         Il Mago di Oz

Le Vacanze di Branco concluderanno il programma annuale rimarcando l’importanza dell’impegno e del sacrificio  personale per il buon funzionamento della comunità.
Crescere significa accettare di dover compiere uno sforzo che mi porta al di fuori di ciò che mi si adatta immediatamente, oltre la soluzione più facile e meno compromettente.
Verranno quindi proposte attività che aiuteranno i ragazzi a capire che non c’è difficoltà che non possa essere superata, che gli ostacoli non vanno aggirati, ma affrontati.

Spesso si è tentati a procedere da soli, di superare i momenti bui solo con le proprie forze, è importante imparare che è bello sostenersi a vicenda, accettando anche la fatica di aspettare chi cammina più piano o inciampa. Si cercherà di  portarli,allora, ad interiorizzare il concetto che solo con la solidarietà e l’aiuto reciproco si possono superare le difficoltà
Catechesi
Scoprire l’umiltà nel chiedere aiuto  per raggiungere la meta  e l’importanza di affidarsi a qualcuno

Il percorso si articolerà sulla conoscenza graduale delle virtù teologali attraverso dei racconti e delle esperienze che le renderanno “concrete” agli occhi dei bambini, inoltre ognuna di esse sarà legata ad un personaggio dell’ambientazione e ad un colore.
L’arcobaleno è il segno del campo. Ad ogni colore sarà attaccato  il racconto di catechesi della giornata. La ginnastica mattutina seguirà il tema dei colori e sarà comprensiva di una staffetta per raggiungere l’arcobaleno e ascoltare, più tardi nel cerchio di apertura, il racconto.

* Fede- uomo di paglia (cervello)          Giallo
* Carità- uomo di latta  (cuore)               Rosso
* Speranza- leone (coraggio)                  Blu
* Solidarietà- Dorothy                            Verde
* Il dono- Lo Spirito Santo.                    Viola
* La disponibilità al sacrificio – Gesù     Bianco
Ogni sera sarà consegnata ai lupetti una pagina di quello che alla fine sarà il Libro dello Spirito; la pagina conterrà il racconto, l’Atto e l’esperienza della giornata. Ci sarà uno spazio vuoto, formato figurina, che accoglierà l’immagine del simbolo del dono dello Spirito, lampada, cuore e ancora. 
Queste figurine-prede verranno ritrovate durante la caccia di Baloo che riassumerà le virtù e presenterà lo Spirito Santo come Persona a cui affidarsi per poter essere pronti ad affrontare piccoli sacrifici.
Alla chiusura del campo Il mago di Oz svelerà il segreto dei Talenti personali e regalerà a ciascuno
una pergamena con la Preghiera del campo 
Schema 

Mattino

Racconto

Spunti di riflessione
Preghiera : Atto di… (scritto su un cartellone)
Sera

Racconto di una esperienza e riflessioni personali da scrivere sul Diario dell’Arcobaleno.

Dono del simbolo della giornata legato al personaggio e di una pagina del Libro dello Spirito

Altri strumenti del campo saranno.
    - Il cartellone labirinto: per ogni figura, Spaventapasseri, Uomo di latta, Leone, Dorothy, ci sarà da percorrere graficamente un labirinto che attraverso varie tappe condurrà il personaggio alla sua meta di volta in volta il cervello, il cuore, il coraggio,la casa. Per poter percorrere il labirinto si dovranno affrontare varie prove  fisiche, manuali e concettuali.
-  Il raccoglitore di carte:  le attività che si svolgeranno man mano daranno la possibilità di conquistare delle carte da raccogliere. A seconda del numero di carte possedute per tipo dalle singole sestiglia,ci sarà un premio finale.
[image: image1.wmf][image: image2.wmf]Carte Campo.
La staffetta dell’arcobaleno: carte arcobaleno – Scatola di colori
Il labirinto:carte labirinto -  Tavole a mulino
[image: image3.wmf][image: image4.wmf]Il pranzo e la cena : carte cibo - Gelato
Servizio: carte cuore-  Libricino colorato  per B.A.
Materiali
Fasce colorate per la ginnastica,
 racconti sull’arcobaleno

spilli.

Carte.

Fogli catechesi

Arrivo
Sistemazione: una strada di mattoni gialli guiderà i lupetti verso la camere. Su ogni letto troveranno
                        il mattone con il proprio nome

Pranzo al sacco

Gioco di apertura “Alla conquista del mondo di Oz”

I lupetti si trovano davanti un cartellone chiuso da uno smeraldo, è la porta del mondo di Oz di cui devono trovare le chiavi.

Ogni sestiglia dovrà seguire il proprio sentiero di mattoni gialli per trovare la chiave (raccoglitore carte campo). La chiave conterrà già una carta campo per tipo.

Unite le 3 chiavi il mondo di Oz si aprirà svelando i turni di servizio e i modi per ottenere altre carte.
Materiali
Raccogli carte, cartellone “Mondo di Oz”, mattoni gialli, carte P.P.
Apertura campo
Ore 18 Cerchio
……………
Presentazione sestiglie

Gridi di Squadriglia

Grande Urlo

Grido di Reparto

Alzabandiera

Dorothy entra nel cerchio con 3 amici: lo Spaventapasseri,l’Uomo di latta, il Leone.

Ognuno di essi spiega il motivo per cui vuole andare alla Città degli Smeraldi. 

Si mette in evidenza il fatto che ognuno di noi ha dei desideri da realizzare e che tutti siamo in cammino verso la Città. 

Dorothy racconta la storia dei “Gessetti”spiegando che ognuno di noi ha la possibilità di scegliere il suo destino. Invita i C.S. a colorare un arcobaleno di cartone che sarà il simbolo del campo e che funzionerà da ponte tra il Signore e noi. Sotto di esso ci sarà “il Diario dell’Arcobaleno dove verranno raccolte tutte le riflessioni dei ragazzi man mano che il campo andrà avanti.
Canto del Campo.

Solo Branco
Dorothy : tutti sono venuti ad Oz per ottenere qualcosa e voi? Forse non lo sapete o non lo immaginate. Per scoprirlo ogni lupetto dovrà fare un percorso ad occhi bendati guidato da un lupetto a sua scelta per raggiungermi.
Alla fine del percorso Dorothy tirerà fuori dal suo cestino la carta P.P. ( una carta labirinto personalizzata con il percorso per conquistare la preda del campo.)
Fuoco serale
Gioco dei colori    
“Le virtù teologali”

Luce piena   Arriva in mezzo al cerchio lo Spaventapasseri, è legato alla virtù della Fede

                      Propone una situazione che evidenzia la mancanza di cervello, e fa vivere una

                      esperienza che la concretizza.

Mezza luce   Arriva in mezzo al cerchio l’Uomo di Latta, è legato alla virtù della Carità

                      Propone una situazione che evidenzia la mancanza dicuore, e fa vivere una

                      esperienza che la concretizza.

Oscurità       Arriva in mezzo al cerchio il Leone, è legato alla virtù della  Speranza

                      Propone una situazione che evidenzia la mancanza di coraggio e fa vivere una

                      esperienza che la concretizza.

Una voce fuori campo legge dalla Seconda Lettera di San Pietro i versetti 5 /11.
Lunedì 2 Agosto
Ore 7,30 sveglia
Ginnastica.     Il colore giallo. Staffetta dell’arcobaleno    ( 5 carte arcobaleno)
Lavaggio e colazione

Ore 9 Cerchio
Racconto  
Preghiera – Atto di fede   ( cartellone con la preghiera con spazio vuoto)

Spunti di riflessione

Arriva Dorothy e racconta del suo incontro con lo spaventapasseri

Presentazione del cartellone labirinto. 
1° Attività manuale  – l’ambiente dello Spaventapasseri . Realizzazione di girasoli di cartoncino.

Gioco: Palla raggio di sole   (5 carte labirinto)  
Durata: 2 tempi da 10 minuti                      
Campo: circolare,  diviso in 3 settori, in ogni settore vengono tracciati 3 cerchi
Ogni squadra deve avere 1 capitano (girasole reale)2 giocatori base (girasoli comuni) 2guardiani 1 centrocampo.( raggio di sole)

Il capitano prende posto nel cerchio più lontano dal centro

 I 2 giocatori base nei rimanenti due cerchi, dal quale non possono uscire.
 I guardiani vicino ai cerchi degli avversari e devono impedire che la palla arrivi al capitano della squadra avversaria, non entrando mai nei cerchi delle basi
Il raggio di sole si può muovere dove vuole senza sconfinare 
Il gioco inizia con la palla al centro al segnale i raggi di sole cercano di prenderla e lanciarla a una delle proprie basi, le quali devono lanciarla al capitano.

La palla si prende solo con le mani. Se cade o esce dal campo si rimette al centro.

A punto segnato si riparte sempre dal centro.

Non si può correre con la palla in mano, prenderla dalle mani di un avversario, passare la palla invece di lanciarla.

2° Attività manuale  - lo Spaventapasseri. Realizzazione

Gioco: Staffetta dei vestiti   (5 carte labirinto)
un sestigliere da vestire come uno spaventapasseri avendo a disposizione   5 capi di abbigliamento  
3° Attività manuale -  Il cervello. Realizzazione di cervelli di pasta. Ogni sestigliere realizza 2 palline di pasta (emisfero cerebrale) del colore della  sestiglia.
Gioco: Caccia al  cervello  (5 carte labirinto)
Riunire i due emisferi cerebrali e comporre un  cervello per ogni spaventapasseri realizzato in precedenza. 
Campo: ampio spazio  con 3 cerchi sparsi

Ogni squadra mette al centro del proprio cerchio gli spaventapasseri, precedentemente realizzati, ai quali bisogna dare un cervello, e le palline di pasta. Il cervello si ottiene unendo 2 palline di colori diversi che si trovano nei cerchi degli avversari.
I giocatori devono quindi cercare di entrare nei cerchi e rubare una pallina stando attenti a non essere toccati e quindi presi prigionieri. Per essere liberati devono essere presi per mano da un loro compagno che dovrà riportarli al cerchio di appartenenza, solo da questo potranno riprendere il gioco. 

Il liberatore non potrà prendere alcuna pallina.

I cerchi possono essere protetti da difensori designati.

Vince la squadra che per prima ricompone 6 cervelli.

Fulvi- bianchi e neri

Pezzati- rossi e neri

Neri- rossi e bianchi

ore 12,30 Pranzo

ore 15 Cerchio
Attivazione cervello    (All. n.1)    
 Gioco: Conta palla ( 3 manches)  (3 carte arcobaleno)
Tutti i ragazzi sono seduti in cerchio. Ogni giocatore riceve 10 sassolini. 
Il primo giocatore lancia la palla ad un amico e dice 2 numeri (stabilire in partenza il numero massimo che è possibile dire). Il secondo deve afferrare la palla e dire la somma dei 2 numeri. Se sbaglia deve cedere al primo giocatore uno dei suoi sassolini. 
Chi rimane senza sassolini è eliminato però non si alza dal cerchio e può confondere i giocatori rimasti dicendo numeri a caso. 
Se un giocatore lancia la palla ad un morto, il primo deve dare 1 sassolino al morto che acquista una vita e può tornare a giocare. Vince chi al termine del tempo ha più sassolini o chi è riuscito ad uccidere tutti gli altri prima dello scadere del tempo
Merenda

Scenette pubblicitarie (quando sono di paglia)

I lupetti dovranno reclamizzare dei prodotti inutili.

ore 20 Cena

Il quizzone. Le 1000 domande di Ikky           
                                                                Cruciverba

                                                                Giochi popotus
                                                                Segni di pista, Domitilla Morse.

Catechesi  

Racconto di una esperienza, riflessioni dei lupetti sul tema della giornata da scrivere sull’arcobaleno 

di campo dono del simbolo della giornata e di una pagina del Libro dello Spirito.

Ore 22,30   Ula Ula
Materiali            

 1° Attività       fotocopie, colla, cucitrice. Palla, nastro segnaletico.
 2° Attività  legnetti, tappi, lana, chiodi, aghi. Pennarelli.   
 3° Attività      farina, tempera.  
Attività serale   domande, cartelloni, aculei di Ikky
Martedì  3 Agosto

Ore 7,30 sveglia

Ginnastica.     Il colore rosso  Staffetta dell’arcobaleno    ( 5 carte arcobaleno)
Lavaggio e colazione

Ore 9 Cerchio
Racconto   
Preghiera – Atto di carità   ( cartellone con la preghiera con spazio vuoto)

Spunti di riflessione

Arriva Dorothy e racconta del suo incontro con l’Uomo di latta
Presentazione del cartellone labirinto. 

Gioco natura   – l’ambiente dell’Uomo di latta  (5 carte labirinto)  

Per terra sono disposte 10 foglie diverse con relativo nome della pianta. 

Tempo di osservazione 3 minuti

I lupetti dovranno partire alla ricerca delle piante viste e raccogliere le loro foglie

Al  ritorno per terra sono rimasti solo i nomi ai quali si dovranno accoppiare le foglie giuste.

1° Attività manuale – Uomo di latta. Realizzazione

Gioco - Oliare l’Uomo di latta   
A staffetta ogni lupetto rivestirà il ruolo di Uomo di Latta e svolgerà il percorso così fatto.

L’ uomo di latta parte dalla linea che divide la sezione 1 dalla sezione 2. Da lì deve arrivare fino al lupo di olio che gli consegnerà un pallone (olio). Ai lati della sezione 1 ci saranno due lupetti (lupi ruggine) dotati ognuno di un palloncino d’acqua. Se l’uomo di latta è colpito da un palloncino esce dal gioco. Ora deve passare dalla sezione 2 ed arrivare a posare la palla nella sezione 3, in questa sezione si trova il lupo scalpo che cercherà di levarglielo.

2° Attività manuale -  Il cuore. Realizzazione di cuscinetti puntaspilli a forma di cuore.
Gioco - Colpire al cuore  Gara di freccette   (5 carte labirinto)
ore 12,30 Pranzo  al Campo di Reparto
ore 15 Cerchio                          
Ognuno  estrarrà a sorte un angioletto con il nome di qualcun'altro del campo che diventerà il suo "Coccolato Speciale", e da quel momento senza dire niente e tenendo questo nome segreto dovrà cercare di avere la maggiore attenzione possibile per lui. Al termine della giornata  si sveleranno i nomi dei protetti
Attivazione cuore          Carte arcobaleno
 I ragazzi affronteranno una serie di giochi che avranno come tema l'aiuto e l'amore per gli altri. Infatti si presenterà a loro Il boscaiolo di latta lamentandosi che il grande albero che domina il villaggio dei boscaioli rischia di cadere, per via della vecchiaia, addosso ad alcune abitazioni mettendo a rischio la vita degli abitanti e quindi ha bisogno di aiuto ma ha paura che tutti i boscaioli di latta dei villaggi vicini dato che sono di latta e non hanno un cuore forse non lo aiuteranno.
1° Gioco:                (5 carte arcobaleno)
La chiamata dei boscaioli. A staffetta uno per volta i boscaioli devo effettuare un percorso, possibilmente molto accidentato, che rappresenta il collegamento dei vari villaggi definiti in alcuni punti dove i ragazzi dovranno lasciare il messaggio di richiesta d'aiuto. 

2° Gioco:        (5 carte arcobaleno)
I boscaioli accorrono. I boscaioli chiamati a raccolta corrono subito ma durante il percorso con grande cuore dovranno stare attenti a non calpestare gli animaletti lungo la loro strada. Si farà quindi un percorso stretto e disseminato di bicchieri di carta capovolti. Faranno una staffetta e verranno assegnate delle penalità (10 secondi per ogni bicchiere colpito, 30 per ogni bicchiere calpestato).

3° Gioco:       (5 carte arcobaleno)
Il taglio. I boscaioli a questo punto dovranno cimentarsi tagliando con una sega un grosso pezzo di legno che rappresenta l'albero e dandosi velocemente il cambio dovranno cercare di tagliarlo più velocemente possibile
4° Gioco.   Inferno  = Il cuore che pompa   (1 carte arcobaleno)
5° Gioco    Staffetta dell’acqua passaggi  di bicchieri colmi da posizione supina = il sangue che scorre

                  (5 carte arcobaleno)
6° Gioco    Staffetta sotto le gambe = il sangue nei bronchioli  (5 carte arcobaleno)
7° Gioco    Gara di gonfiaggio palloncini= il sangue si arricchisce di ossigeno  (5 carte arcobaleno)
8° Gioco     Catene  = attacco dei leucociti verso gli anticorpi  (1 carte arcobaleno)
i giochi saranno interrotti per la merenda
ore 20 Cena
Cerchio
“Giochi sotto le stelle”          1,2,3…. Stella       Nascondino

Arriva la strega del Nord che fa un discorsetto sulla bellezza delle stelle e sul fatto che ogni stella è un desiderio degli uomini, lancia la magia (porporina) e invita i lupetti a cercare ognuno la propria stella caduta dal cielo.

Si parte alla ricerca individuale delle stelline, una volta trovate ci si stende sul posto e si sta in silenzio a guardare il cielo fino al segnale dato da un capo, allora si scrive il proprio desiderio su un foglietto e lo si nasconde. Si raccoglie la stellina e si torna in cerchio.

Si svelano gli angeli e ci si scambiano le stelline a segno di condivisione dei desideri con la comunità.

Infine si costruisce su un cartellone nero la costellazione di Branco.

Catechesi  

Racconto di una esperienza, riflessioni dei lupetti sul tema della giornata da scrivere sull’arcobaleno 

di campo dono del simbolo della giornata e di una pagina del Libro dello Spirito.

Ore 22,30   Ula Ula

Materiali
1° Attività   fogli di rame, fotocopie, stecchini, compensato, chiodini di ottone 2° Attività Fodera rossa, ovatta, fili , aghi.  Bersaglio,freccette.  3° Attività Angioletti di cartone 4° Attività  bicchieri di carta ,secchi, palloncini.

Attività serale   Stelline, porporina, cartellone nero
Mercoledì  4 Agosto
Ore 7,30 sveglia

Ginnastica.     Il colore blu   Staffetta dell’arcobaleno    ( 3 carte arcobaleno)

Lavaggio e colazione

Ore 9 Cerchio
Racconto 

Preghiera – Atto di speranza    ( cartellone con la preghiera con spazio vuoto)

Spunti di riflessione

Arriva Dorothy e racconta del suo incontro con il Leone Pauroso

Presentazione del cartellone labirinto. 

Gioco natura   – l’ambiente del  Leone  ( 9 carte labirinto)  

Su un foglio da disegno si devono timbrare gli animali scelti tra quelli presenti su 10 timbri. Solo 6 sono giusti. Gioca una sestiglia per volta. 

.

1° Attività manuale –Leone. Realizzazione di leoni di lana Pon Pon

Gioco –I leoni a caccia del territorio    ( 1 carta labirinto)  

 Ogni giocatore è un leone che si cerca un nuovo territorio di caccia,e lo fa facendo prigionieri gli altri.

Si gioca tutti contro tutti. Un giocatore ha la palla in mano e tenta di colpire gli altri. Chi viene colpito e non riesce a fermare la palla al volo è preso e si deve sedere in mezzo al campo. A questo punto per liberarsi deve riuscire a toccare la palla senza cambiare la posizione,al limite solo spostandosi un po’.

Regole:

Un giocatore con la palla in mano non può muoversi dal punto dove l’ha presa.

Se la palla tocca terra non è più “velenosa” e può essere raccolta da chiunque.

Se la palla colpisce al volo un giocatore,e prima che tocchi terra viene bloccata al volo dallo stesso o da un altro giocatore,il giocatore colpito non sarà considerato preso.

Se un giocatore lancia la palla,questa colpisce un giocatore seduto e viene presa da un altro giocatore libero senza che tocchi mai terra,allora il giocatore seduto colpito dalla palla non sarà libero.

Se un giocatore con la palla in mano fa il gradasso con un giocatore seduto,si siede al posto suo e quello è libero.

Chi si passa la palla o libera volontariamente un prigioniero è automaticamente penalizzato e si deve sedere.

Vince l’ultimo che rimane libero.

2° Attività manuale -  Il coraggio.  Realizzazione di Animani
Scenette
ore 12,30 Pranzo
ore 15 Cerchio

Bucato ( carte cuore)
Merenda
Torneo di Roverino  (girone di andata)
ore 20 Cena
Il  coraggio perduto   (gioco notturno)

Scopo di questo gioco è quello di trovare il coraggio ( bastoncini di liquirizia)del leone che è nascosto da qualche parte (e senza mappa è impossibile trovare). Prima del gioco in luoghi abbastanza nascosti verranno piazzati 3 lumini accesi, coperti ai lati in modo che non sia facile individuarli. Accanto ad ogni lumino ci sarà:
1) Un messaggio in codice indicante la Grotta dello Spirito 

2) un geroglifico indicante il Luogo degli Spiriti 
3) Un traduttore di codici 
I ragazzi cercheranno i lumini e dovranno arrivare prima alla grotta(che è al buio e ben nascosta) dove troveranno degli  amuleti con cordino da mettersi al collo. Questi amuleti servono come portafortuna per sfuggire dalle ombre,le quali proteggono i luoghi sacri, in particolare il luogo degli spiriti. Le ombre cercano di prendere i ragazzi ed impediscono ai ragazzi privi di amuleto di raggiungere il luogo degli spiriti. Quest’ultimo è una stanza della casa, messa al buio. Quando i ragazzi arrivano vicino alla stanza, se hanno il portafortuna, verranno invitati dall’ombra guardiana a scegliere un volontario, che dovrà entrare nella stanza e trovare lo Spirito della grotta,
Quando il ragazzo avrà trovato lo spirito (se ci sarà riuscito in un certo tempo), quest’ultimo gli parlerà (con voce oltretombale) e gli ordinerà di mangiare il cibo sacro (un po’ di riso)se lo farà lo spirito scriverà col sangue (tempera rossa) sulla schiena del ragazzo, il luogo del coraggio perduto, altrimenti lo tratterrà con lui fino all’entrata di un altro volontario Il ragazzo uscirà e mostrerà ai compagni la scritta. Così potranno correre e trovare il coraggio.
Catechesi  

Racconto di una esperienza, riflessioni dei lupetti sul tema della giornata da scrivere sull’arcobaleno 

di campo dono del simbolo della giornata e di una pagina del libro dello spirito.

Ore23,30   Ula Ula

Materiali

1°Attività  fogli da disegno, timbri. 2°Attività  lana, cartoncini carta crespa.
Attività serale    radici di liquirizia, 3 lumini, 3 traduttori di codici, riso cotto, tempera rossa, amuleti.
I messaggi in codice per trovare il luogo degli spiriti (dove sono gli amuleti ) e quelli per trovare la grotta dello spirito saranno realizzati in loco.
Giovedì 5 agosto
Ore 7,30 sveglia

Ginnastica.     Il colore verde  Staffetta dell’arcobaleno    ( 3 carte arcobaleno)

Lavaggio e colazione

Ore 9 cerchio
Racconto 
Preghiera – Atto a scelta dei lupetti in base al racconto ascoltato( cartellone con la preghiera con spazio vuoto)

Spunti di riflessione

Arriva Dorothy e racconta del suo incontro desiderio di tornare a casa ( Lancio del Grande Gioco)
Grande Gioco        “ Alla ricerca della Strega dell’Ovest “  (All. n.2)
Attività per squadre colorate

1° Gioco:  La terra dei succhialimoni. 

Si gioca 3 volte lo stesso gioco, in quanto ogni volta 1 squadra fa le veci della Strega dell’Est. Questa squadra si sparge per il campo di gioco allo scopo di catturare gli avversari che si presenteranno al

via. Infatti tutte le altre squadre saranno ad un estremo del campo, tranne un compagno (1 per squadra) che starà dall’altra parte e che farà Dorothy. Ad ogni giocatore verranno consegnati 5 limoni (all’inizio, e una volta sola). Ad ogni via, le 3 squadre correranno verso Dorothy, cercando di evitare le streghe dell’est: se una strega tocca un  giocatore (un succhialimoni) allora quest’ultimo dovrà in sua presenza strappare un limone (e non potrà essere più preso fino alla fine della manche). Quando tutta una squadra ha raggiunto la sua Dorothy, tutti insieme la solleveranno e la porteranno rapidamente alla partenza quando tutte le Dorothy sono arrivate, si ripete il gioco con una diversa squadra che farà le streghe dell’est.

Alla fine delle 3 manches, verrà assegnato 1 punto per ogni limone salvato .

2° Gioco: Palla volante
campo  tipo  pallavolo  (filo teso posto ad una certa altezza.)
I ragazzi vengono divisi in due squadre, ognuna delle quali terrà tra le mani un lenzuolo steso. 
Lo scopo del gioco è quello di lanciare la palla da una parte all'altra del filo non usando le mani, ma il lenzuolo: sia per tirare che per prendere la palla!  Vince chi  fa più punti
Realizzazione vestiti

ore 12,30 Pranzo
ore 15 Cerchio

Continuazione Grande Gioco
Fuoco serale :Festa alla città di smeraldo. (con cena)
23,30 Ula Ula 
Materiali      carte limoni. 
Venerdì 6 agosto
Ore 7,30 sveglia

Ginnastica.     Il colore viola  Staffetta dell’arcobaleno    ( 3 carte arcobaleno)

Lavaggio e colazione

Ore 9 cerchio
Racconto    
Preghiera – Atto a scelta dei lupetti in base al racconto ascoltato( cartellone con la preghiera con spazio vuoto)

Spunti di riflessione.

Partenza per le grotte  
Pranzo al sacco
Santuario di Frasassi

Docce
Merenda

“Giochi dello spirito”     
Caccia di Baloo      Ricerca dello Spirito santo e dei suoi doni
Il lancio della caccia viene fatto in cerchio con la seconda parte del racconto di catechesi. (Carolina)
Lungo una strada segnata da piattelli romani si incontreranno 3 personaggi  che sono stati testimoni, in qualche modo, della discesa dello Spirito.

Ognuno proporrà una riflessione e alla fine regalerà una figurina che dovrà essere incollata nello spazio predisposto sul Libretto dell’arcobaleno. Le figurine rappresenteranno nell’ordine: Fede, carità. Speranza.
1° Incontro        Una vicina di casa di Maria racconta quello che ha visto durante l’annunciazione, 

                          sottolineando la fiducia e quindi la fede di Maria in quello che l’Angelo le dice.

2° Incontro         Un testimone del battesimo di Gesù al Giordano racconta, sottolineando l’amore e 

                          quindi la carità, che ha spinto Gesù nella sua missione di “salvataggio degli uomini dal 

                           peccato originale.

3° Incontro         Un Apostolo racconta la discesa dello Spirito Santo a Pentecoste e la missione

                           affidata ai dodici di portare a tutto il mondo la notizia della speranza  nella 
                           resurrezione.

Infine una voce  racconta l’ultimo pezzo di racconto e dà indicazioni per trovare i pezzi di specchio sparsi nel mondo.

Ogni specchietto avrà vicino una tessera di puzzle , ricomponendo le tessere di tutti si otterranno le 3 immagini delle Virtù Teologali da attaccare negli spazi vuoti dei  cartelloni preghiera.

Materiali
Attività serale     piattelli romani, figurine virtù, 18 specchietti, puzzle figure virtù, vestiti.
Sabato 7 Agosto

Ore 7,30 sveglia

Ginnastica.     Il colore  bianco   Staffetta dell’arcobaleno    ( 5 carte arcobaleno)

Lavaggio e colazione

Ore 9 Cerchio
Racconto   
Preghiera – Atto a scelta dei lupetti in base al racconto ascoltato( cartellone con la preghiera con spazio vuoto 

Spunti di riflessione

Torneo di Roverino (girone di ritorno)
Corsa di primavera : Giochi di corsa :  Rialzo, Color color, Acchiapparello
Ore 12,30 Pranzo 
Ore 15 Cerchio
Giochi di Primavera

Rupe 
Passaggi

Cena

Messa

Chiusura Campo  
Cerchio.

Sotto l’arcobaleno di campo si trova un forziere.

Arriva il mago di Oz  (durante il campo non si è mai visto) e dice che quello che cercavamo era gia in noi, invita a prendere dal forziere i simboli della ricerca e a metterli nelle scarpette d’argento.

Un fuscello di paglia per il  cervello-Fede   
Un cuore di cartoncino per il cuore –Carità   
Una pillola per il coraggio- Speranza        
Regala ad ognuno uno smeraldo e una pergamena con la Preghiera di chiusura“ Ora battendo tre volte le scarpette siete pronti per tornare a casa”
