	NOTIZIE IMPORTANTI:

· IL COSTUME DEI CAPI SARA’ BELLO, NON SARA’ UNA SEMPLICE MAGLIETTA

· OGNI CAPO INOLTRE PORTERA’ UN’OGGETTO SPECIFICO DELLA MANSIONE CHE RICOPRIRA’ (ES: CORONA PER REGINE, BIBERON PER BALIE, ARMA PER LE GUERRIERE E UNA CAZZOLA O ALTRO OGGETTO DA LAVORO PER LE OPERARIE) 



	SPETTACOLO DI APERTURA


	SCOPO:

Lanciare la festa di primavera 

Immergere i lupi/cocci nell’ambientazione della FdP

Far conoscere la canzone della FdP


	LUOGHI:

Teatro dell’oratorio
	TEMPI:

VENERDI 30/04/2004

INIZIO: ore  21:15/21:30

FINE: ore 22:00

	
	SPIEGAZIONE

Sul palco ci sono 4 bozzoli i quali contengono un’ape , una termite, una formica, e un calabrone(i 4 capi sottocampo avvolti nella carta igienica). Con sottofondo musicale dai bozzoli nascono i piccoli insetti che, dopo una breve fase di stordimento , iniziano ad esplorare il prato in cui vivranno ( scenografia: qualche cespuglio, fiori ecc). Finita l’esplorazione finalmente si accorgono di non essere soli , ognuno inizia ad osservare gli altri esseri prima con timidezza , poi con sempre più confidenza. Questo contatto inizialmente tranquillo e pacifico diventa sempre più scherzoso ….gli insetti iniziano a prendersi in giro x le loro caratteristiche buffe e i modi impacciati. La situazione evolve fino a diventare una vera e propria lite

Ad interrompere il conflitto interviene l’oscuro Mago Paletta (un personaggio vestito tipo da paletta schiaccia insetti). Questo essere diabolico minaccia di spiaccicare tutti gli insetti capaci solo a litigare e quindi inutili.

A bloccare la strage interviene il Grande Insetto capo di tutti gli insetti di quel prato. Dopo uno scambio di battute i 2 giungono ad un patto : se entro 2 giorni gli insetti dimostreranno le loro buone qualità e le loro capacità di collaborare il mago Paletta non potrà più far niente, in caso contrario saranno suoi prigionieri. Lo spettacolo si conclude con questa sfida

Lancio della canzone della FdP 2004


	MATERIALE

ATTORE: Costume bellissimo dei vari insetti

(gli attori scritturati sono stati contattati da Mattia Calcinatelo, non saranno dei capi-sottocampo)

Resp Scenografie: Staff BS2 + Vobarno

Resp Musiche: Davide e Francesco S.Felice

Resp. Luci: Simone BS5

Resp Libretti : BS7


	NOTE

Allo spettacolo si parteciperà in divisa e per branchi/cerchi di origine. Solo gli attori indossano il costume da insetto. 

Gli attori e i responsabili delle scenografie, musiche e luci, si troveranno a provare lo spettacolo all’interno del teatro, all’arrivo a Pontoglio, lasciando il proprio branco/cerchio in mani sicure per la cena.

Il BS7 distribuirà i libretti all’ingresso

	
	
	
	

	DIVISIONI IN SOTTOCAMPI
	SCOPO:

Riprendere lo spettacolo della sera precedente 

Dividere la zona intera in 4 sottocampi

Consegnare le antenne

Cantare la canzone della FdP


	LUOGHI:

Palabosco
	TEMPI:

SABATO 1/05/2004

INIZIO: ore  9:00/9:15

FINE: ore 9:45/10:00

	
	SPIEGAZIONE

All’interno del Palabosco ci saranno gli insetti (attori) della sera precedente che felici di trovarsi di nuovo, cominciano a guardarsi intorno.

Vedono degli amici …  cantano la canzone della FdP.

Guardando bene vedono che quelli che sembravano insetti come loro, non sono proprio come loro, non sono completi, gli manca qualcosa …. “le antenne”. Alcuni di loro ricordano che avevano conquistato le proprie seguendo le gocce di rugiada “del proprio colore”.

Tutti i branchi/cerchi partono per branco/cerchio di origine seguendo le gocce di rugiada che i capi-sottocampo hanno sparso fino al luogo definito dalla LOGISTICA (Calabroni e Termiti avranno proprie basi in oratorio, Api e Formiche alle scuole).

Arrivati alla fine del percorso, troveranno i capi-sottocampo ad accoglierli. A questo punto con le antenne diventeranno insetti a tutti gli effetti.  Danza della Felicità. Non c’è tempo per giochi di conoscenza, magari, con il libretto alla mano si potrebbe di nuovo cantare la canzone del campo.

	MATERIALE

ATTORE: Costume bellissimo dei vari insetti

(gli attori sono quelli della sera precedente)

Resp gocce di rugiada: Staff BS2 

Resp Antenne: Staff Manerbio

Resp. Basi Sottocampo: LOGISTICA


	NOTE

Al ritrovo tutti i lupi/cocci dovranno indossare le magliette del proprio popolo:

GRIGIE: TERMITI

NERE: FORMICHE

ARANCIO: CALBRONI
GIALLE: API

per branchi/cerchi di origine. 

Un capo/rover per gruppo durante la colazione parteciperà all’allestimento del palco e collegamento strumenti nel Palabosco.

	
	
	
	

	ACCOPPIAMENTO SESTIGLIE PER ATTIVITA’ MANUALE
	SCOPO:

La sestiglia protagonista:

Cominciare a conoscere un piccolo gruppetto

Lavorare in sestiglia, spirito di squadra

Accrescere la fiducia in se stessi insegnando un’attività manuale

Aumentare le proprie competenze imparando un’attività manuale


	LUOGHI:

Nelle proprie “Basi” 
	TEMPI:

SABATO 1/05/2004

INIZIO:ore 10:00/10:15

FINE: ore 12:30

	
	SPIEGAZIONE

I capi sottocampo diranno che per stare bene insieme è necessario conoscersi, anche per sapere cosa siamo capaci a fare. Verranno fatti gli accoppiamenti al momento o in maniera più saggia prima e lanciati tramite delle false estrazioni con vallette-insetto.

Alle 11.00 circa, dovrà esserci il cambio, le sestiglie che hanno insegnato, impareranno un’attività. Durante il cambio fare un momento di gioco o danze insieme di max 20 minuti per staccare. Il tempo è poco meno di 1h per sestiglia
	MATERIALE

Il materiale relativo all’attività scelta dal branco, dovrà essere necessario per i membri della sestiglia “insegnante” e i membri della sestiglia “allievo”. 
	NOTE

I gruppi formati da due sestiglie saranno seguiti dai capi, che interverranno se le cose si mettono male.

La presentazione e la realizzazione sono  interamente lasciate alle sestiglie

	DIVISIONI PER MANSIONI
	SCOPO:

In un popolo ci sono diversi ruoli tutti utili


	LUOGHI:

Nelle proprie “Basi” , in posti separati, in modo da non disturbarsi
	TEMPI:

SABATO 1/05/2004

INIZIO:ore 14:00/14:15

FINE: ore 14:30/14;45

	
	SPIEGAZIONE

Sul finire della mattinata i capi di sottocampo, passeggiando per vedere le attività, consegneranno ad ogni capo sestiglia un pacchettino dei 4 simboli, facendo attenzione di dare lo stesso simbolo a sestiglie già accoppiate al mattino.

Nel pomeriggio i capi sottocampo, diranno che in un popolo ci sono diversi ruoli tutti utili …. Nella mattinata passeggiando, hanno notato le abilità di ognuno ed hanno scelto dei ruoli.  Invitano i capi sestiglia a distribuire gli adesivi riportanti il segno delle operaie, regine, balie e guerriere.  I capi sottocampo chiederanno ad ogni sestiglia di superare delle prove, per vedere se possono ricoprire quel ruolo. Ecco le prove (saranno a staffetta per sestiglia):

Le staffette saranno contemporanee per ogni sestiglia di ogni mansione, i lupi/cocci sanno in fila indiana per sestiglia. Raggiungeranno un punto (di fronte a circa 5/6 m) per portare il materiale (dove ci saranno i recipienti per operaie e balie), o dove faranno il cambio (guerriere) e semplicemente lo doppieranno per tornare indietro (regine)

I capi ogni mansione faranno fare questi “esercizi” per 4/5 minuti. Dopo di ché chiamandoli in cerchio daranno la notizia che sono all’altezza del ruolo che li è stato affidato. 

Regine: “Le regine sono abituate a portare una corona sempre sulla testa, sempre in equilibrio” – Portare in equlibrio sulla testa un oggetto.
Guerrieri: “I guerrieri sono i più forti spesso durante le battaglie tornano alla base usando solo due zampe” -  Un membro della sestiglia a turno dovà fare la cariola

Operaie: “Le operaie sono forti e laboriose insieme realizzano opere gigantesche” - Spostare sassi o sabbia da un posto all’altro con un cucchiaio.

Balie: “Le balie curano le piccole larve e le nutrono” - Con l’aiuto di un cucchiaio, trasportare più acqua possibile in un recipiente


	MATERIALE

Etichette adesive: Staff Manerbio

Gesso: Ogni sottocampo avrà del gesso per segnare campi e tirare righe

Oggetto: Libro, quaderno, astuccio, piatto della gavetta

Cucchiai: usare quelli presenti al campo

Recipienti per sassi o sabbia o acqua: usare i cartoni del latte del mattino


	NOTE

Le staff formate per ogni mansione dovranno essere riconoscibili con corone , biberon ecc.

Dovranno gestire i giochi e recuperare il materiale per ogni gioco.

Quando si 

	
	
	
	

	ATTIVITA’ DI ESPRESSIONE
	SCOPO:

Aumentare le conoscenze aumentando il gruppo di lavoro/attività

Creare qualcosa insieme per conoscersi

Fare una scenetta per il CdFF della sera


	LUOGHI:

Nelle proprie “Basi” , in posti separati, in modo da non disturbarsi
	TEMPI:

SABATO 1/05/2004

INIZIO:ore 15:00

FINE: ore 18:00

	
	SPIEGAZIONE

Ogni gruppo si inventerà una storia che descrive le sue peculiarità; o cosa fanno gli insetti che hanno quella mansione tutto il giorno.

 Ogni gruppo dovrà preparare:

delle scenografie_ (Materiale: cartelloni, cartoni, pennelli, acquarelli);

degli strumenti_ (Materiale: pezzi di legno e carta vetrata grossa; bottiglie di plastica e sale/ riso … spazio libere ad idee)

e una scenetta_ ogni L/C dovrà avere un ruolo la tipologia verrà scelta assieme a loro da ogni gruppo.

Il frutto di tutto questo lavoro sarà presentato al C.d.G. la sera.

Il CdFF sarà strutturato come segue:

La storia inizia con la nascita dell’insetto che si affaccia alla vita e saluta il mondo --- CANTANDO

Quando scopre che è destinata a essere un insetto operaio, decide di voler cambiare il suo lavoro girando … per l’alveare o formicaio ecc

Mentre sta girando comincia a sentire un profumino  … segue la scia di profumo e si ritrova in un posto molto grande dove ci sono tanti insetti balia ….

SCENETTA BALIE

Quando pensa di aver visto abbastanza, va via di corsa pensando quanto è stressante fare la baby-sitter. Ma il suo desiderio è di cambiare ruolo è troppo forte e decide di andare verso l’uscita, qui incontra gli insetti guerrieri intenti a svolgere il loro compito …..

SCENETTA GUERRIERI

E’ davvero bello questo lavoro, ma non ancora soddisfatto sa che può trovare qualcosa in più. Si ricorda di aver sentito parlare delle regine, il loro compito è tenere tutto sotto controllo … 

SCENETTA REGINE

Dopo un po’ capisce che neanche il ruolo delle regine è così semplice ..  incontra un altro insetto che non sempre si può fare quello che ci piace, bisogna pensare anche al bene della colonia, tutti sono importanti anche le operaie che danno da mangiare a tutta la colonia.

SCENETTA OPERAIE 

Conclusione e catechesi.
	MATERIALE

Ogni Branco/cerchio dovrà recuperare  il seguente materiale

Materiale per strumenti: Vedere File Allegato

Materiale per scenografie: cartelloni, tempere, carta crespa ecc

Materiale per Attori: stoffe trucchi ecc


	NOTE

Ogni gruppo dovrà recuperare il materiale necessario all’attività di espressione.

L’attività sarà gestita come un’attività a tema, ogni lupetto/cocci avrà un proprio ruolo. Sarà responsabilità del capo trovare il modo di dividere incarichi e ruoli nel  branco di formazione.

Ogni capo saprà quando interrompere l’attività per fare un gioco insieme o una cantata (quella del campo per esempio)

Il CdFF sarà fatto per sottocampo, è importante che la Logistica individui 4 punti ben illuminati e ben distanti da non disturbarsi.

Due o Tre capi dovranno reggere il Cdff, e lanciare  con sketch le varie scenette. Dovranno saper gestire i tempi morti, tra la preparazione e l’inizio della scenetta.



	GRANDE GIOCO
	SCOPO:

Incontrarsi con gli altri lupi/cocci – momento in comune

Parte 1 –  La battaglia per le derrate alimentari

Parte 2 – Collaborare per far fronte ad una situazione difficile


	LUOGHI:

Contemporaneamente nelle 4 “basi”


	TEMPI:

DOMENICA 2/05/2004

INIZIO: ore 09:00

FINE: ore 11:00

	
	SPIEGAZIONE

Il Mago Paletta lancia gli scherzetti: l'inverno è alle porte e dobbiamo rubare le provviste agli altri insetti.

Domenica mattina: i capi sottocampo degli insetti (api, calabroni, formiche e termiti) lanciano l'inizio degli "scherzetti" (inizio del grande gioco) indicando alle regine, operaie, balie e guerrieri i campi da gioco.
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Alla fine degli spostamenti avremo 4 zone di gioco ognuna con 4 insetti diversi

Ogni insetto ha una provvista diversa

Api: fiore

Formiche: foglie

Calabroni: polline

Termiti: Legno

Scopo del gioco: rubare le provviste agli altri insetti prima che arrivi l'inverno

MODO DEL GIOCO che si svolge parallelamente nelle 4 zone :

Chiunque invada un campo avversario può essere bloccato al tocco.

Nel proprio campo da gioco non si viene mai uccisi (bloccati).

Un nostro compagno (stesso insetto) può liberarci al tocco, in questo caso NON possiamo continuare a giocare finchè non si torni nel proprio campo, cioè PRIMA si torna nel proprio campo POI si ricomincia a giocare. Durante il viaggio di ritorno NON si può essere uccisi al tocco, si può e si deve solo tornare nel proprio campo.
	MATERIALE

Scotch e colle: IMPORTANTE … da portare per ogni branco  

Resp. Foglietti: Stefano Manerbio e Volenterosi 

Foglietti con fiori, foglie, polline e legno

Foglietti 4 volte più grossi degli altri:

culla, portoni, stanzetta e coperta di fiori
	NOTE

Tutti i bambini parteciperanno con il costume e sulla maglietta avranno l’adesivo del giorno precedente (guerrieri, balie ecc)

Il gioco è diviso in due parti:

Parte 1 : Due zone saranno all’oratorio e due zone alle scuole.

Dopo l’intervento del Mago Paletta i gruppi alle scuole si dirigeranno verso l’oratorio

Parte 2: Tutti sono i oratorio e devono far fronte comune e collaborare.

	GRANDE GIOCO
	Si può rubare UNA sola provvista alla volta e la base delle provviste deve essere ben delimitata, chi è dentro la base NON può essere bloccato.

Quando si torna con una provvista NON si viene uccisi ma non possiamo neppure liberare altri nostri compagni insetti bloccati.

Quando nella propria base di hanno i 4 tipi di provvista si possono attaccare insieme con lo scotch e sul retro comparirà:

per le balie una culla, per le operaie una "stanzetta", per le regine una coperta di foglie, per le guerriere un portone.

Una volta attaccati queste 4 provviste e composto sul retro l'oggetto questo NON può essere rubato, verrà messo in un cesto diverso dalle provviste rubabili.

Ad un orario prestabilito arriverà l'inverno che concluderà la prima fase del gioco.
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Nelle basi dei 4 insetti ora si troveranno tutti i tipi di super provviste e incollandole con la colla stick apparirà sul retro 1/4 del simbolo della maglietta del campo (quello relativo al proprio insetto).

Tornerà Mago Paletta ma unendo i 4/4 del simbolo della maglietta gli insetti sconfiggeranno Mago Paletta e tutte le intemperie dell'inverno che porta con sè.

Il gioco finisce con Grande Insetto che elogia la collaborazione di tutti gli insetti e ribadisce che solo unendo le loro forze hanno potuto riempire le loro dispense con il necessario per superare l'inverno.
	Fogli 4 volte più grandi dei precedenti:

quarti del simbolo del campo
	


