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enerici N

re proporzionata a:

Giochi

La pregarazione def g;oc/u deve

ci un numero (ros a caso per
el Iup m in cw 1e squadre, facendogli pescare un

> 1za di 20 metri
Consegnare i lJpC to di una
squadra

cerchio occupato vale ul
ottenuto da ogni squ
nei cerchi. Ripetere per cingW

GT@ H“T

"EPARAZIONE: 6 s

na dall'altra sulla
ggmetterli nell'altra
saranno bendg ‘ccgl,crc un uar,cllo a casff per ggni lupetto
bendato. dire i che animale si tratta e moXggg#il qartello alla
sua Sestiglia
REGOLE: ggdare solo il verso dell'animale. Non oltrefissare la linea
ai demarca. °
7 1 *
3° Riempi carro

PREJARAZIONE: 3 scatoloni di cartone legati (come carl
groo e distanziati m 50 cm tra loro. ] c ()r(h lunga 2 14




Tracciare una linea lunga 30 metri e metterci, lungo qucslax
Sestiglie sparse, ogni lupetto ha cinque palle di ¢
linea sversale alla fme nella quale si mette un com;

ozze Al via dana ama/ersare il campo da gioco (lungo 30
esto puss bile tmo aMa linea tr asvcrsg:lc 1entre gli altri

poi con un'altr:
REGOLE: non 5i gffo g ni
raccogliere le pa

PREPARAZIONE:  Carto

seguenti Sportivi
rugbista, battitore, pugile &

re, schermitore,

hada,
iarel

Dividere il branco in dugfsgmadre €
metri I'una di fronte all’ gffate dis
cartoncini ad ogni sguadra¥dandone
lupetto, di una squg ha, quindi, lo sport;
relativo attrezzo
Al via si girano e corrONe verso l'altra squadre 1do ad alta voce
& sul cartoncino, formata la cdPpia ggaccucciano a

nsegnare una serie dl
ogni lupetto. Ogni
pltra squadra ha il

L'ultima coppia

formarsi & eliminata e consegng rtoncini
T ' iovamente.
sia non bisogna girarsi. Chi sbaglig € ggainato
arrivato
o . .
6° Spegniamo il fuoco
IONE: bicchieri di plastica quanti sono i lup
We di plastica per Sestiglia. Una bacinella per '
e a tempo e a quantita e gioca una Sestiglia alla voita.
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Al centro del campo mettere la bacinella piena d'acqua e

bicchiere, le Sestiglie a raggiera, distanza tra lupetto e lupetto & di un
bracciog Ogni lupetto ha in mano un bicchiere. Al via il priggh davanti
il bicchiere e lo versa nel bicchiere al compagno g & VETSa
70 e cosl via. Nel frattempo il primo corre in fondo alla’coda
ire il bicchiere, vuotandolo dentro il bottiglione, appena
mpagno davanti pOWg riempire il

0888

ncini con elastico a

numero di due cilgf) /ite a testa. Strisce

Dividere il Brand®in due: una squadra ha Uha striscia rossa al
braccio. Le due sqgadr mettonggabbastanza distanti 1'una
dall'altra. Da una pal Jara 1'infel estita dai VV. LL. che
wra il resto dei carton Qocia basi: due cerchi distanti

cinquanta metri l'uno afroy Ogni sQuadra si pone dentro al
to delle squadre & quello di
eliminare pitt avversari possi ndogli il cartellino sulla nuca.

UPE

ulla nuca. Al via
voce il numero
dell’'avversario, questi st T ndere con la mano il
numero: si fa ripeter - deve consegnare
ino) il cartellino e

1

minare a
letto il

ciare con fronte a terra. A
lare in infermeria a farsene dare un altre.

DUO
cgge @ cra
ha fafolta di scambiarsi, tra loro, il cartellino.

(]
7° Palla avvelenata
PREP. IONE: una palla
fo) | capogioco che lanciando in aria la palla avvelenata (percl

Tl



se colpisce qualcuno lo avvelena) grida il nome di un giocatore;
chiamato deve prendere la palla e gridare: “STOP!"; senza uscire dal
cerchigy deve cercare di colpire uno degli altri giocatogf che nel
ono scappati all'esterno. Chi & colpito & avve | ciog
one. Si ricomincia con tutti dentro; chi ha colpito lantia in
aria | gridando il nome di un giocatore che cerchera di
rima possibile. Anche l'avvelenatoreNQuo essere
colpisce nessuno pud ritentare pe e volte di
CUlpUe lo” st S ocatore; se non vi riesc subira a sanzione
Analoga so! i, lanciando in aria la palla, chiama un giocatore
ioco. Dopo tre sanzion, iminati

uno a destra e

Dividere il Branco in due sqUtgig attitori e i lanci ldt()!l Al cerchio

G&'@HZ‘IS?

mentre gl

I | Bl no, I
po (secondo la tattica
prevista). Quando tutti s a la palla e il
battitore, cercando di p di batterla il
pili lontano possibile. App ba A orTera verso le basi,
fermandosi alla priry ‘occhera poi al

prossimo compag Appena il
compagno tocca la p: a o} T modo regolare,
& ! va (in senso

il giro se riesce. Il gioco g\ (fino a ché

Mato il turno. Poi si invertono i
de//a battuta non si pud abban®nare
110 del lanciatore deve essere effetiuglo
dere entro il cerchio di destra o sinistra G
S h, 3%iri a disposizione, se tutti e tre sono sba

la base

lestra o a sinistra, se la palla esce dalla Ii
> Se si fa una battuta a vuoto e errore, dopa
i € eliminati




PREP/JRAZJONE EDQJ e/cg;—@g@j‘[ 9;‘ scritto ORO. \

da gioco & un rettangolo. Una squadra fa i guardjni, l'altra
La squadra dei guardiani si organizza a coppief Iguanto
gioco i guardiani dovranno difendere il campo due alla

volta 0 e alla fine del campo vi & un vecchig lupo il primo
consegna ogni giocatore della squadra dei ladrigg biglietto
mentre i o vecchio lupo riceve tali foglietti tutti ladri
prendono lietto dal primo vecchio lupo cercano di

raggiunger:
all'altro vecchi
che cercherantio
toccato dovra
mentre ogni ladro 3]19 riugcird a passe
quardlan DOtIa COony il suo oy

In mezzo al campo vi # yue dei guardiani
cgare pit ladri possib i ladro che verra

i vecchi lupi gndano N
quardlam LhC stanno nel

ar cambiare la coppia di
na volta che tutte le coppie di

1i sul primo ci
sul terzo: 1-3-2-2-1-3 C
1, un'altrala 2 el'altrala 3

sara un Vecchio Lupo con ur® 10
1do al campo, quando Akela avra

cartello essivo grido di un due tre, alzarlo ingergy
vedere & A quel punto la Sestiglia col numero dovr:
corsgpal quadrato col suo numero. Si danno 4 punti alla Se!

®el manche guadagna pit punti

Tl



11° Grande Capo

PREPARAZIONE: cartoncini numerati dal 1 in poi per ogy
meno uno sul quale si scrivera “GRA

to per quante sono le Sestigiie.

tte in tasca un cartoncino a caso senza guardarlo. Una

che pren mpito delle
campo sevizi > toccati. Chi oltrepas C
qualcuno & si ferma con chi I'ha toccato e attende la fine
della corsa. Qu gridera VIA ogni col giocatori, che si
sono formati si mostra il carl , se il numero
dell'inseguitore & ndo i numeri e il
preso esce dal gioco. Se i numeri sono inferiori o uguali, non si conta
e si & liberi: riprende co. Se il DE CAPO prende un altro
GRANDE CAPO guadac 50 punti GRANDE CAPO pud
prendere chiunque e GRAMNE CAPO, nel caso non
succedesse, non si conta e i. Si fanno tre gare. Terminate le

quali si cambia Sestiglia
)J;\’EQKQ\! ;ez Be 5 ;oglze:zz I

piegati con ciascuno il noffie gella St
Gioca una Sestiglia alla QU pgt stab) 1i tre arrivati. Mettere
al centro del cerchio 5 peX Estrarfg a sbrte la sequenza delle

Sestiglie. Mettere la iglia prima parteCy, id una distanza di
20 metri. Al via o ITe per cercare dere una pallina,
chiaramente uno reMgga senza e sara eli asciare ora 4
palline e ripef il gioco eliminando 1'ultimy gto. Togliere
un'altra pallin ocare. Alla fine resteranno tre ) ca ora
alla Sestiglia sucWsiva e cosl via. Rimarranno 12 g ri che si
contender: o il premio finale. Il gioco & uguale inc#ninciando con
11 palline, X fino a che ne rimarranno 4 cheggono i
to punto bisogna stabilire la graduatoria’
Quin i 4 giocheranno fra di loro.

togli®una pallina e si stabilisce il terzo arrivato e cosl via fingf al
) TTivato



13° Le noci guaste N

PREPARAZIONE: da fogli di giornale far preparare dgp Lupetti
almegf 10 palline di carta (le noci), 6 scatoloni, noci della @

mpo. Due Sestiglie, a 10 metri di distanza, si fronted¥iano
guaste; ogni Sestiglia ha davanti 3 scatoloni aperti. Al
di due minuti, si tirano le noci ognuMggercando di

via,
tirarle degffoggli scatoloni avversari, mira e pre; aranno si
che negl®€3 entrino molte noci guaste. E poss! raccogliere

le noci fuor patoloni per tirarle, solo se si trovano nel proprio
campo. Vince | sgolia che, nei due min >sce a far entrare
negli scatoloni ci guaste. La Sestiglia c affronta l'altra

affronta la prima Ente. In caso di
punteggio pari vince chi ha gettato piti noci negli scatoloni
*

Sestiglia, la quag
lle noci

q a testa, 4 cartoncini con

1seguenti punteggi, 100 -
Ad una distanza di 10 m3

Te 1 4 scatoloni uno &
Gioga iy

parita vince chi ha fatto p
nessuno abbia 100 p; )

alla par

PREPARAZION i€ corde aa un metro, una paffa.
Gioca una Se: alla volta. Il gioco & a tempo.

Una coppia alla ta si dispone uno di fronte all'alty
apo della propria corda in una mano e

lone sopra il ponte formato dai fili e a W
ungere la parte opposta del campo senza

iy a Meno tempo.

10
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16° 11 cavallo N

| ZIONE': una corda lunga 3 metri, una sedia.
a tempo

sediag ri in fila indiana. Il primo parte, raccor la corda da
rna dal secondo giocatore che preg
giro della sedia
la corda tesa a 20 centimetri da ¢
ocatori. Quando tutti ha tato, il primo si
fila, mentre il seco ge la corda al
compagno davarn fila, correranno atts a sedia, faranno
saltare i compagrll, poi il secondo si mette in fondo alla e cosl via
fino a ché tutti hanmw la corda.

Alta

saltare gli altri
mette in fon

PREPARAZIONE: 18 bicch
Il gioco & a tempo.

Bredjgporrg.gul
@1010 aiia

Una sestiglia per volta,

UPETTI

WG‘ con una spugna
. ire il primo bicchiere
dclla fila, poi tornerd incN amb# al prossimo che fara
la medesima cosa e ggal via.
Se si rovesciano big

PREPARAZIC, mna.
I giocatori dellaMgadra sono dlsnosm in ﬁl
Ognuno hg un pezzetto di spago legato alla vita, abjg#tara lungo

in modo ta' R Un altro pezzo venga lasciato dietro. Parte il primo

metri di anza, dovra tornare al punto di partenza §
gno di squadra successivo. I due giocatori
'di nuovo il percorso cosl legati, e cosl via fino a

il tempo impiegato

11



Giochi Giungla N
° La mano ferma della Giybqla

P Z]ONE S ‘(zg/ rtoncino con disegnato un momento

almeno
matite, ]
Il gioc

deve, sempre con le matite

atitgor indie
GE}‘ mrmH [i‘m%@

Appena \ ultimo pezzo €,
sestiglia ha terminato qy
REGOLE: se cade la mall
riprenderia. Cosi pug
gettare le matite I

207
PREPARAZIO >dia, pallone e farina per segna Z
Mettere lagedia ad una distanza di 10 metri e al di g#a d®la linea
iglia in fila indiana.
occhia il pallone e, salte#a
il meLLo guar*lo attorno alla

completo e preciso.
partenza e tornare a
Non si devono

ESeil Ua//OIYC cade 6 sccondz di cha//ﬂ'

12



21° Mowgli contro le Bandar-log™

arina

go 5/6

10 tTOppo

attaccati. Dividere
il Branco v l r-log. STWgtte sulla meta
campo con n T IMetro getta la
palla in alto. Un ¢ erchera di deviare

la palla nel ca anno recuperato
la palla, con il b0 avversario. 11
passaggio della palla tra i compagni di squadra si effettua con un
lancio normale *
Quando scade il temp!
Fa «punto» la squadra a
palla. Si giocano 5 manche W

Git@@[;ﬂ‘??ﬁ;e TTI

Consegnare ad ogni lupetpp rnale, devono ricavare 12
palline.
Sorteggiare la Sestiglia e iniziera per prima
ognuno si mettera ingesta 1 cappello. ue linee parallele
distanti 10 metri e 0 € la fine (circa
30 metri). Le altre™ fronte all’altra,
lungo e al di f del flibuendo in parti

eguali le palli arta
Al via la tribt ct cappello in testa dovra percor i = indiana
uno vicinogall'altro, la linea centrale ed arrivare al me YTutti gli
altri cerche di far cadere i cappelli tirando le palline d!
nti chi arriva con il cappello ancora in s nti
1a avanzata se tutti i cappelli sono caduti. O
no tirare le palline dentro I
1 le mani. Se il cappello cade

0 abbattuto, non si possono raccogliere le palline dav:
lizgagea di tiro

I ribt si metterann!
loro linea parallela,




23° Mowgli e il Popolo Velenosos

5 gioco & un rettangolo delle dimensioni di met:
Due Sestiglie faranno i MOWGLI e una le APINERE. Le
#¥ grganizzano a coppie, in quanto devonaggssere in due
per non far, wversare il fmme

Al

anno nel ce
lanno fatto il loro lavoro il
che lei MOWGLI sono riusciti a

Una volta
gioco termina e si contan
partarg fino in fondo.

. cie Iam ius

e la gara dovesse essere

REGOLAMENTO: si raccgnghdsg il NG @ lealtad

) : :

24° Lupl Rossi
PREPARAZIONE: f el ara

di giornale appa™

segnare.

iati, 12 bottiglie

Due Sestiglie I e i CANIROSSI poste ad ufa

C ste a [s) za di 4056
metri, dovranni fronteggiarsi a nociate; ¢ i LI e siai
CANIROSSL hanno davanti 6 alberi. Al via ognuggtire® le noci
cercando d attere gli a\bem avversari

Vince cl

\ a nteggio pari vine
%5 non si possono fermare le noci che arrivano.
14




26° Mowli e l'oro del Cobra Biancos

PREP, \ZIONE: bigliettini con i nomi dei Lupetti, 30 0gg; iguall
itro), farina per segnare il campo da gioco.

I MOWGLI toccatl'durante il passaggio vengono eliminate. In fondo
al campo, opposto & di parter sono disposti gli oggetti
10 trasportare nel loro

ggl
1 gioco termina quando ® getti sono stati trasportati, o

GIOCH! PER L UPETTI

nel proprio campo, oppur.

26°

Kaa

€ rapprescNy ¢ in fila indiana, si
¢ le gambe e la @ al giocatore che
ferra con la sinistra fggg cosl il serpente

ra Kaa cambiera

passano la mano
sta dietro di lui, ch
Quando tutti sg
pelle.
11 primo giocatoMgdietreggia passando sopra al Secongghgiocatore,
che ripete L stessa manovra sopra il terzo e cosi vi che il primo
diventa I'ul N vmeversa (il serpente si e tolto la pell
A ques

ternpo impiegato € breve si fa ripetere per altre du
alla prossima Sestiglia e cosi via.

15



27° Attraversare il Waingunga\

ZIONE: farina per segnare il percorso, tre matts
posare un piede)

Gio i Sestiglia alla volta scelta in base all'estrazione casuale
stiglia in fila indiana all'inizio del fiur che & stato
a e della lunghezza di 10 metri) s

s
5
g
3
o
I
<]
kS|
ol
g
B
@
g
ke
5]
e

mattoni e poi, gffiza cadere, sposta il terzgmger poter avanzare
Eventualment e torna indietro di un
fine del fiume fa

inor tem) awtraversare il “flume” a

[P BAZ faripa pgL,
’]dA E
ERE dil

insieme. ] a gung\a & forrgate
di 6 metri
Al centro del cerchio D) c' tolone I'ALVEARE. I
MOWGLI si dispongo nde. La sestiglia
delle APINERE rim; esa tra il cerchio
pitt grande e il cer 1anno tirato le
palline
Scopo del gioct ttare le palline dentro allo scolg;
I difensori possOMgEpPporsi cercando di parare le Pa
modo, Nongsi Possono ,perd, spo e dal postc

le Api nere

LUPETTI

hi concentrici di 2 metri e

qualsiasi
atogli. 1

MOWGLI 1 ossono oltrepassare la linea rchio gxande
(penaliti punto nel caso in cui scon:
modo le Al RE non possono oltrepassare né

colo (sempre una penalita di un punto).
i pallina dentro allo scatolone.

ingmla sestiglia che, alla fine, totalizza meno punti

16



29° Mowgli aiuta Baloo N

PREP, ZIONE:: 10 bottiglie vuote di plastica.
Reg LOO deve restare sempre con la testa ferma &sg o in
avé

rcorso con le bottiglie di plastica riemgite con poca
acqua, m na dietro all'altra ad una distanz cm l'una

dall'altra:

a volta divisi per coppie: uno e BALOO che
tro_e l'altro: MOWGLI & &0 che sta fermo
a di un metro in fian uida BALOO nel
le bottiglie.
Per partire Baloo S mette a fianco della prima bottiglia. MOWGLI lo
guida dicendogli chestipg asso deveage: destra, sinistra, avanti e
indietro

Se BALOQ fa cadere la b
Al traguardo si invertono
gioco & a tempo; chi ne imp

GFL@M

Dlv,dere il Branco in du
di colore diverso tra le
nelle basi opposte pe;

RE-KHAN, con scalpo
ntaloni. C'¢ una palla
tolone.

senza farsi pero
'ermo nel pusm

pare. Se un gio
dove € stato prgag 11

17



31° Mowgli Akela e Tabaqui\

ZIONE: cartoncini tanti quanti sono I lupetti sz%@ dei
srivera AKELA, meno uno sul quale si scriverd Tz QUL
stiglia scelto a sorte verra allontanato.

Si di no a caso i cartoncini, 1 Lupetti dovramgQ guardarlo e

giocatori si dispongono sparpagI™in mezzo al

campo. *
Se invece tocca il TA
e comincera a rincorrerl

che TABAQUI riesca a pren

on gleongyinii e yincitog I

0 Nl Nt (/1 A DR 50500
32°1
PREPARAZIONE: una co
Ad una distanza di digg
Giocatori: 1 BAGHI
corda da un capo, na dal secondo gic
capo, insieme fzugo il Mercorso di corsa e fan
11, a corda tesa a 20 centimel

saltare gli altri EERA
Quando tugti 5

o fila indiana. 1l parte, raccoglie la
prende l'altro

dovalla fila,
alla fila,

on si prosegue oltre se qualche BAGHEERA non s3

coraggiarlo a saitare.

18
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38° Cocco Giungla
PREPARAZIONE: 6 palline tipo tennis (cocco), 2 scatole o 0.
Sestigfla in fila ad una distanza di 10 metri. Al via il py rende

da la, I vicino sopra una sedia due NOCI DI COCCO eYorre
VErso sedia, posta a 20 metri sopra la quale c'é una scatola, e
0. Quindi torna indietro, ne prende altrt € cosl via

to le sei NOCI DI COCCO torna ¢

Regole: se cad.

DICOCCO cage aj) e, viceversa alla sedia se cade al ritorno.
Mo gh e atel Bigio
PREPARAZIONE: sca?®: Corda, 3 i 0.

Legare due lupetti con grd:
FRATEL BIGIO. Mettere Uy
ridosso di un muro 1 persol

atjlone ad Wna certa distanza che e a
ti devono essere messi in modo
che uno guardi il canestro. re una palla al lupetto che non

GIOCHI PER.L UPETTI

due si girano scambiand: L >\ p§ima guardava il canestro
ora, girato tira la palla, g di minuti. Dato che il
gioco & a tempo bisogn3 are la palla in fretta.
Tocchera ad altri due della @gCato consegna una
vita e diventa bandg 1e dovra correre
con la mano sulla’ €l Vince la SestigIN il canestri
PREPARAZIONEZfarin®per segnare, 2 é/[e:a [a
€ strane BandQy
Una sestiglia in zo al campetto, le altre dalla partg
via dovrangg attraversare 11 uampu senza far51 tocear

19



36° I Chill e le Bandar-log N

rina per

1 Branco in due: uno col fazzolettone al collo i CHILL, e
BANDAR-LOG. Il campo da gioco & digggo in tre parti

alla bandiera in cui possono eMtrare solo i
g tano il recupero e un r lo sempre segnato
con fHHZ]H, Tise
L a tuttl, e due
Lime sl TG\,hL—;Td N0 nel carr PO avversario,

squadre sjgdisporranno nell'area loro
Td un pal ntrampe, quello e non

riservata e l'arbitro c
l'altro & il pallone della
Con il proprio pallqne [ols 1 lla squadra potra colpire
un componente della squa yaria che sara fatto prigioniero se

e

della loro squadra, nel pfbrjp
Al fischio dell'arbitro i sporsi all'interno del

fare prigionieri gli

@ mento in cui, ad
I prigionieri, cl signata,

ogoer prendere la
a palla dei rossi o
saranno tytti libell nel momento in cui il cap la%squadra
avversaria colpito dal pallone, e per tornare in gioco devono
prima r nel proprio campo. *
Quando giocatore entra nel campo avversario

esempio, un gioca
bandiera viene f
se viene tocca

20
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37° Banditi

cartellino venga merr g0 dalle Sestiglie
avversarie, corféf i tanto, scambiare @ o cartellino con
quello di un comy ).
Chi vince una vita 163;)0
di disfarsi dei tappi e ¥
Ogni Sestiglia nella loro Jase, uno dei due cartellini sul
petto col biadesivo (I'altro fav Vi 10 lupo), si dispone davanti

alla base lo scatolone con dMN P € e 1 tappl

Ly de
GIOCHI F
nten tlag 1Nt st [em idue
se vince il chiamante
obraccio sara portato
alla sua base e qui il vinc i c tappi. Il perdente
cambiera il cartelli

Se perde il chiama!
sua base (sottoly

se. 11 compito di tutti & quello

rggportato lui alla
re i tappi

in mano (perché depositato rilla,

0 e torna alla sua base a mani alzate,

avversaria

). sl toglie 1

Da 1i si rirgggte il proprio (o cambiato) cartellino e Ti

5 nascondere il c:

tellino. Bisogna
vita. Si raccomanda la massima lealta fra Lupett:

21
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38° Ricercato
PREPARAZIONE': cartellini con elastico da mettere in fighte, tanti
Su ogni cartellino scrivere due IIORE due

1l compito di ognuno & quello di portare via un oggetto per volta dalle

altre basi, senza farsi Scere dal llino, e portarlo alla base
centrale

Per riconoscere il cartelllr gyalcuno Misogna illuminarlo con
arlo ad alta voc!

torcia e

perdente
La squadra vincitricegef a
dell’'avversario. Se si sba a

dall'avversario all'in
Se
porta alla propri
resta in inferr,

oggetti in una b
Nella morrgginese: la carta vince sul sasso, il sasso v sulla forbice

portato pitt oggettl
stellino si & portati

hi sbaglia ha

a

nomento si pud gridare il cartellino dell’
enza oggetto non succede nulla.




39° La coda del pavone N

PREPARAZIONE: una quantita notevold di cannucce, colorate

a pezzetti di 4/5 cm., un sacchetto tra ogni

Pei rare le cannucce tutte regolari bisogna tagliarle a meta
unire g e tagliarle ancora a meta. Si ottesgnno quattro
€cco un

cannucce ale lunghezza. Prima di tagliare le g

C e le cannucce per colore e date
scalare. Qu avranno un punteggio basso, via vi% aumentate
il punteggio in e alla diminuzione della gaggtitd. E chiaro che
quelle col colo Le Sestiglie non
sapranno che og Si spargeranno
per il campo le cdnnucce; mi raccomando pit ) sparpagliate e
meglio & per i Lupete e gloco stesgag Al via tutti, muniti di pila
raccolgono quante pi di cann ono consegnandole al
proprio Caposestiglia ch ra 1ONQroprio sacchetto. Dopo un
tempo da voi dctcnn nato 1 sonnodei Lupetti (se sono svegli
N0 plm; 3 notturno) 11 gioco tPIII‘lhd Ogm

a sigu SL_
u (anti a g
n SEL aL

tharamcjtc vince la Sest]

pit alto

PREPARAZIONE: (monete
cartellino ogni Luy 2 scritto NOSTH|
scritto il nome pire o dato alle Sestigliy
bombe a Sestigig SN0 essere tappi di botti
appailottolate, i dobloni, un sac

) G holastica per
ogni Sestiglia poNetterct le bombe. Si presume Cl® Vi 5] Branco
di quattro gestiglie, se sono meno regolatevi di con; lera con la
© quantita.

scelte precedentemente un nome per ogni St
R 1, FILIBUSTIERI, CORSARI, PIRATI. Ogni Caposestij
a i propri bigliettini in modo che nessuno li veda, ognun!
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lo mette in tasca. Bisogna portare una propria bomba in unak
qualsiasi. Strada facendo con la torcia si illumina un avversario e si
fa morra

¢! perdente nella sua base per depositarvi le due bombe, in
. si porta il perdente nella sua base peg depositarvi le

Testa prigionero.
non si pud fey
cartoncini, in mod
Vince la Sestiglia

tellino col nome.
chi. Per i1 2°, 11 3°

GIOCH

Segnalini diversi (uno per Sesti g/ra A 51 ai 4 Sestiglie). Prov

10 oggetti nella scatola cffin i Prova 4, cesto E’pr/]d
Prova 5, palla. Prova 7, ) una boccia. Prova 10,
palla. Prova 11, Kolete acquistario, lo
potete fare voi; n 1 numero. Per le
freccette potete [ 0 nastrare,
chiodlino appuntjto.
ccioli 7 & 2

Prova 15, bod boceino. Prova ]b 1zu//a
differenti da indoviMare)

lle prove che richiedono il tempo. Si tira il dato fin
aglia una prova, in tal caso si riparte dall'inizio. O
acestiglia ha carta e penna per scrivere.
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1: prova del tatto, indovinare otto ogge

1 diect. (zucchero, goml

colla, pettine, pinzetta, caramella, pallina, nastro adesivo, pila,
molletta)
2: quggffo capriole in avanti a testa

3:d iole indietro a testa

4: 18 afanestro, almeno 3 canestri per tribit

5: lan ggpalla a 10 metri con un compagno che lagrende; si pud
spagliare g sola volta

foglio il nome di sette fiori, tempo TINUti

8: valutaziof
9: cantare una g scout.

10: tiri in porta metri con la palla, un @
solo errore, la pall; % con la mano; la porta

11: freccette, almeno 120 punti per tribl

12: valutare 'altezza®li
13: due lupetti per 157
14: valutazione di quantit
15: con la boccia toccare
16: scrivere 12 province it
massimo due minuti

gle; o, JP§e
G"s 'ce1He BT, [P
17 giefdar="15ogdetti

12: (bussola, lente
penna, pila, pennarello
clessidra)

eso con scarto del 10%

sta, ammesso un
nde 50 cm.

el 10%
1na sola volta

atita, tagliaunghie,
tico, palloncino,

PREPARAZIONE
gioco. In ogni g
Le Sestiglie pc
1° GIOCO: birillel
10 bottigli

3

c'¢ la descrizione del materie
giocare il jolly prima del gi
0 bottiglie, pallone soffic
re: 4, 3, 2, 1. Tre tiri a
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4° GIOCO: centrello: 6 scatoloni, 10 palle morbide \
Mettere i 6 scatoloni a scalare dai pitt vicini: 1, 2, 3 e ad una distanza

di 6/8 metri. Punteggi: 5 piti vicini, 7 e 20. 10 palle a disp
pienello: 1 contenitore da 14 posti, 10 palline d:
“ontenitore sopra ad un tavolo e riempire d’ac
g anno 10 palline da tirare per farle emrare uel
contegee® Punteggi dal pit distante: 5, 4, 3, 2, lgSe entrano b
palline il teggio totale € raddoppiato e si triplicge tutte le

6° GIOCO J bastoncino, 5 pallir
Piantare il & terra ad una di
a terra ogni 20
una alla volta

da tennis.

1za di 6/8 metri. Fare 5 segni
etri partendo dal bastgmmg palline da tirare,
gliendola), per avvici pitl possibile al
pilt lontano: 5, 10, 13

7° GIOCO: dischel®15 dischetti testa, uno scatolone

Mettere lo scatolonegad unggdistanza dig metri. Un punto per ogni
centro, tutti e 15 valgr
8° GIOCO: tunnello: uno §
Praticare alla base dello [[O\e un'aMgtura di 30 cm. Tracciare
una riga distante 3 metri. 1te ha b tiri a disposizione
0 pev una pallina, 6 due, 25 tre,

16 punti, b centri 50 punti.
10° GIOCO: numerello: 6
3 cartoni con scritto 5
peg > da una distanza di 4
11° GIOCO: rondell bastone piantats na rondella sopra
il bastone e un pall

Da una distanza di etri tirare il pallone ci i per far cadere

la rondella. Pun gio W punti se la rondella subito altrimenti

,20e 10 5 tiri a testa.
GIOCO: ca! ello: 4 canestrini, 10 rondelle
Mettere a terra i Meanestrini uno sotto 'altro, ad una nza di 3
metri, si hagago 1[ tiri a d\spo:,mone Punti a scalare: 1

la postazio Y O/ UNNELLO7B

3a postazioMwg, CE RCHIELLO/ UME RELLO/RONDELLO/CAN

Le ie, si leggono i gi e decidono prima su quali
joll; chi), fanno i giochi e pol vanno alla postg
suCt Nel caso che qualche Sestiglia finisca prima, si sied;

= raedaspetta il proprio turno.
Wraddoppia i punti
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