VACANZE DI BRANCO INVERNALI  3-4-5-6 GENNAIO 2003

	3 GENNAIO

12:30 

13:00 

16:00 

19:30

21:00

23:30

ritrovo al cg 

PARTENZA

arrivo

sistemazione

fede 
ambientazione ( 1
cerimonia nuova sestiglia (patacca capo sestiglia!!!)

accettazione cuccioli (foulards blancs!!!)

CENA

Fuoco di bivacco VVLL ( 2
fede 
ULA ULA


	4 GENNAIO

7:30

8:00
9:30

12:30 

14:00
16:00
17:30
19:30
21:00

23:30

SVEGLIA
ginnastica

COLAZIONE
lavaggi 

fede
CACCIA DI KAA (1° e 2° parte)
Gioco bandar-log ( 3
PRANZO (con Baloo?)
CACCIA DI KAA (3° e 4° parte)

danza della fame di Kaa ( 4
MESSA
docce
CENA

Fuoco di bivacco CDA
fede

ULA ULA



	5 GENNAIO

7:30

8:00

9:30

12:30 

14:00

19:00

20:00

22:30

SVEGLIA

ginnastica

COLAZIONE

lavaggi 

fede

specialità

progressioni personali

Non c’è più la messa, che fammo?trovare attività

PRANZO 

Gioco Bagheera (ma occupa tutto il pomeriggio??) ( 5
CENA

Fuoco di bivacco VVLL con conclusione ( 6
fede

ULA ULA


	6 GENNAIO

6:30

7:00
8:00
10:30

11:00

12:00
SVEGLIA

ginnastica ?
COLAZIONE

lavaggi 

sistemazione campo

parteza

arrivo al cg

MESSA in Duomo

chiusura



(1 AMBIENTAZIONE
Entra la compagnia teatrale e dà il benvenuto a tutti a questi tre giorni di provini. La compagnia ha 6 episodi della storia di Pinocchio:

-Geppetto crea Pinocchio -Pinocchio e il mangiafuoco -Pinocchio e il gatto e la volpe -Pinocchio nel paese dei balocchi-Pinocchio nella balena--Pinocchio diventa bambino (o li dice a voce o ha 6 fogli con le tracce, vedremo…) e li deve far rappresentare come “prove dei provini”. Sorge però il problema che i lupi sono già divisi sì, ma in 5 sestiglie e alla compagnia servono 6 gruppi, allora i teatranti scelgono a caso 5 lupi per formare un nuovo gruppo (non è vero che scegliamo a caso, sappiamo benissimo chi scegliere, la nuova setiglia dei Bianchi: Silvia-Damiano-Alessia-Fabiana-Giovanni che per ora saranno solo “un nuovo gruppo per le scenette”) e assegnano i 6 episodi da rappresentare ai provini serali. La compagnia saluta.

(2 FUOCO DI BIVACCO VVLL

Serata dei provini (come la organizziamo?chi fa il/la mattatore/trice?)
Rappresentazione delle 6 scenette intervallate da: -gioco colori(carte)-gioco panca -bans(R/S?)- Canzone Bandar-log(speriamo) -Intervallo, sketch, pubblicità nostro.

-La notte è piena di stelle –FEDE-Mamma del cielo –notte-ULA ULA

(3 GIOCO BANDAR-LOG

Durante la storia c’è la legge in mezzo al cerchio, scritta su 12 pezzi di carta numerati, alla fine della prima parte (secondo me è meglio farlo qui, cosa ne dite?) entrano le bandar-log, rubano la legge perché vogliono farla loro e se ne vanno. I lupetti dovrebbero (speriamo) voler recuperarla, i VVLL gli dicono di stare tranquilli perché conoscendo le bandar-log mentre correvano via si saranno di sicuro dimenticate del perché avevano preso quei pezzi di carta, e quindi li avranno abbandonati in giro per la giungla, per andare a recuperarli bisogna comunque organizzarsi e stare attenti alle scimmie che sono ancora in giro. Si dividono i lupetti in 4 famiglie di lupi (o si può fare anche a sestiglie) ognuna delle quali avrà un cartellone con i numeri dall’1 al 12 e una propria base. I pezzi con la legge saranno sparsi per il campo di gioco, assieme ad altri pezzi uguali ma senza scritto nulla. Ogni squadra sarà divisa in ricercatori e in difensori. I ricercatori devono formare un cerchio tenendosi per mano e in questo modo andare alla ricerca dei pezzi di legge e riportali sul proprio cartellone. Se una squadra di ricercatori ne incontra un’altra che sta riportando un pezzo alla sua base può sfidarla: prima la deve toccare per dare inizio alla sfida, poi la prima squadra che riuscirà a inglobare nel suo cerchio almeno un lupetto dell’altra squadra vincerà il pezzo. Mentre riporta il pezzo vinto potrà essere ancora essere sfidata dalle altre squadre ma non da quella che ha già battuto. I difensori invece formeranno un cerchio tenendo al centro  il cartellone e il loro compito è quello di difenderlo dalle bandar-log che potranno entrare nel cerchio passando sotto le gambe, sotto le braccia ecc…, rubare i pezzi e ridisperdeli nella giungla felici solo di aver dato fastidio. Il gioco si conclude quando tutti i pezzi sono stati recuperati e vince la famiglia di lupi che ha recuperato più pezzi.  NB PER LE BANDARL-LOG:starà quindi tutto nell’abilità delle bandar-log nel non far finire il gioco subito ridisperdendo tutti i pezzi, ma nel farlo finire al tempo che sarà stabilito. 
Alla fine si ritorna in cerchio e insieme si ricompone la legge e piccola discussione condotta dal Capo branco durante la quale i lupetti cercheranno di spiegare il significato di ciascun punto della legge.

(4 DANZA DELLA FAME DI KAA 

Un lupetto fa Kaa e tutti gli altri le bandar-log. Le scimmie fanno casino, all’urlo di Kaa:”Bandra-log!” si fermano immobili dove sono e Kaa inizia a muoversi sinuosamente cantanto “LENTAMENTE VA IL SIGNORE DELLE ROCCE SONO KAA – LENTAMENTE VA LA MIA DANZA E’ QUESTA QUA BANDAR-LOG”. Quando passa sotto le gambe di una scimmia (o la scavalca) questa si attacca dietro con le mani sulle spalle a formare il serpente. Quando tutte le bandar-log sono state mangiate Kaa si arrotola su se stesso in cerchi sempre più stretti, tutto il corpo del serpente (le bandar-log mangiate) si accascia a terra e resta in piedi solo la testa.

 (5 GIOCO BAGHEERA 

???????

(6 FUOCO DI BIVACCO VVLL

???????
Conclusione dell’ambientazione con lancio dello spettacolo e assegnazione alle sestiglie dei ruoli: -scenografi –costumisti –effetti speciali –cantanti –musicisti –danzatori

