterà a capire quali lezioni devono seguire i lupetti per conseguire il diploma della scuola: “S.M.S.” (Strega e Mago Speciale)

Nota: per il grande gioco finale, è utile, per la sestiglia, che almeno un componente di esse si specializzi in ogni ambito, è consigliato ma non obbligatorio
Lezioni ( ob: imparare a scegliere il proprio percorso
	LUNEDI
	SMS
	Argomento
	prof
	Note
	N°

	Intrugli
	
	Tisane
	Sprite
	
	

	Criptologia
	
	Alfabeti
	McGranitt
	
	

	Mimetismo
	
	Tecniche nascondino
	Hagrid
	
	

	Controincantesimi
	
	Rime
	Vitious
	
	


Pomeriggio

Logo casa ( sviluppare la creatività e l’abilità manuale
Ogni casa dovrà pensare a un logo che richiama al loro nome, disegnarla su cartoncino e poi trasferirla con la tecnica dello stencil sui mantelli con la bomboletta spray (1 x colore). 
I disegni dovranno essere molto semplici tipo solo il contorno di una figura.

Torneo di Quidditch ( ob: sviluppare la forza fisica e sperimentare il gioco di squadra
Lancio del Quidditch

Spieghiamo le regole dividendo il branco in 3 gruppi (ogni gruppo è composto da due case), ogni gruppo gira tra i 4 vecchi lupi che gli spiegheranno il gioco divisi per ruolo in modo che ognuno possa capire bene e provare a giocare in ogni ruolo.

Bagheera:
Portiere
Kaa e Ko: 
Cercatori



Wontolla:
Battitore
Phao:

Cacciatore 
Alla fine sceglieranno chi all’interno della squadra ricoprirà i diversi ruoli
Colloquio con il preside (Verifica) ( ob: porre uno sguardo critico nei confronti della realtà

Tutti insieme ci diamo le impressioni dei primi due giorni di campo vedendo cosa funziona e cosa no e mettendo nella valigia i simboli della verifica. I F&S coloreranno il termometro sulla valigia dei primi due giorni.
Sera

Scenette ( sviluppare e capacità espressive
“La storia della nascita della Scuola di Magia e Stregoneria di Hogwarts si perde nella nebbia dei tempi. Tante leggende e storie sono state raccontate, lette e scritte, solo gli appartenenti alle rispettive case conoscono il significato del loro nome e le leggende legate ad esso”

La sestiglia di animazione intervalla le scenette con giochi di FF o bans (3)
Preghiera: “Mamma del cielo”

Tutti a nanna

Ninna nanna

Storia buona notte
Martedì 18 agosto 2009

Mattino
Lezioni ( ob: imparare a scegliere il proprio percorso
	MARTEDì
	
	
	
	
	

	Oculus
	
	Osservazione
	Hagrid-Sprite
	
	

	Coltivazione selvatica
	
	Alberi
	McGranitt
	
	

	Vingardium Leviosa
	
	Origami (magie carta)
	Cooman
	
	

	Lettura rune antiche
	
	Inchiostro simpatico
	Vitious
	
	

	Lumos
	
	
	
	
	


Gioco: caccia dei folletti della Cornovaglia ( ob: sviluppare la logica

Lancio: Vengono radunati i maghi di tutte le case, i folletti della Cornovaglia hanno rubato tutte le bacchette degli studenti durante le lezioni per cui nessuno può più fare magie. Bisogna recuperarle l’intero castello è in pericolo di questi tempi….

Le case si allineano in fila una accanto all’altra. Ad una distanza precisa sono allineati 3 cartelloni con i disegnati i folletti della Cornovaglia, dietro di loro alla partenza i 4 colori necessari per poter fare la sequenza di colori. Al via parte il primo di ogni casa e con i colori prova a fare una sequenza di colori. Il folletto dirà quanti sono i colori giusti al posto giusto oppure giusti ma al posto sbagliato. A staffetta poi si da il cambio al compagno finché non vengono battuti i folletti. A quel punto vengono restituite le bacchette.
	Guforosso
	Volpegialla
	Falconero
	Picchioverde
	Cervobianco
	Riccioviola

	
	
	
	
	
	


Pomeriggio

Torneo di Quidditch ( ob: sviluppare la forza fisica e sperimentare il gioco di squadra
Facciamo una cerimonia in cui vengono estratte gli abbinamenti delle sfide tra le case, ogni casa affronterà 4 case secondo questo calendario:

	Partita 1
	Partita 2
	Partita 3
	Partita 4

	A - B
	B - E
	C - E
	B - C 

	C - D
	A - C
	B - F
	A - F

	E - F
	D - F
	D - A
	D - E


Casa A:


Casa B:

Casa C:

Casa D:

Casa E:

Casa F:

1° partita Quidditch
La corrida ( ob: sviluppare l’espressione e prendere coscienza dei propri talenti

preparazione dei numeri
Sera
Lezione degli RS ( ob: conoscere come è bene differenziare
Gli RS verranno a trovarci alla scuola e proporranno una lezione sulla raccolta differenziata.

Lancio: …
La corrida ( ob: sviluppare l’espressione e prendere coscienza dei propri talenti

Lancio: …
Ogni fratellino sceglie e prepara durante la caccia un numero da proporre agli altri (canto, danza, scenetta, mimo…) possono decidere di farlo a coppie o in gruppi più numerosi. 2 minuti ciascuno il tempo di esibizione.

Preghiera: “Eirene”

Tutti a nanna

Ninna nanna

Storia della Buona notte
Mercoledì 19 agosto 2009

Mattino

Partenza per la caccia dal castello di Hogwarts verso Crest. Prenderemo la navetta rossa gratuita da Saint Jacques a Champoluc e poi la funivia fino a Crest (7.00 euro gli adulti)

Pomeriggio

Incantesimo di Voldemort ( ob: sviluppare le capacità deduttive
Lancio: Voldemort ha lanciato un’incatesimo su uno degli oggetti che i professori hanno portato alla gita didattica. Questo incantesimo fa tornare bambini i professori, in questo stato non possono difendere gli studenti dai mangiamorte. 

Gioco: Ad ogni casa vengono affidati 6 carte-oggetto (uno per lupetto più uno per la casa da 5 lupetti) che dovranno restituire al professore a cui appartiene. Ogni professore deve avere 7 carte-oggetto. Quando tutti i professori hanno ricevuto i loro oggetti l’incantesimo sarà spezzato e si saprà su quale oggetto Voldemort ha scagliato il suo incantesimo.

Al via i lupetti dovranno muoversi di casa e dovranno recarsi da un professore che gli racconterà un “pettegolezzo”  su uno degli altri professori. Girando tra i vari professori i lupetti scopriranno a che professore appartengono i vari oggetti.

Ci sono 36 oggetti, 5 professori a cui appartengono 7 oggetti ciascuno, 35 in totale, la carta oggetto rimanente sarà quella su cui Colui-che-non-deve-essere-nominato ha lanciato il suo incantesimo.

Per i pettegolezzi e gli oggetti dei professori vedi le tabelle.

Rientro al castello

doccia

Sera
	Alpha centauri
	
	Astronomia
	Silente 
	TUTTI 
	*


Veglia alle stelle ( ob conoscere qualche costellazione e creare un clima sereno
Silente raduna tutti gli allievi spiegando che si sarebbe tenuta una lezione, la lezione di Alpha Centauri *  notturna per poter ammirare la volta celeste. Silente invita gli alunni a seguirlo.

Fase 1:  Arrivati nell’aula “planetario”, vicino al lago abitato dalle sirene, Silente scopre di non avere più con se il suo astrolabio… poco male, con la magia fa comparire tutta l’attrezzatura per poterne costruire uno nuovo.
Costruzione dell’astrolabio: 
fotocopie






colle
Fase 2: la notte è nuvolosa, le stelle sono coperte (o una cosa simile), non possiamo vedere le costellazioni in cielo, allora Silente, chiede alle stelle di cadere sulla terra e mostrarsi in tutto il loro splendore. Iniziano ad accendersi le stelle (starlight preparate con scotch e stuzzicadenti appena prima) nella zona gioco. Silente chiede alle case di scegliere una costellazione dal cielo “sulla terra” (cartellone su cui sono disegnate delle costellazioni) e andare a cercare le stelle cadute in terra, ma attenzione!. Le sirene che abitano nel lago sono molto vanitose e vedendo le stelle luccicanti vorranno prenderle prima loro. 

Le case vanno alla ricerca degli star light sparsi e non dovranno farsi chiamare dalle sirene che nel frattempo incantano con il loro canto gli studenti (la notte è piena di stelle….) Se le sirene pronunciano il nome di uno studente, egli dovrà consegnare la stella che ha in mano.

Fase 3: Ogni casa con gli starlight ricostruisce la propria costellazione. Quando la casa ha finito si siede aspettando le altre. Il cielo sulla terra pian piano si illuminerà e ricomporrà. Quando tutte le stelle saranno al loro posto Silente e i professori chiederanno agli studenti di sdraiarsi e ascoltare le leggende delle costellazioni.

Preghiera: “Mamma del cielo”

Tutti a nanna

Ninna nanna

Storia Buona Notte
Giovedì 20 agosto 2009

Mattino
Lezioni ( ob: imparare a scegliere il proprio percorso
	GIOVEDI
	
	
	
	
	

	Colori
	
	Decorazioni
	Cooman
	
	

	Sirenologia
	
	Canto
	McGranitt- Vitious
	
	

	Difesa
	
	Prese
	Hagrid
	
	12

	Kimologia
	
	Memoria carte
	Sprite
	
	


Torneo di Quidditch ( ob: sviluppare la forza fisica e sperimentare il gioco di squadra
Seconda partita del torneo (vedi tabella per le squadre)
Pomeriggio

Visita a Hogsmead ( ob: prendere coscienza dei propri talenti e conoscere quelli altrui
I F&S avranno un po’ di tempo per preparare ognuno un banchetto (valutiamo se è meglio singolo o di specialità ( ricordarsi i cartellini delle specialità e i triangoli per il totem) in cui esporre i lavori preparati per la specialità. Quando tutti sono pronti inizieremo la visita al villaggio.

Ognuno racconterà quello che ha fatto per la specialità. Sarà un modo per condividere con gli altri il percorso fatto, valorizzare ogni singolo lupetto e magari dare qualche spunto per le specialità future.
Sera

GiNo attacco del Troll ( sperimentare il gioco nel buio

Lancio: Durante il cerchio, all’aperto, arriva il Troll che spaventa tutti creando molto disordine. Arriva Silente tranquillizzando tutti e cerca di fare un incantesimo ma non riesce a distruggerlo del tutto perché riceve dal troll una forte mazzata in testa… allora il troll un po’ intontito dall’incantesimo si nasconde all’ultimo piano della scuola. Tutte le case perciò, avranno il compito di annientarle il troll, superando 5 prove tra cui una, la prima, verrà fatta fuori nel cortile.

La casa che supererà la prova salirà al piano successivo, se invece fallisce torna al piano di sotto( se fallisce la prima prova la ripete). Ad ogni prova superata la casa riceverà un pezzo di incantesimo. Alla fine capiranno che non servirà a nulla se non uniranno insieme i pezzi di incantesimo tutte le case della scuola. All’interno del percorso ci saranno prove trappola (ritornare a fare la prima prova all’esterno) Il troll lascerà delle impronte, una rossa, che rappresenta le prove che dovranno svolgere e una verde, che indicherà dove dovranno andare. Alla fine tutte le case leggeranno l’incantesimo e il troll muore lasciando il medaglione alla casa che è arrivata per prima dal troll.
PROVE DA FARE FUORI
1. percorso a staffetta con il salto della corda
2. tutta la sestiglia dovrà camminare con le scarpe legate le une alle altre 

3. un percorso SLALOM in fila indiana con gli occhi chiusi,tra cui uno solo,messo in fondo alla fila, li terrà aperti (quello che vede indicherà la strada a quello davanti e così via battendogli sulle spalle),
4. salto della cavallina ad ostacoli
5. seguire toccando la corda il percorso da bendati
6. uno di fianco all’altro si tengono facendo passare la mano da una parte all’altra della maglia (dalla manica al collo)

Prova trappola: scrivere il nome della casa in morse
PROVE ORME
1. scrivere gli ingredienti della pozione che hai imparato a lezione di intrugli

2. disegnare una costellazione

3. indovina i 5 odori (prova superata con 4)

4. disegnare le foglie di 3 alberi

5. trappola

Preghiera: “Eirene”

Tutti a nanna

Ninna nanna

Storia Buona Notte
Venerdì 21 agosto 2009
Mattino
Lezioni ( ob: imparare a scegliere il proprio percorso
	VENERDI
	
	
	
	
	

	Cura delle creature magiche
	
	Animali montani
	Hagrid
	
	10

	Telepatia
	
	Radio
	McGranitt
	
	10

	Attrezzatura
	
	Borsa fashion
	Bumb-Sprite
	1x casa
	6

	Mappa del Malandrino
	
	Mappa + bussola
	Vitious
	
	10


Intervallo ( ob: creare un clima di Famiglia Felice

Distribuiremo un succo di frutta e faremo qualche gioco in cerchio (Casa animazione) 
Lezioni  di ballo ( ob: creare un clima di Famiglia Felice

Si sta avvicinando il Ballo del Ceppo, a cui tutti gli studenti parteciperanno. Da secoli tutti gli studenti della scuola partecipano al tradizionale ballo, sempre lo stesso. Ci dividiamo in 3/4 gruppi per poterlo imparare bene (belinda, testa spalla, la danza del fiore rosso …).
Pomeriggio

Torneo di Quidditch ( ob: sviluppare la forza fisica e sperimentare il gioco di squadra

Terza 

partita del torneo (vedi tabella per le squadre)

Quarta 
partita del torneo (vedi tabella per le squadre)
Sera

Caccia Francescana ( ob: riconoscere l’Amore di Dio attraverso la bellezza del creato e imparare con San Francesco a Lodare il Signore
Lancio: il lupo di Gubbio si presenta ai lupetti e insegna loro la canzone. Si divide il cerchio il personaggi, ognuno canta il suo pezzo. 
Il lupo racconta di quanto Francesco l’abbia aiutato, sentiva che Francesco gli voleva bene e voleva bene non solo a lui ma a tutte le creature del Signore: chiamava tutti fratello e sorella.
Chiede di stare in silenzio perché gli elementi della natura sono timidi, se sentono troppo rumore non parlano, bisogna avvicinarsi a loro silenziosamente
Ogni lupetto riceve un grosso cuore di cartoncino e una candelina dentro un bicchiere, poi ogni Casa si reca alla ricerca di alcuni elementi della natura impersonati dai Vecchi Lupi. In ogni tappa gli elementi propongono un giochino e poi consegnano ai fratellini l’immagine che li rappresenta da incollare sul cuore.
Al termine i lupetti avranno il Cantico delle Creature in immagini, sta a loro riscriverlo con un linguaggio attuale e concluderlo con una strofa tutta loro.
 
Sole:

percorso bendati e poi con la pila (a forma di sole)
Luna e Stelle:
“quante stelle, quante stelle, dimmi tu la mia qual è” (cerca versetti sulle stelle)


Genesi 1,16 



Genesi
 15,5



Genesi 37,9



Salmi 135, 9



Daniele 3,63



Matteo 2, 9

Vento:

spostare un palloncino con il soffio
Acqua:
a 5 sensi (toccare, bere, sentire rumore e odore, e vedere)
Fuoco:
una candela per ciascuno, per sentire ad occhi chiusi il calore mentre il fuoco racconta una storia

Il dono dello Spirito Santo

(fonte non specificata) 

Il giorno dell'Ascensione così riferisce una leggenda un Angelo incontrò Gesù che saliva al cielo e gli chiese: "Signore hai già terminato la tua missione?". "Si", rispose Gesù. 
Poi rivolgendo lo sguardo laggiù verso la terra immersa nel freddo e nell'oscurità, videro un tenue fuoco ardere in un piccolo punto. 
"Che cos'è?", domandò l'angelo. Rispose il Signore: "Quel piccolo focolare è in Gerusalemme; attorno vi sono riuniti gli Apostoli insieme con mia Madre. Ora, appena sarò tornato il mio piano sarà completato: manderemo laggiù lo Spirito Santo per ravvivare quel focolare così che possa diffondersi per tutta la terra e dare luce e calore a tutti gli uomini". 
L'angelo, meravigliato, dopo un momento di riflessione disse di nuovo a Gesù: "E se questo non funzionasse?". 
Il Signore rispose: "Il mio piano è questo e non ne ho altro. Io voglio che nel mondo regni l'amore tra gli uomini". 

Aprire senza paura le porte del cuore e della mente allo Spirito Santo, dono del Padre e del Figlio, perché ravvivi anche in noi quel fuoco per renderci capaci di trasformare il mondo, questo è il compito principale del nostro essere cristiani. 
Terra:

camminare a piedi scalzi sull’erba, poi sulla terra umida, sabbia. Condividere l’esperienza e le sensazioni
Preghiera: “Mamma del cielo”

Tutti a nanna

Ninna nanna

Storia Buona Notte
Sabato 22 agosto 2009
Mattino

Caccia al tesoro ( ob: conoscere il territorio
Ad ogni casa viene affidato un oggetto magico, oggetto che secondo quanto detto da un saggio mago può aiutare a sconfiggere Voldemort. Ogni casa dovrà seguire un percorso con una serie di domande e buste, che la condurrà al ritrovamento delle istruzioni per poter utilizzare l’oggetto magico che hanno avuto in custodia. Ogni oggetto racchiude un potere, curare un difetto. Dopo aver appreso il potere dell’oggetto ogni casa andrà alla ricerca del “suo” Mangiamorte da curare, in questo modo Voldemort sarà più vulnerabile senza una parte dei suoi seguaci.
Cura Mangiamorte ( ob: capire quali sono i comportamenti sbagliati, saper scegliere il bene
Ogni Mangiamorte incarna in se un difetto (difetti in cui si posso ritrovare i lupetti). Ogni casa deve trovare i Mangiamorte seguendo la pista giusta e convincerlo a cambiare vita. Se il Mangiamorte accetta gli viene donato l’oggetto magico.
BUGIARDO
 
( segni di pista al contrario

URLATORE

( percorso bendati (tranne l’ultimo) in silenzio (il M. urla indicandogli la strada)

MANESCO

( accoglie i lupi lanciando oggetti 
SVOGLIATO

( seguono la scia di oggetti lasciati (lascia i lavori a metà)
LAGNOSO

( seguono il suono del flauto suonato in maniera stonata

SACCENTE

( andate, cercatelo. si presenta dopo un po’ lui si fa trovare (lo sapeva già) 

Il Mangiamorte curato indosserà l’oggetto magico e consegnerà a ciascuna casa un secchio con dentro gavettoni (ancora sgonfi) e un cesto (contenitore) con le pepite (tappi) che serviranno nella fase di gioco seguente.

Pomeriggio

Ricerca di Voldemort ( ob: capire che la forza del branco è nel lupo: ognuno è importante
Per poter trovare Voldemort e riconoscerlo dai tanti Mangiamorte i lupetti dovranno cercare degli indizi. Per poter raccogliere gli indizi dovranno raccogliere più pepite (tappi) del loro colore. Ogni 3 pepite consegnate al professore potranno avere un indizio.

All’interno del gioco però ognuno ha un ruolo, stabilito dal corso di studi (SMS) che hanno scelto all’inizio della settimana.

Ogni casa all’inizio del gioco avrà in dotazione un tesoro all’interno della propria base, piena di pepite di vari colori. Ogni lupetto per poter giocare dovrà avere sempre con se una pepita in tasca. Al via i lupetti potranno andare a rubare nelle basi avversarie le pepite per poterne avere del loro colore. Potranno entrare all’interno della base avversaria sfidando un fratellino in difesa a morra cinese. Se vince prende la pepita dell’avversario e può entrare nella base e prendere 1 pepita, se perde deve consegnare la propria pepita e sedersi sul posto. Chi è stato preso è in pausa finché il POZIONISTA non viene a liberarlo. Una volta raccolte tre pepite del loro colore potranno avvicinarsi alla stanza in cui è chiuso il professore che ha gli indizi.
Nell’area gioco ci sono anche i Mangiamorte che sfidano i giovani maghi. Se vincono prendono la pepita, se perdono consegnano la pepita. (I Mangiamorte possono però subito ritornare in vita.)

SMS POZIONI: all’interno di una borsa (costruita durante una lezione) conserva i calici per le pozioni (tappi di colore blu o azzurro) che non sono pepite per nessuna delle case (per cui non valgono da consegnare al professore ne possono essere usate come vite nello scontro)e porta con se una pozione che avrà miscelato in precedenza. I tappi permettono a chi è stato sconfitto nello scontro a morra cinese di poter tornare in vita. Il pozionista versa un po’ di pozione nel tappo e la fa bere al “ferito” che avrà le forze per tornare nella propria base, posare il tappo blu e prendere una pepita per poter tornare in gioco. Perché non sia bersaglio di attacchi il ferito deve tenere ben visibile sulla fronte il tappo-pozione blu. Quando il pozionista ha finito la sua scorta di tappi blu dovrà tornare alla base a recuperarli. Se il pozionista perde la sfida può auto curarsi.
Attenti! I tappi-pozione possono essere rubati come gli altri dalle altre case.

SMS DIFESA CONTRO LE ARTI OSCURE: lo specialista può sconfiggere i Mangiamorte e quindi conquistare una pepita riuscendo a toccare alle spalle il Mangiamorte senza farsi vedere. Se riesce il Mangiamorte consegna 2 pepite, se non ci riesce può tentare la sfida a morra cinese.
SMS INCANTESIMI: a difendere la porta della stanza in cui è chiuso il professore che ha gli indizi c’è un Mangiamorte che lancia incantesimi a chi prova ad entrare. Lo specialista in incantesimi dovrà rispondere al Mangiamorte con il contro incantesimo (che nella lezione avrà imparato che deve essere in rima) se risponde in rima potrà entrare e recuperare l’indizio dal professore. Se non riesce a rispondere in rima dovrà consegnare il suo tappo vita (e aspettare quindi il pozionista).

E’ l’unico a poter entrare nella stanza.

SMS INTERPRETAZIONE DELLE RUNE: gli indizi raccolti dovranno essere tradotti o portati alla luce dall’interprete esperto in alfabeti. Avrà a disposizione nella base anche una candela per eventualmente decifrare un messaggio in inchiostro simpatico.
Battaglia contro Voldemort ( ob: capire che la forza del lupo è nel branco: l’unione fa la forza
Una volta entrati in possesso di tutti gli indizi i giovani maghi non saranno in grado singolarmente di stabilire chi tra i Mangiamorte è Voldemort ma dovranno mettere insieme le loro conoscenze e stabilire chi è Voldemort.

Le case avranno a disposizione un secchio con i gavettoni, precedentemente conquistati (vedi gioco cura Mangiamorte) con cui bersagliare Voldemort.

RIASSUNTO GRANDE GIOCO

Fase 1: caccia al tesoro che porterà i lupi a trovare indicazioni su come usare gli oggetti magici

Fase2: cura dei Mangiamorte: con gli oggetti magici i lupi dovranno curare il loro Mangiamorte, questo darà loro il materiale per proseguire la battaglia (tappi=pepite e secchio con gavettoni)

Fase 3: battaglia a Voldemort: trovare gli indizi per poter capire chi tra i Mangiamorte è Voldemort

REGOLE (schema) Fase 3
· 1 base per ogni Casa

· 1 sacco di pepite da tenere nella base

· Tutti i maghi dovranno avere, per poter giocare, sempre una pepita in tasca

· Scopo del gioco: raccogliere tante pepite del colore della casa per poter recuperare gli indizi

· Gli indizi vengono consegnati con 3 pepite dello stesso colore dal professore rinchiuso in una stanza del castello sorvegliato da un Mangiamorte

· Le pepite possono essere recuperate: - entrando nella base di un’altra  casa (1)
- sfidando un altro mago (1)

- sfidando un Mangiamorte (1 o 2 *)

· Nella sfida a morra cinese :
Chi vince
( prende la pepita dell’avversario

Chi perde 
( consegna la pepita e si siede aspettando lo SMS in pozioni

Quando il ferito berrà la pozione dovrà tornare alla propria base con il tappo azzurro sulla fronte per prendere un’altra pepita da mettere in tasca per poter giocare 


· SMS DIFESA CONTRO LE ARTI OSCURE: attacca i Mangiamorte toccandogli la schiena (mimetizzandosi). Se lo tocca il Mangiamorte gli consegna 2 pepite *
· SMS POZIONI: 
- gioca con la borsa a tracolla con dentro i calici per pozioni (tappi azzurri)
- ha con sé la bottiglia con la pozione

- va dal ferito della propria casa, versa la pozione nel tappo e la fa bere

· SMS INCANTESIMI: lancia il contro incantesimo (rima) al Mangiamorte che sorveglia la stanza dove è rinchiuso il professore

· SMS INTERPRETAZIONE DELLE RUNE: a seconda del messaggio dovrà decifrarlo con l’aiuto di alfabeti e/o candela.
Sera

Ballo del ceppo ( ob: creare famiglia felice

E’ una serata di festa con tutti i professori in costume e gli alunni con il loro vestito portato proprio per il ballo del ceppo. Iniziamo con il ballo che abbiamo imparato durante la lezione di ballo e poi a turno ogni casa presenterà la sua scenetta.
“Cosa è accaduto alla casa dei….. nella scuola di Magia e Stregoneria di Hogwarts?”

Preghiera: “Eirene”

Tutti a nanna

Ninna nanna

Storia Buona Notte
Domenica 23 agosto 2009

Mattino

Pulizie con Mirtilla Malcontenta ( ob: imparare a rispettare ciò che è di tutti
Si rifanno gli zaini e si da una pulita alle stanze e ai bagni dei piani superiori, lasciamo per ultimo il piano terra.

Consiglio della Rupe ( ob: porre uno sguardo critico nei confronti della realtà
Durante il Consiglio della Rupe ogni fratellino porterà con se il suo bagaglio. Verrà incollata una stella nell’ultima pagina e ognuno dovrà riflettere su quanto si è impegnato nei diversi aspetti. Ogni punta della stella rappresenta un aspetto.
Legge

Preda

Rapporto con gli altri
San Francesco

I miei talenti
Pomeriggio (con i genitori)
Scenette del Ballo del ceppo da proporre ai genitori

Giochi proposti dai lupetti insieme ai genitori

Cerimonia promesse ( rendere protagonisti i fratellini nelle cerimonie

Promesse di Alex, Noel, Zoe e Zoé.
Cerimonia consegna diplomi ( valorizzare i talenti di ognuno

Durante la cerimonia dei diplomi viene consegnato il diploma dell’SMS a ciascun fratellino e il foglio della consegna specialità. Le specialità vengono attaccate tutte al Totem.
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