Campo Invernale 27/29 dicembre 2016 _ Scout Park Grottammare

FROZEN : per alcune persone vale la pena sciogliersi!
Obbiettivi :  la  forza del branco e nel lupo _ la forza del lupo è il branco 
creare una comunità, riconoscendo l’importanza degli uni per gli altri 
creare legami che ci fanno sciogliere! No legami che si sciolgono

Kaa  : Elsa 

Raksha : Anna

Hathi : Hans

Bagheera: Kristoff 

Akela : Olaf 
Cambu: Francesco + Anna 
A CASA : 

INVIARE INVITO AD UNA FESTA AL PALAZZO DI ARENDELLE ( matrimonio Anna e Hans), devono portarsi Abito di Gala per la festa di incoronazione 

+  SCHEDA MEDICA e CENSIMENTO chi manca

+ CAMICIA PER I CUCCIOLI – PECETTE – FAZZOLETTONI CON STRISCE 

SERVIZI_ cartellone fatto che si riusa sempre _

· REFETTORIO ( apparecchia/sparecchia/lava/ preghiera) 

· CAMERE ( in questo caso – spazza e mette a posto il salone e recupera cose sparse fuori/ ufficio oggetti smarriti) 

· BAGNO 

· JOLLY ( TG a cena ) 

POSTI A TAVOLA CON TOVAGLIETTE 

GADGET CAMPO : Scaldacollo 

RICONTROLLARE MATERIALE !!!!!
Per dividerselo

SVOLGIMENTO CAMPO

27 dicembre _ GUARDIANO DEL TEMPO BAGHEERA
 Caccia di kaa _ importanza di vivere secondo una legge e scoperta delle parole maestre
9:00 _ Partenza da P.zza Tamanti con genitori 

10.30\11:00 _ REGOLE E LEGGE + Prima parte del racconto 1/41 : PAROLE MAESTRE
GIOCO “1 2 3 stella”modificato:

 usando il grido di caccia del forestiero “Datemi il permesso di cacciare qui perché ho fame” gridato dai lupi che subito dopo devono muoversi per raggiungere i lupi che sono all’altra estremità del campo mentre questi rispondono, faccia contro il muro,  rapidamente con la frase “Caccia per sfamarti, ma non per divertimento”: chi viene scoperto a muoversi torna indietro, chi arriva alla meta riceve alcune parole che o non servono a nulla o servono a comporre una parola maestra. Quando tutte le strisce di carta sono distribuite i lupi si radunano per sestiglia e cercano di individuare il maggior numero di parole maestre.

MATERIALE: strisce con parole per comporre parole maestre e non.

PRANZO AL SACCO e siesta 

14:00/14.30 CATECHESI 
L’UNIONE FA LA FORZA, NESSUNO E’ INUTILE E TUTTI INSIEME SIAMO UNA SOLA COSA CON GESù ( Matteo 18, 12-14.19-20) 

_ Guardati attorno e scegli quelle persone nella tua vita per cui varrà la pena aprirsi, e poi tieniti pronto a ricevere lo stesso da loro _ 

ATTIVITA’ : i lupetti devono recuperare pezzi di puzzle con le loro facce sparsi intorno alla casa poi ricomporre il puzzle della nostra comunità . 
SIMBOLO : puzzle che ne deriva 

15:00 Seconda parte del racconto 42-88 : BAGHEERA E BALOO VERSO LE TANE FREDDE
Per trovare il serpente seguiamo le sue scaglie (cartoncini a forma di freccia) su cui ci sono scritte le parole maestre. Le scaglie sparse dovranno seguirle per sestiglie: su una è scritta la parola maestra giusta, sull’altra sbagliata. Le frecce indicano la direziona da prendere, sbagliando parola maestra si sbagliava direzione.

ALLE TANE FREDDE CI PREPARIAMO ALLA BATTAGLIA CONTRO LE SCIMMIE e TROVIAMO KAA che ci fa costruire dei serpenti con i calzini.

ogni lupetto costruirà  una marionetta a forma di serpente (i pitoni mangiano le Bandarlog) usando un calzino, occhietti e pannolenci . |calzini li portano loro| 
16.30/17:00 MERENDA 
Terza parte del racconto 88-121 : BATTAGLIA CONTRO LE BANDER-LOG
 I lupetti cacciano le Bandarlog definitivamente dalla giungla giocando a scalpo. Possono scalpare le scimmie solo utilizzando il serpente che hanno preparato, utilizzandolo come guanto.

Hanno due vite a testa di base poi dipende da come va il gioco. Quando vengono scalpati possono tornare alla base  rispondere a domande giungla  (o domande qualsiasi)  e riprendere la vita. 
( LE SCIMMIE HANNO Più SCALPI COME SEMPRE!) 

DANZA DELLA FAME DI KAA per chiudere
18.30/19.00  preparazione cuccioli per promessa e diamo le camicie
( giro domande dai capi sestiglia: legge , motto e 2 parole maestre) 
PREPARAZIONE PER LA SERATA DI GALA 

Incoronazione + hans e anna ( richiesta mano) 

Sistemare Castello cartone 

20.30  CENA DI GALA E FESTA A PALAZZO ( far portare vestiti eleganti) 
-
sistemare addobbi – 

Fiesta : BANS VARI – MUSICA ( tipo compleanno) 
DURANTE LA FESTA SUCCEDE UN IMPREVISTO …Elsa sprigiona i suoi poteri ( come spiderman spruzzerà neve con bomboletta) …. 

Elsa sprigiona involontariamente i suoi poteri davanti a tutti i presenti, perdendone il controllo e causando un inverno perenne su Arendelle poi  fugge terrorizzata dalla città.
Preoccupati andiamo a dormire!
CONTROLLARE ORA DELL’ALBA !!!!

28 dicembre  _ GUARDIANO DEL TEMPO HATI
 Anna si mette all'inseguimento di Elsa
ALL’ALBA 
Castello ghiacciato a posto del castello di cartone !
Li svegliamo in preda al panico … tutto è ghiacciato! È arrivato l’inverno perenne… 

CHIUDIAMO I RISCALDAMENTI, ACQUA SOLO FREDDA …VIVIAMO IL PANICO DEL FREDDO!!!  

Sveglia e uniforme  ---- >PROMESSE ALL’ALBA!!!

COLAZIONE 

Sistemiamo la stanza rifacendo gli zaini

9.00 CATECHESI 

CIASCUNO HA UN DONO, CIASCUNO è UN DONO ( I doni dello spirito santo| paragone con il corpo) 
_Sii te stesso e non scusarti mai per questo. la magia che Elsa era determinata a nascondere era bella e potente allo stesso tempo. La cosa che vi rende differenti è spesso la stessa che vi rende più potenti, unici e speciali _ 
ATTIVITA’: Corsa del cavallo cieco, fantino ceco e zoppo + navigatore 
I lupetti si dividono in troppie e devono raggiungere l’albero dei frutti e riportare alla base le mele. 

Cavallo : cammina solo a gattoni ed è bendato 

Fantino : è zoppo e non può usare le gambe + bendato 

Navigatore: può solo parlare e vedere per dare indicazioni 

Vediamo chi riesce a prenderle e chi no! E COMMENTIAMO

10.00  PROBLEMA  CASTELLO GHIACCIATO

 .. Anna spiega del problema di Elsa e lancio missione “riportare Elsa sul trono”  .

Andiamo a cercare Kristoff, un venditore di ghiaccio, e della sua renna Sven per chiedergli di accompagnarci nel nostro viaggio e farci da guida verso la montagna . 

Per accompagnarci ci chiede in cambio un favore….. 

GIOCO:

4 PROVE DIVERSE – OGNI SESTIGLIA NE FA SOLO UNA – 

Ogni prova darà un pezzo di slitta ( di cartone) che alla fine unendo i vari pezzi di ogni sestiglia formeranno la slitta . CHE POI DIVENTERA’ LA SLITTA VERA DI LEGNO. 

PROVE A TEMPO!!!! 
1- PREPARARE GHIACCIO:

Una staffetta per trasportare acqua nel contenitore del ghiaccio con un bicchiere bucato . 

Si passeranno il bicchiere di bocca in bocca formando una fila fino ad arrivare al secchio. 

| | | | … il primo passa al secondo poi si sposta alla fine della fila e così via… 

2. DARE DA MANGIARE A SVEN : 1 kg di carote da pulire 

3. RIPIEGARE UNA CORDA 

4. METTERE DELLE VITI IN UN PEZZO DI LEGNO 
Recuperata la slitta Khristoff ci accompagna dall’unico che sa dove si trova Elsa...Olaf, il pupazzo di neve. 

GIOCO :
Costruire un sole per Olaf che ama l’estate.

LUI DIRA’ COME FARE IL SOLE PERFETTAMENTE!!! 

Ogni sestiglia grazie a degli indizi troveranno un apposita area di gioco dove recuperare degli strumenti. POTRANNO COSTRUIRE IL SOLE SOLO UNENDO LE FORZE!

Ogni lupetto farà il suo sole e la prova sarà superata con minimo 5 soli fatti bene.

STRUMENTI:

cartoncino giallo 

forbici 

scotch

matite 

12.30\13.00  PRANZO E  LANCIO SERVIZI/SIESTA 
15.30 _17.00 ( che c’è ancora luce) 
Anna cerca di convincere Elsa a tornare a casa ma quest'ultima ha ancora paura di poterle far male e rifiuta l'offerta . Anna è talmente insistente che Elsa perde il controllo e , nella furia, colpisce Anna al cuore con un getto di ghiaccio senza rendersene conto ( calzino con borotalco che useranno anche i cattivi nel gioco)  e dirà loro di andarsene perché  Marshmallow  e suoi scagnozzi se non se ne andranno di loro volontà li obbligherà .

Anna e Khristoff inviteranno i lupetti a non scappare ma a sconfiggere Marshmallow, mostro gigantesco di ghiaccio,  e spiegheranno il gioco . 

GIOCO CONTRO MARSHMALLOW
i lupetti dovranno raggiungere Marshmallow nel suo nascondiglio  senza farsi ghiacciare dai cattivi che COLPIRANNO I LUPETTI CON CALZINI CON BOROTALCO ( così che diventeranno bianchi, tipo ghiacciati) . 

Per sconfiggere Marshmallow( CARTELLONE CON DISEGNATO MOSTRO DI GHIACCIO CON BOCCA BUCATA) i lupetti dovranno sparargli in bocca del Sale con cerbottane fatte con le cannucce.
 Ogni volta che vengono colpiti dai cattivi devono tornare alla base a riprendere il sale. 

PERDONO ! 

Al termine della fuga, i capelli di Anna cominciano a diventare bianchi e la ragazza avverte un fortissimo freddo. Kristoff  le spiega che essendo stata colpita al cuore  solo un atto di vero amore potrà salvarla da un'orribile sorte: diventare completamente di ghiaccio.
17.00 Merenda 
PRIMO PIT STOP DEL CONCORSO QUADERNI DI CACCIA :

Tavolo dei giudici , portano i loro quaderni e li giudicheremo dando ad ognuno un’emoticon o il “ mi piace” o la “cacca” . EMOTICON CON CARTELLI

PUNTATA SPECIALE DEL “ COME KAA TI VESTI “ con possibilità di acquistare vestiario con le carte di credito che caricano in base al comportamento . 
20.00 Cena e servizi 
Anna irrompe cercando Hans perché è convinta che baciandolo si salverà ma Hans dopo che si è fatto raccontare tutta la vicenda, prima di baciarla dice che vuole andare lui stesso a recuperare Elsa dirà che aspetterà i lupetti dopo cena per andare in battaglia contro  Marshmallow .

GIOCO NOTTURNO :

Hans spiega il gioco dicendo che se il sale non ha funzionato c’è solo una soluzione IL FUOCO.

Cartellone con Marshmallow disegnato deve essere circondato di lumini ( fuoco) per scioglierlo …. Sconfitto diventerà dei Marshmallow a cubetti da mangiare. Possono essere fermati soffiando sul lumino e spegnendolo. 

VINCONO LA LA BATTALGIA E Elsa viene riportata ad Arendelle.  

Mangiamo qualche Marshmallow ( passato al fuoco)  e  Andiamo a dormire
29 dicembre _ conclusione_ GUARDIANO DEL TEMPO AKELA 
Sveglia e sistemazione zaini 

( uniforme lasciarla sopra in modo da prenderla facilmente per consiglio rupe)
A colazione Anna arriva, sempre più debole, ma quando chiede ad Hans di baciarla, questi le nega la salvezza, rivelando in realtà di non averla mai amata e di aver finto per poter regnare su Arendelle, dopo averla sposata e ucciso sua sorella Elsa.
 ANNA SCOPRE CHE ELSA è TENUTA PRIGIONIERA DA HANS.

Rimasta solo con i lupetti Anna cerca di trovare una soluzione e irrompe Olaf che le rivela poi che Kristoff è innamorato di lei e quindi il suo bacio può salvarla. ANNA PERO’ SAPENDO CHE LA SORELLA è IN PERICOLO RINUNCIA ALLA SUA SALVEZZA PER ANDARE  A SALVARE ELSA. 
BATTAGLIA FINALE CONTRO HANS PER LIBERARE ELSA :
Alce rossa… Hans e i suoi scagnozzi difendono la prigione e possono fermarli dicendo il numero che hanno in fronte. 

I lupetti devono arrivare alla porta della prigione, leggere il messaggio in codice ( dadaurka??) che nasconde la combinazione per aprirla , scriverlo e riportarlo alla base dove dovranno metterlo insieme ( i vari pezzi ) e tradurlo . 

Per riuscire ad aprire la porta devono fare quello che dice il messaggio . 

Possono essere uccisi sempre anche se stanno scrivendo il codice, devono fare veloce, scrivere un simbolo / un pezzo ( scopo del gioco è la collaborazione o nello scrivere il messaggio o nel proteggersi a vicenda) 

MESSAGGIO SULLA PORTA:

se questa porta vorrai aprire amici dovrai dire, ma una sola voce non può funzionare, serve un abbraccio generale.  

RIUSCIAMO A LIBERARE ELSA MA ANNA ORMAI è GHIACCIATA.
Quando Elsa arriva da Anna al castello ghiacciato e piange per la triste scoperta, sconvolta dall’accaduto … Anna si scioglie e anche il castello torna normale ( effetto scenico da pensare)  …. Olaf allora le spiega che la scelta di Anna, di rinunciare alla propria vita per salvare la sorella, è in realtà un atto di vero amore fraterno, che scioglie il suo cuore di ghiaccio e le permette di risvegliarsi. 

Quindi Elsa capisce che la chiave per controllare i suoi poteri è proprio l'amore e riesce finalmente a spezzare l'incantesimo dell'inverno perenne. ( MORALE DEL CAMPO !!!  ) 
11.30 ( giusto per darci un orario indicativo) 
CATECHESI CONCLUSIONE CAMPO _ IL DONO Più GRANDE è L’AMORE 

_L’amore è la magia più potente di tutte. Anna ed Elsa si sono salvate l’un l’altra, e le loro azioni non erano pianificate. Loro hanno visto chi amavano in pericolo e loro hanno reagito con amore.                                               ( mettersi in gioco dando il massimo di loro stessi per cercare di fare sempre del proprio meglio)_
ATTIVITA’: lancio dell B.A. da fare dopo il campo a casa come a riunione . 

RICORDARSI DA FARE QUALCOSA IN TANA PER RACCOGLIERE LE B.A. 

12.30 PRANZO ( SERVIZI APPARECCHIANO E SPARECCHIANO SOLO) 
14.00 CONSIGLIO DELLA RUPE 

Divisi in sestiglie con un vecchio lupo 

Diamo dei foglietti con dei fiocchi di neve di 3 colori diversi :

rossi – non mi è piaciuto 

verdi – top

giallo – poteva venire meglio 

ogni lupetto ritaglia il fiocco di neve del colore che vuole per 

CATECHESI

GIORNATE AL CAPO ( giochi e attività) 

RAPPORTO CON I VECCHI LUPI 

RAPPORTO CON LA SESTIGLIA  

RAPPORTO CON IL BRANCO

 nella condivisione in sestiglia chiedere spiegazioni e chiedere anche il gioco piaciuto di più e di meno. 
TORNIAMO IN PLENARIA 

 attacchiamo i foglietti dei fiocchi di neve sui cartelloni ( vecchi lupi) 

mentre i lupetti, sulla scia del filo conduttore del campo CRERARE LEGAMI CHE CI FANNO SCIOGLIERE NON CHE SI SCIOLGONO  scrivono su un fiocco di neve bianco “ io mi sono sciolto per ….” ( Come Elsa è riuscita a controllare il suo potere grazie ad Anna e Anna si scioglie grazie ad Elsa) 

E lo attaccano al castello! 

Poi a voce …. 

Il campo mi è piaciuto? Perché? 

Cosa mi riporto a casa….

GRAZIE A…
CAMPO FINISCE ORE 16 (come l’anno scorso) CON MERENDA INSIEME
