PROGRAMMA DELLE VACANZE DI BRANCO 2012
“Colonia Don Orione del monte Nerone” 
Branchi “Fiore Rosso” e “Popolo Libero”
“LO HOBBIT”


GIORNATA TIPO

07.15 Sveglia. Ginnastica. Pulizia personale e vestizione.

08.00 Colazione

08.30 Preghiere del mattino e inizio attività mattutine

12.00 Termine attività mattutine

12.30 Pranzo e siesta

14.30 momento di catechesi

15.00 inizio attività pomeridiane

16.30 pausa frutto

18.00 termine attività pomeridiane 

18.10 ispezione giornaliera

18.30 servizi

19.30 cena

20.15 attività serale

22.00 preghiera della sera e a letto

22.30 ula ula e silenzio

OBIETTIVI FORMATIVI e POSSIBILI STRUMENTI

- Fare amicizia (uso sia delle sestiglie che di squadre miste)

- Uso e conquista delle specialità (cartelloni in sala)

- Protagonismo dei bambini (Immedesimazione nel protagonista, libretto personale, librone di viaggio, Premi personalizzati di fine campo)

- Lingua Cortese (“Punizioni” per chi dice parolacce. Scatola delle parole cortesi.)

- Educazione alimentare (Si fa del proprio meglio per mangiare tutto! Mangiare meno e tutto, a merenda frutta!)

- Uso della fantasia ed Espressività (scenette ed immedesimazione nelle giornate, addobbare la sala e uso di travestimenti, bivacco serale breve tutte le sere)

- Recitare le preghiere (Preghiera mattutina, serale e momento di catechesi)

- Imparare a dire Grazie (Il gioco del folletto)

- Unità di branco (Consigli della rupe e momenti divisi per Branco)

- Sviluppo del corpo e dell’intelletto (Giochi di intelligenza, di forza e agilità, giochi di abilità manuale)

- Seguire la P.P. (Dall’inizio delle vdb con un momento dedicato)

- Attenzione alle proprie cose (ispezione giornaliera)
- Coinvolgimento dei lupetti nell’organizzazione delle vdb( incarichi di sestiglia)
- Far emergere i più timidi (bans dei lupetti)
- Vivere tranquillamente le vdb (La posta di Chil)
- Rispettare i momenti della giornata (Ginnastica, giochi serali, favole della buona notte).

SERVIZI GIORNALIERI

- Catechesi: collaborare con un piccolo gesto, una preghiera o un simbolo alla catechesi giornaliera.
- Pulizia Bagni
- Apparecchia/Sparecchia

- Animazione del fuoco di Bivacco
- Servizio ai tavoli

- Pulizia delle camere e dei corridoi
- Diario di Bordo

PARTI DEL RACCONTO:

1) La contea con alla sera l arrivo di gandalf. 
2) Il viaggio e l incontro notturno con gli uomini neri e relativo ritrovamento delle spade. 
3) l arrivo a gran burrone nel periodo delle feste estive con la conoscenza degli elfi e di elrond
4) il viaggio sulle montagne nebbiose, gli orchi che catturano bilbo e i nani, il labirinto sotteraneo, l incontro con gollum e gli indovinelli. (ritrovamento dell unico anello)
5)L incontro con i mannari e con gli orchi che danno fuoco agli alberi su cui la compagnia si era nascosta e il tempestivo arrivo delle aquile.
6)l'incontro con l’uomo orso che vive nel bosco che pare cattivo ma invece è buono e parla con la natura.
7)il viaggio per bosco atro e la perdita della retta via che lì porta ai ragni giganti.
8)l arrivo a pontelagolungo dove la gente lì ringrazia per volere uccidere Smaug
9)incontro e uccisone di smaug.
DETTAGLIO ATTIVITA’ GIORNALIERE:

DOMENICA: Partenza da Ravenna e Arrivo nella contea

LUNEDI: prepararsi e partire per un “lungo” viaggio 

MARTEDI: Incontro con gli elfi e gli uomini neri 

MERCOLEDI: Le montagne nebbiose e Gollum 

GIOVEDI: Beorn e giornatà di spiritualità 

VENERDI: a spasso per bosco atro 

SABATO: 
DOMENICA Giornata dei genitori

GIORNO UNO – DOMENICA 12 AGOSTO

ORARIO

11.30 Ritrovo in Parrocchia

12.00 Partenza con il pullman

14.30 Arrivo alla casa Monte Nerone

15.00 Giochi delle prede dei lupi

16.30 Merenda

17.20 Scenetta di Lancio delle VdB 

17.50 Consiglio della rupe: I bambini verranno invitati dai capi a vivere un momento in cui assegnarsi delle regole per questo soggiorno nella contea.

19.00 S.Messa

20.00 cena al sacco

20.40 sistemazione nelle camere

21.30 Bivacco

22.30 preghiera serale

23.00 ula ula

TRAMA: Bilbo dà il benvenuto tutti nella contea e mostra già le sue caratteristiche di hobbit amante del quieto vivere e della sua vita abitudinaria. Invita tutti a rimanere per cena e per la notte, come è tradizione nella contea, ma dice bambini che ci sono delle regole molto rigide da seguire inizierà elencando gli orari dei pasti colazione merenda spuntino aperipranzo prepranzo eccetera poi sull'uso degli ambienti dove vanno riposti i panciotti i cappelli eccetera e così via fino a dare delle regole fondamentali per le vacanze di branco (le regole più banali).
Alla sera al fuoco arrivo di Gandalf e dei suoi fuochi di artificio con torta al bivacco
GIORNO DUE – LUNEDI’ 13 AGOSTO

ORARIO

07.15 Sveglia. Ginnastica. Pulizia personale e vestizione.

08.00 Colazione

08.30 Preghiere del mattino 

O8.40 Lancio degli angoli di sestiglia (i rifugi magici che Gandalf trasporterà durante il viaggio)

10.20 attività manuali, creazione bastone da viandante, fagotti, spilla, cappuccio, lanterna.
12.00 Termine attività mattutine

12.30 Pranzo nei rifugi?

14.30 momento di catechesi

15.00 partenza per l’escursione pomeridiana con merenda al sacco

15.45 pausa frutto

16.00 attività di riflessione (sotto forma di gioco cosa mi porto dietro cosa lascio a casa per questo viaggio, relativa presentazione della mappa come livemotiv delle vidibi)

17.20 rientro a casa
18.00 termine attività pomeridiane 

18.10 ispezione giornaliera

18.30 servizi

19.30 cena

21.00 veglia alle stelle con racconto sulle costellazioni, bastone magico di gandalf che fa luce per indicare il cielo
22.00 preghiera della sera e a letto

22.30 ula ula e silenzio
TRAMA: Alla mattina ci si prepara per la partenza preparando di sestiglia i rifugi e singolarmente il bastone da pellegrino, il cappuccio, la spilla, la lanterna e il fagotto.

ATTIVITA’ DI RIFLESSIONE: 


GIORNO TRE – MARTEDI’ 14 AGOSTO
ORARIO

07.15 Sveglia. Ginnastica. Pulizia personale e vestizione.

08.00 Colazione

08.30 Preghiere del mattino 

08.40 Olimpiadi – sfide mattutine

12.00 Termine gare

12.30 Pranzo e siesta

14.30 momento di catechesi

15.00 Inizio sfide pomeridiane e pietanze di fantasia (una a sestiglia)

16.20 pausa frutto e cambio squadre

17.40 termine attività pomeridiane e docce

18.30 servizi

19.30 banchetto con gli elfi

21.00 gioco serale

22.00 preghiera della sera e a letto

22.30 ula ula e silenzio

TRAMA: martedì 14 arrivo a gran burrone e festa di primavera degli elfi, Olimpiadi. Gandalf conduce il gruppo da Elrond suo vecchio amico. Gli elfi stanno festeggiando la metà dell'estate e invitano i viaggiatori a partecipare ai loro festeggiamenti cimentandosi nelle varie prove.
Mattina: prove individuali con giochi d'acqua

pomeriggio: metà sestile fanno le prove collettive sempre giochi d'acqua l'altra metà fanno la preparazione al banchetto ( ogni lupetto dovrà preparare una pietanza di fantasia ( ancora da definire ) che dovrà avere alle proprie spalle una bellissima storia inventato da ogni bimbo)

sera: Banchetto con breve animazione fuoco e presentazione delle favole cibo più belle. verso la fine della cena l'elfo guarderà la mappa e dirà che su di essa ci sono delle rune lunari, che purtroppo lui non riesce a leggere poiché mentre andava a caccia l'altro giorno si è imbattuto in tre uomini neri che lo hanno derubato del suo cristallo magico. Gioco serale, cazziamo duro gli uomini neri

OLIMPIADI GIOCHI INDIVIDUALI:

1. Chi riesce a stare più tempo sott’acqua vince

2. I bambini sopra una panca camminano con un secchiello in testa pieno di acqua, vince chi riesce a fare in minor tempo tutto il percorso senza far cadere l’acqua

3. Nella piscina raccogliere con la bocca più spugne possibili e di volta in volta lasciarle nel secchio vicino. Vince chi ne raccoglie e deposita di più

4. Bowling acquatico. Vince chi in minor tempo butta giù tutti i birilli.

5. Fare canestro sulla propria testa tirandosi una spugna bagnata. Vince chi riesce più volte in un minuto a farsi canestro

6. Saltelli alti e a piedi uniti in piscina. Vince chi fa più volte andata e ritorno saltellando

7. Tiro con l’arco classico

8. Hebert 

MATERIALI:

1. Secchio per infilare la testa

2. Panca e un secchiello

3. 10 – 12 spugne, piscina piccola e secchio

4. Teloni, sapone, tavoletta, birilli

5. 1 spugna

6. Piscina grande

7. Arco, frecce, paglione

8. Cordino e materiale vario - sporta delle staffette

OLIMPIADI GIOCHI DI GRUPPO:

1. Gioco della spazzola

2. Staffetta

3. Gioco della catena: in cerchio o in fila lanciarsi/passarsi un palloncino pieno d’ acqua senza farlo cadere. Vince la squadra che riesce a fare più giri senza far cadere il palloncino. ( es palla infuocata)

MATERIALE: sporta solita delle staffette, 4- 5- 6 palloncini. 

GIOCO SERALE DEGLI UOMINI NERI
Gli hobbit devono recuperare un vaso in cui gli uomini neri hanno messo tutte le fate di cui sono ghiotti. Il vaso è nascosto oltre al focolare dei troll ma non si conosce la sua ubicazione. I troll uccidono a chiamata (torcia e nome del lupetto), il lupetto chiamato è pietrificato e può essere liberato da un compagno che lo tocca. Per sconfiggere i troll bisogna leggere il loro nome sul petto e attirarli, chiamando i loro nomi fino da elrond che li pietrificherà a loro volta. Una volta trovato il vaso lo si riporta da elrond e finisce il gioco.

MATERIALI: vaso, starlight, abiti da troll, torcia o lampada, cartello con nome del troll.

GIORNO QUATTRO – MERCOLEDI’ 15 AGOSTO 

ORARIO

07.15 Sveglia. Ginnastica. Pulizia personale e vestizione.

08.00 Colazione

08.30 Preghiere del mattino 

08.40 attività mattutine

12.00 Termine gare

12.30 Pranzo e siesta

14.30 momento di catechesi

15.00 Inizio giochi pomeridiani 

16.30 Pausa frutto

18.00 termine attività pomeridiane

18.10 ispezione

18.30 servizi

19.30 cena

20.30 fuoco di bivacco

22.00 preghiera della sera e a letto

22.30 ula ula e silenzio

TRAMA: mercoledì 15 gollum è giornata dell'intelletto. Bill Bo e i nani arrivano alle montagne nebbiose e gli cadono nella trappola degli orti anche chiamati orchi, che li trascinano nelle loro caverne. Bilbo si è perduto e non trova più né i suoi compagni né l’uscita per il sentiero delle montagne nebbiose. Improvvisamente nel buio della grotta, Bilbo trova l’unico anello. Incontra Gollum che lo sfida alla gara degli indovinelli: se vince gollum avrà il suo pasto, se vince Bilbo verrà accompagnato all’uscita. 

GOLLUM E IL GIOCO DEGLI INDOVINELLI

Bilbo si è perduto e non trova più né i suoi compagni né l’uscita per il sentiero delle montagne nebbiose. Improvvisamente nel buio della grotta, Bilbo trova l’unico anello. Incontra Gollum che lo sfida alla gara degli indovinelli: se vince gollum avrà il suo pasto, se vince Bilbo verrà accompagnato all’uscita.

Gioco a stand a sfide divisi in terzetti. Gli stand sono autogestiti: troveranno le regole sotto al cartellone con l’indovinello

1. Dama Tris: “In una casa ci son tre fratelli a volte son brutti e a volte son belli. Il primo non c'è perchè sta uscendo, il secondo non c'è perchè sta venendo, c'è solo il terzo, il più piccolo dei tre, ma quando manca lui, nessuno degli altri due c'è. Chi sono?”
2. Indovina chi dei lupetti: “È tuo ma lo usano sempre gli altri. Cos'è?”
3. Memory: “lo sbadato ce l’ha corta, l’elefante invece lunga, serve a ricordar la storia, stiam parlando di….”

4. Contadita: “Siamo cinque fratellini tutti svelti e birichini. Indovina un po’ chi siamo? Siam…”
5. Sbroglia nodi: “Il serpente gira due volte intorno all'albero passa sotto il ponte ed entra nella sua casina.”
6. Sfida delle stime: “Posso essere difficile. Posso essere facile. Mi hai di fronte. Ti do da pensare. Cerchi una soluzione, alla parola che cerchi.”
7. Hebert memoria: “Questa cosa ogni cosa divora, ciò che ha vita, la fauna e la flora; i re abbatte, e così le città, rode il ferro, la calce già dura; e dei monti pianure farà.”
8. Scarabeo: “Non ha voce e grida fa, non ha ali e a volo va, non ha denti e morsi dà, non ha bocca e versi fa.

9. Nomi cose città: “ Radici invisibili ha, più in alto degli alberi sta, lassù fra le nuvole va e mai tuttavia crescerà.”

10. Vedo una cosa che comincia con… “Posso essere aperto, posso essere chiuso, ho un vicino. Non riesco mai a vedere il mio vicino. Grazie a me puoi scoprire cose meravigliose. Di fronte al sole mi chiudo.
11.   Gara di anagrammi: Esiste una parola che ha 4 sillabe e 21 lettere. Quale..?
12. Gioco delle serie: Vive senza respirare, freddo come morte pare, beve a non è assetato, non tintinna corazzato. 
13. Gioco delle sillabe: “Vola ma non ha le ali, piange ma non ha gli occhi. Cos'è?”
14. Gioco degli acrostici Senza coperchio, chiave né cerniera uno scrigno cela una dorata sfera.
In realtà non importa chi ha vinto più sfide perché alla fine Gollum ha ingannato tutti quanti ed è necessario in ogni caso trovare l’uscita e fuggire dalle montagne nebbiose, per non essere uccisi.
MATERIALI: 14 cartelli con scritto l’indovinello, 14 buste contenenti le regole dei minigiochi, tre plancie da gioco “tris” e 18 segnalini di due colori, 40 carte memory, corda lunga, metro e bilancia, 12 cartelloni con parole, cronometro, 21 lettere dell’alfabeto e 2 sacchettini, 42 fogli per “nomi, cose, città” e bustina con 21 lettere, 42 fogli per la gara degli anagrammi e 6 pennarelli, tre serie di elementi, 42 fogli per il gioco degli acrostici e 6 pennarelli. Cartoncini “vittoria” all’interno delle buste.

Gioco eventuale: la strada verso la salvezza

LA STRADA VERSO LA SALVEZZA

Scopo del gioco: trovare la chiave adatta ad aprire la porta di uscita dalle tane degli orchi e di gollum. Si gira di sestiglia. Prima di tutto è necessario ottenere una chiave: Gollum ha rubato il mazzo di chiavi degli orchi e li tiene nella sua tana. Un campione a squadra entra nella tana di gollum (una stanza) e tenta di sottrarre il mazzo posto sotto una sedia e difeso da gollum bendato e armato di mazza. Nel silenzio più assoluto il campione deve prendere una chiave senza essere colpito. Se è colpito cambia il campione. 

La chiave apre un solo lucchetto tra 8 porte sparse in giro e difese da orchi con le bolas. Se si è colpiti da un orco, tutta la sestiglia deve andare a cambiare chiave (le chiavi sono una in più delle porte in modo che ce ne sia sempre una di riserva).

MATERIALI: 9 chiavi, 8 lucchetti, sedia, 8 cartelloni a forma di porta, bolas, bindella, mazza di gollum
pomeriggio: mega gioco dell’oca per la fuga dalle montagne nebbiose.

FUGA DALLE MONTAGNE NEBBIOSE

Mega gioco dell’oca per tutta la casa (regole gioco dell’oca)

MATERIALI: 90 segnali numerati, 2 dadi giganti, regole del gioco
Gioco eventuale: i nidi delle aquile (i 4 cantoni)


GIORNO CINQUE – GIOVEDI’ 16 AGOSTO

ORARIO


07.15 Sveglia. Ginnastica. Pulizia personale e vestizione.

08.00 Canto “cantico di san Francesco” e lancio della giornata con Beorn

08.40 colazione nel prato

09.20 Inizio attività: la riconquista degli animali e baseball lupetto

12.00 Termine gare

12.30 Pranzo e siesta

14.30 momento di catechesi

15.00 Attività pomeridiane ora et labora

16.30 pausa frutto 

18.00 termine attività pomeridiane 

18.10 ispezione

18.30 servizi

19.30 banchetto con gli elfi

20.30 caccia d’atmosfera

21.30 preghiera della sera e a letto

22.30 ula ula e silenzio

TRAMA: Giovedì 16 Beorn giornata di spiritualità all'insegna del contatto con la natura nello stile di San Francesco.  Beorn è un uomo che può trasformarsi in orso e vive a contatto con la natura diventandone il suo custode è un tipo scorbutico e non vorrebbe fare continuare i nostri avventurieri nel viaggio a patto che loro non depurino il loro spirito prima di entrare dentro il bosco altro luogo insidioso e pieno di pericoli. Bimbo vede la natura solo come qualcosa che vi dà da mangnà, Beorn invece vuole insegnare che è bello vivere in armonia con essa.
Mattino: Il gruppo ha perso le provviste e Gandalf li accompagna dal curioso Beorn di cui è necessario conquistare la fiducia ”Non potete stare qui se non siete disposti a comportarvi come si deve! Dovete dimostrarmi di essere pronti ad amare ciò che vi circonda e vivere in armonia ed umiltà. Portatemi dimostrazione pratica del vostro amore e conoscenza della natura, dalla vostra umiltà e disponibilità alla rinuncia e infine della vostra voglia di amare le cose del cielo come quelle della terra, e io vi accoglierò nella mia casa come fratelli” I lupi, di sestiglia porteranno un simbolo o un gesto di queste tre cose, dopodiché potranno fare colazione (quindi colazione si fa più tardi e nel prato).
Si inizia col gioco “la riconquista degli animali” sottratti a beorn dagli orchetti.


LA RICONQUISTA DEGLI ANIMALI
Scopo del gioco: riportare gli animali di beorn al loro padrone. Gli animali rapiti sono difesi dagli orchi (che possono stare solamente nella fascia di terreno dato). Le fasce intermedie sono di safe. Tutti i lupi partono dalla fascia “beorn” con lo scalpo. Gli orchi possono scalpare oppure colpire con le cerbottane: i colpiti o toccati dagli orchi diventano hobbit cattivi che devono andare nelle aree di safe e scalpare gli altri hobbit. Un hobbit cattivo, scalpato torna in se. Un hobbit buono o cattivo scalpato deve tornare da beorn a farsi curare  passando fuori dalle fasce di gioco. Gli animali vanno tenuti per mano perché sono impauriti. Se è ucciso un accompagnatore dell’animale, questo torna dagli orchetti a meno che non vengano intercettato e preso per mano. Gli animali possono essere scambiati.
MATERIALI: bindella per i campi da gioco, scalpi, cerbottane, munizioni

Per festeggiare il loro salvataggio fa un gioco comune tra gli animali: baseball lupetto.

pomeriggio: Beorn spiega che in una grande comunità per vivere in gioia ed armonia bisogna collaborare alle attività quotidiane ed essere operosi ricordandosi di ringraziare per ciò che ci è dato.
Ore 15.00 Inizio preparazione impasto del pane
Ore 15.45 momento di preghiera
Ore 16.00 Lavoretti per età (dalle 16.15) inizio mezz’ora di silenzio
Ore 16.45 momento di riflessione sul silenzio
Ore 17.00 Merenda e preparazione del pane (farcito con salsiccia, formaggio, cipolla, patate, noci)

Ore 17.45 Momento di preghiera

Attività: raccogliere legna (terzo anno), addobbare il refettorio con le cose della natura (secondo anno), aiutare la cambusa (quarto anno e primo, pelare patate, tagliare frutta e verdura, schiacciare noci, fare il burro)

sera: Caccia d'atmosfera su San Francesco (vedi allegato)

GIORNO SEI – VENERDI’ 17 AGOSTO

ORARIO

07.15 Sveglia. Ginnastica. Pulizia personale e vestizione.preparazione zainetto per escursione

08.00 Colazione

08.50 preghiera del mattino e partenza per l’escursione

10.30 Arrivo a destinazione. Attività natura.

13.00 Pranzo e siesta

14.00 Momento di catechesi pomeridiana

14.30 Fase finale attività natura

15.30 Partenza per il rientro a casa

17.30 Arrivo a casa e docce

18.30 servizi

19.30 cena

20.30 breve bivacco e gioco serale

22.00 preghiera della sera e a letto

22.30 ula ula e silenzio
ATTIVITA’ NATURA 


Bilbo e Gandalf attraversano l’oscurità di bosco Atro…
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I lupi avranno delle guide che li aiutano ad attraversare bosco atro, pericoloso ed insidioso, Elfica nanica umana e hobbit.

con esse dovranno attraversare bosco atro ma anche comprenderne la vera natura per scoprire se è veramente malvagio come viene definito.

avranno la libertà di raccogliere qualunque reperto essi vogliano e ognuno sul proprio quaderno di caccia dovrà descrivere l'elemento prima di raccoglierlo come gli appare e poi una volta raccolto chiudendo gli occhi (per annullare l'inganno di bosco atro) come lo sente con gli altri sensi. e scriverlo sul qdc.


Ogni guida però insegnerà al suo gruppo un modo tipico della propria razza di indagare la natura. 

· Gli elfi grazie alle grandi orecchie riescono a udire tutti i suoni della natura e a comprendere cosa esse comunica, dovranno quindi scrivere sul quaderno di caccia cosa magari due uccelli si stanno dicendo o cosa sta dicendo con il rumore delle fronde un albero.

· gli hobbit che prestano attenzione anche alle cose più piccole dovranno osservare il mondo sotto il sottobosco che di solito noi uomini ignoriamo.

· i nani amanti delle pietre preziose dovranno trovare le rocce più interessanti e comprenderne gli impieghi: pietra da intaglio per gioielli, pietra fusiva per ricavare metalli etc..
· gli uomini invece che hanno il dono della sapienza dovranno osservare il modo che hanno gli elementi naturali di relazionarsi tra loro: fungo sotto ombra dell'albero, edera sul tronco, cacca di animale nella radura.
Hanno il compito, per sapersi orientare nella foresta sconosciuta, di fare una cartina per il proprio popolo che gli renda più chiaro il luogo; dove poi una volta fatta devono nascondere il tesoro che rappresenti il la loro razza.
Si dividono in gruppetti di circa 3 (divisi maschi e femmine se vogliamo) e si dividono le parti del luogo.
I più grandi, quelli del CDA, disegneranno le cartine.
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Se prende molto tempo possiamo anche finirla qui togliendo la parte che devono nascondere il tesoro.

Se no nel Pomeriggio:
Ogni squadra ha la propria cartina (pensavo quella di qualcun altro ma così forse é più corto e meno difficile) che dovranno mettere in una base scelta da loro sempre nella parte di foresta di cui hanno fatto la mappa ma lontano da dove hanno il tesoro e difenderla dagli altri che la vogliono guardare. Devono difendere questa base e il tesoro ma senza far capire dové.

Se vogliamo farla a scalpo a sfida hanno tutti lo scalpo ma:

- Hobbit >hanno lo scalpo molto lungo (perché sono bassi) ma se si trovano in difficoltà durante la sfida possono stendersi o sedersi al massimo 2 volte per 10 secondi e in quei momenti non possono essere scalpati 

- Nani > hanno lo scalpo molto lungo (perché sono bassi) ma chiunque é contro di loro deve usare solo una mano (per elfi una mano e piedi)

- Elfi> hanno lo scalpo più corto di quello dei nani e hobbit (perché sono più alti) e per prendere lo scalpo di nani e hobbit possono anche pestarlo oltre che usare le mani, contro gli umani possono fermare la sfida 1 volta (urlando derin= "io fermo" in elfico)  gli avversari stanno immobili mentre loro possono allontanarsi di 10 passi. E nel caso ci sia una base vicina salvarsi entrandovi in 10 passi.

- Uomini> hanno lo scalpo più corto di quello dei nani e hobbit (perchè sono più alti) ma durante una sfida possono chiedere aiuto ad un loro compagno se sono in difficoltà per 30 secondi e solo 1 volta (sta a chi lo aiuta contare e nel caso siano contro un nano deve usare anche lui una mano) 


Chi viene scalpato deve ritornare nella propria base, per verificare che ci sai andato deve farsi un segno sulla mano con un colore della propria base. 

Lo scopo é di recuperare più tesori possibili (saranno delle scatole) e portarle in base (e una volta in base non si possono più riprendere) chi ha più tesori vince o il primo che ne recupera uno.
MATERIALE
Mattino:
- Folglietti spiegazione caratteristiche: Elfi, Uomini, Nani, Hobbit
- Sacchetti di plastica per cose che trovano
- Foglietti per scrivere bella copia nome e descrizione da mettere nella scatola
- Fogli A4 per malacopia cartine uno per gruppetto (circa 4 per bisestiglia> almeno 16)
- Cartellone e pennarelli per bella copia cartina

- Scatolina per tesoro

Pomeriggio:

- Bindella per basi 

- Scalpi

GIOCO SERALE: FUGA DALLA PRIGIONE DI BOSCO ATRO

Il re degli elfi silvani porta agli Hobbit in prigione, Dopo poco arriverà un messaggio di Bill Bo dove sarà scritto come sfuggire alla prigione,

Ogni Hobbit avrà un lume la lanterna che si sono costruiti il primo giorno, con cui dovranno tentare di fuggire dalla prigione, Il primo messaggio li condurrà ad un secondo dove c'è scritto che per fuggire è necessario recuperare alcuni oggetti sparsi per il villaggio degli elfi.

Prima di tutto i loro oggetti, poi delle assi dell'accordo della pece e dei viveri; al fine di costruire le imbarcazioni che gli serviranno per fuggire dalla città. Ogni volta che i bambini recupereranno un oggetto dovranno portarlo a Bill Bo collocato in un punto accordato. Ognuno gioca per sé. Lo scopo dei fuggitivi è quello di non farsi individuare dalle guardie quello delle guardie è di individuare fuggitivi. Nel caso queste ultime dovessero scoprirli soffieranno sulla loro lanterna e la spegneranno mandandoli di nuovo in prigione ove dovranno riaccenderla e tentare nuovamente la fuga.

Materiali:

Bindella, cinque torce, costumi da guardie, messaggio di birbo, 42 assi di legno, 42 sacchetti con viveri, 42 pezzi di corda, lanterne e oggetti attività manuale.
GIORNO SETTE – SABATO’ 17 AGOSTO


ORARIO

07.15 Sveglia. Ginnastica. Pulizia personale e vestizione.

08.00 Colazione

08.30 Preghiere del mattino 

08.40 Inizio grande gioco

12.00 Termine fasi iniziali

12.30 Pranzo e siesta

14.30 momento di catechesi

15.00 Inizio grande gioco, fasi finali 

18.00 termine grande gioco

18.10 ispezione

18.30 servizi

19.30 grande festa

20.30 fuoco di bivacco e festa

22.30 preghiera della sera e a letto

23.00 ula ula e silenzio 

GRANDE GIOCO: LA BATTAGLIA DELLA MONTAGNA SOLITARIA

FASI:    -   Preparazione degli eserciti

· Trovare l’accesso alla grotta di smaug

· Battaglia campale drago vs villaggi

· L’uccisione di smaug

FASE 1

Gandalf e Bilbo si riuniscono con Thorin che mette al corrente gli hobbit che a causa  del caos creato dal drago tutti i villaggi vicini alla montagna solitaria sono entrati in conflitto per rubarsi le poche risorse rimaste, sopraffacendosi a vicenda, per creare l’esercito migliore per proteggersi dal drago.

Data l’importanza della missione gli hobbit si devono infiltrare ne vari schieramenti per avere più opportunità di riuscire a portare a termine la missione.

Squadre: 4 bisestiglie

Scopo: creare il migliore esercito entro il tempo limite

Preparazione: ogni squadra è un villaggio diverso che dispone una di base con un pool di 100 risorse (grano G, legno L, ferro F, cuoio C) monotipo. Per il campo da gioco vi sono altre aree difese da mostri che contengono (acciaio A, erbe magiche E, oro) in 25x.  Nel campo da gioco ci sono anche mercato ed armeria dove scambiare merci o acquistare truppe. Nel campo da gioco c’è anche una Infermeria al centro del campo.

Mercato: nel mercato si possono vendere o acquistare merci. Prezzi:

· vendite materie base: 1 oro

· acquisto materie base 3 oro

· vendita materia speciale 2 oro

· acquisto materia speciale 6 oro

· acquistare pece (P) a 6 oro

Armeria: all’armeria si possono acquistare truppe. Prezzi:

· popolano : 0

· soldato: 2G, 1L,3F,2C

· arciere. 2G, 3L, 2F, 2C

· mago: 4G, 6L, 2F, 4C, 2E

· cavaliere 4G, 2L, 6F, 4C, 2A

· catapulta 4G, 4L, 4F, 4C, 2P

Regole: scalpo alla francese. Lo scalpato consegna tutte le merci che sta trasportando allo scalpante e poi va in infermeria dove viene automaticamente risuscitato. Si possono rubare merci 1x dalle basi vicine e dai mostri (piede salva piede). Le merci possono essere rubate le truppe no, neppure dopo aver vinto lo scalpo.

Si è sempre scalpabili tranne che in base, all’armeria, in infermeria e al mercato.

Termine: a tempo

Nel caso il gioco collassi per le poche risorse è possibile riconsegnare ai villaggi, metà delle loro risorse iniziali.
Durante la spiegazione del gioco si spiega anche che interpreteranno i personaggi di cui hanno acquistato l’attrezzatura e gli si da una tabella per capirne le abilità. E’ fondamentale reclutare almeno un mago e una catapulta. Se non si reclutano abbastanza truppe si interpreteranno i popolani.

	RUOLO
	GIOCATORI
	SCALPI
	ABILITA’ 1
	ABILITA’ 2

	Popolano
	1
	1
	 
	

	Soldato
	1
	3 
	Sfida anche al tocco
	

	Arciere
	1
	2 
	Colpisce anche a distanza
	

	Cavaliere
	1
	4 
	Sfida anche al tocco
	L’avversario usa una mano

	Mago
	1
	2
	Colpisce anche a distanza
	Guarisce del tutto gli alleati

	Catapulta
	2
	6
	Può colpire anche le mura
	Ha delle aree di salvezza da cui uccide con un colpo


MATERIALI: 4 cerchi di bindella per le basi, 3 cerchi di bindella per armeria, infermeria, mercato. 100 cartoncini grano, 100 cartoncini legno, 100 cartoncini cuoio, 100 cartoncini ferro, 25 cartoncini acciaio, 25 cartoncini erbe magiche, 25 cartoncini tesoro, cartellone armeria, cartellone mercato, cartellone infermeria, monete d’oro (tappi di bottiglia), scalpi (uno a giocatore), cartoncini “arciere”, cartonicini ”soldato”, cartoncini “cavaliere”, cartoncini “mago, cartoncini “catapulta”

FASE 2

Caccia al tesoro per la tana di Smaug.  4 percorsi diversi segnati da frecce che indicano la successiva (sotto le frecce si trova l’alfabeto runico).  All’ultima freccia avranno tutto l’alfabeto e potranno andare a decifrare le rune sulla mappa nel refettorio. Le rune dicono “ora inizia a cercare seguendo l’olfatto partendo dall’altare”. Seguono un percorso segnato con odori (tipo cipolla) e raggiungono la tana di Smaug. Chiacchierano con il drago perché Bilbo gli ha detto di scoprirne il punto debole: al termine il drago gli fa pescare un rotolo da un urna per vedere se l’incantesimo che gli ha lanciato ha fatto effetto. Se Funziona (cioè pescano un foglietto con un incantesimo scritto in elfico) diventano amici del drago, se il foglio è bianco possono tornare da Bilbo.
MATERIALI: 10 frecce con dietro alfabeto runico (x4), rune sulla mappa. Percorso cipolla, bindella, urna, 2 biglietti bianchi, 2 biglietti con scritte eliche.

FASE 3

All’inizio della terza fase ci si arma dall’armeria con gli equipaggiamenti in base alle truppe reclutate.

Grande battaglia campale.

Condizioni di vittoria: imprigionare tutti gli avversari o catturare i popolani /prendere tutto il tesoro dopo aver buttato giù le mura.

Campo da gioco: rettangolare con  all’interno 10 cerchi. Agli opposti le mura (appese e tese con cordini) delle due squadre, le prigioni opposte, le aree per i prigionieri e per i civili.

Regole: valgono le abilità acquisite in precedenza dai ruoli acquistati. Le catapulte devono avvicinarsi il più possibile alle mura opposte buttandole giù con munizioni bagnate (le munizioni possono essere raccolte dai giocatori ma non riconsegnate alle catapulte che devono tornare in base a fare rifornimento. Munizioni rubabili da terra), ricordandosi di essere salvi solamente nei cerchi del campo da gioco (posizioni sopraelevate). La catapulta si deve tenere per mano, uno tiene lo scalpo e l’altro scalpa. Entrambi possono lanciare pietre.ù

Una volta che le mura sono abbattute inizia il recupero del tesoro/ il rapimento dei civili (ogni squadra dispone di un carrellino su cui porre tesoro o persone), ogni squadra può rubare ciò che serve dalla base opposta o recuperare il maltolto. Dentro le mura sono salvi. 4 civili e 4 forzieri. 

Ogni giocatore veste tutti gli scalpi di cui dispone ma gli possono essere sottratti solo uno alla volta; lo scalpo sottratto torna al suo padrone che lo mette in tasca. Esauriti tutti gli scalpi si viene imprigionati nella prigione avversaria. Per essere liberati dalla prigione si espone uno scalpo con il braccio: il salvatore afferra lo scalpo e porta via il prigioniero (si può fare catena, che se si rompe invalida il salvataggio).
Se si è scalpati mentre si porta il carrettino, questo va lasciato li anche se si è imprigionati: uno della mia squadra potrà recuperarlo (ogni squadra può usare solo il suo).

MATERIALE: scalpi in quantità esagerata, munizioni da catapulta, secchi con acqua (4-5), munizioni da arciere e mago (tipo bolas lanciabili). 4 grandi cerchi di bindella (prigioni e basi). 10 cerchi piccoli di bindella (aree di safe catapulta), cordino, le 8 porte usate il giorno di Gollum, 2 carrelli di legno. 4 forzieri e 4 persone che facciano i civili (noi capi)

FASE 4

Gandalf riporta l’ordine e rompe l’incantesimo del drago. Tutti i villaggi si alleano per ucciderlo ma scelgono un campione per farlo.

Vittoria: il cuore del drago è colpito

Campo: lungo e stretto

Regole: analoghe a bandiera svizzera ma i campioni delle bisestiglie partono contemporaneamente e il resto delle squadre parte al secondo fischio. Il campione deve arrivare in fondo al campo da Bilbo che ha scoperto il punto debole del drago e li aiuterà a tendere l’arco per ucciderlo. Se più di un campione arriva da Bilbo solo i primi tre arrivati potranno tentare (con 2 tentativi a testa). I campioni variano. Le varie squadre possono ostacolare i villaggi avversari trattenendoli, bloccandoli senza fare sgambetti, per evitare che tocchino il proprio campione.

MATERIALE: bindella per il campo, arco e frecce, bersaglio.
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