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Premessa N

Questo libretto non & un nai' L > . ella mia

o \/ﬂ('hnnn cimentarsi nella difficile arte di gmd’a € un
> Akela (Capobranco), occorre innanzi fNgQ una buona
si ottiene essenzialmente con questi igg ti di base:

Nove dosi di alled
10-  Dieci dosi di L
Tutti questi ingredienti de
agglunge

eta e cola per un paio
'esperienza acquisita. Le dosi, in
nsibilita.

nte d\ aumentare le dieci

Schema di
ore fino a che non si
metodologia

se stesso e con I

Saluto dei Lupe Akela—Saluto Lupetto— Gioccfattes: Chiamata -
arata o grande cerchio— Grand co¥e eseguirlo
e Vicecaposestiglia— Entrata nel N0 del
accoglienza nel Branco dei Cucciolj estiglie

er conoscenza reciproca— Verifica del Branco—Urlo di

Specialita—Prossiim
Cuccioli:

iglio (comportamento da bandar)- Danze
e di Kaa— Fiore rosso—Danza della morte di Shere-K



Saluto dei Lupetti al Capobran(%

Man mano che i Lupetti arrivano devono abituarsi a salutareghkela e i
Vecchyupi che li attendono: danno la mano sinistra e con la a fanno
etto dicendo “Buona caccia” ricevendo la stessa Ti

Saluto Lupetto

Fa Po modo: si d& la mano sinistra, la mano destaNg porta alla
tenuti poi
protegge e
lzati come una
rappresentano le

(sta a significare che il pit gral
/ )dlue e 1', medm si tengono diritti

aiuta i pit
"V", il medio si ay
orecchie del lupg

Ch\amaw N quindi, opportuno, fare un
lamente, e senza attesa,

sa

am\/ano) creino conﬂ
gioco in cui i Lupetti
alla loro venuta.

e | ) SN 14

giochi attesa sono piccoli g
mano che arrivano in
competizione, ma giochi I

Quando tutti sono
ﬁlnamora e tatta da

P si chiamano. La
on possa farlo), e
pilt lungo) Ogni
1 luogo della
KELA CHIAMA, AKELA CE I'AI\/I ANHIAMA AL
TAMO SU, CORRIAMO SU CHI PRIMO, WERA, ST,

INTI ALL'APPELLO, SI SI TUTTI VENGANO @A Questa & la
upetti. Deve essere fatta bene, altrimenti si fannc

etti e si ripete la chiamata. Una
vitate di usare il fischietto (rappr
Tululg giovani lupi che seguivano il perfido Shere Khl

Seduti

k2 detta da Akela ISSAQQ! Ci si siede a terra rispondendo OOIg
rola OOISSA! Tutti i Lupetti si alzano rispondendo ISSAOO.

Lupet 0 dove

chlamata cantd
GRAN CERCHIO,
SI, TUTTI P}
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Cerchio di Parata o Grande Cerchid>

e sono in Cerchio in Se:

1l Grande Urlo

o modo: in cerchio di parata, Totem
so chi condurra il grande urlo (deve
no un passo indietro; non possono
pronunciato la promessg

lia, quella sara

osizion

¥ al cerchio
sere un lupo
re il grande urlo
cqito le varie fasi:

anziano). [
fino a quando no
la Akela grida

3a Akela grida - a ®Ccia pronti per il Grande.
4a A guesto pu ti_eseguono un saltello e gridando URLO! si
accucciano a terra su: a dei pig braccia sono all'interno
delle ginocchia tenendosi 1 e il medio delle mani, il
capo abbasse
b5a il Lupetto anziano inizia

tutti allargano le di
7a il Branco grida - megli
Poi il Branco ab hluto fino a che Akela e 1
Vecchi Lupi rispondory il salt upet yrande Urlo all'inizio

Se siete dei nuovi Cal anco
attivita una veri
E necessario d@

ulteriore impegn
affermare i *arat:crc
prenderle
tuttavia gg

& fondamental
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non insistere molto se un Lupetto non riesce a prendere quel tipo

specialita, cambiatela con un'altra a lui pitl consona; conoscendo bene il
Lupetto,conoscerete anche la sua predisposizione ad avere alcyge qualita
altre, preferendo magari la manualita piuttosto ¢ rtistica
piuttosto che la sportivita

1 SOCCORRH
1)Conoscere a me
Verde

*Vigili Urbani *Car€big
riconoscere le situazioni
telefonate e saperle effetty;
2) Essere in grado di
fermare il sangue dal naso, ir
scottatura

CcO

ITIVINO macchine, prima di
2lle strisce pedonali)

Quardare serl
atlraversare; e importante
4) Tenere sempre in ordin

2 INFORMATICO
1)

2)

3) Nt 3
4) Sapere cos, 0 motbre di ricerca
5) Saper sp na Email

disegnare le bandiere dei Paesi

apere in linea di massima la vita di B.P
Te la storia dell' Associazione e del proprio Gruppo.
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4 TOPOGRAFO

1) Saper usare una bussola.

bene 8 punti cardinali
entare una cartina.

e 1 segni della pista e

saperli realizzare cor|

5) Conost

5 NAT
1)Fotografart - re almeno b alberi e b fiori tipici
della zona in cui aperli riconoscere;
2) Conoscere i p tipi di nuvole;
3) Conc - jLere alcune rocce e N
ziare una collezione di sassi;
che la natura va rispett;
ecologica
nonte,

(baseball 1

3) Dovrai effettuare un
tempo possibile.
Da aggiungere t:
siano termina

7 ARTISTA

1) Conoscere le pri
pennarelli, pastelljycere
un dmmalt, u; tur
Ppersona;

2) Realizzare un pioWgo lavoro di scultura ed un collage
3) Tenere igyordine il proprio Q.d.C. ed illustrarlo con

ali tecniche di utiliz ori a tempera,

orta, un paesaggio,

note musicali e saperle leggere

0 strumento devi essere in grado di
1a scout;



8 GIORNALISTA

1) Possedere una macchina fotogr
fi 0 e I'utilizzo pili corrett
e descrivere: *un'uscita scout *le
Branco *la tua famiglia *un animale

lone con le foto fatte e riverle

2o 2 articoli per il Giornalupo

*nodo piano *nodo parlai

*nodo del tessitore *nodo g
2- Realizzare un oggetto per
proprie mani (tecnica libera)
3- Utilizzare con il massimo ris™

SUSSIDIE

tavola, tenere in ordine la pi DHd stal
6- Cucinare la tua 7
Branco.

Capisesti

Probabilmente se ¢,
molto bene i Lupetti
Vi sara difficile s
fatevi consiglic

s
, rifarsi 11 letto;
W’ecc,,x Lupi e a tutto il

ire citi puo fare il Caposestiglia
precedente Capobranco, altrind

verificate quante volte e venuto alle Cacce.
un bravo Lupetto viene alle riunioni sempre in uniforr
lerno di Caccia: controllate il loro Quaderno di Caccia s
meritevole

‘djpatoe



Cerimonia d'investitura N
del Caposestiglia A

perchio di parata, in silenzio e tutti in uniforme. Ak
o il saluto scout.

) farai del tuo meglio per aiutare tutta la tua Sestiglia,
2 modo che tutta la Sestig] (colore di sestiglia)

1l Lupetto saluta A
Branco, quindi va a ®

uta tutto il
1glia (saluto Lupetto).

estitura
tiglia

i'In perfMa uniforme
yale corre davanti a lui salutandolo

striscia gialla sulla camicie
Akela: sono certo che fard
tutta la Sestiglia dei (colore diy

ia e

I Lupetto saluta Akg i \/ec;: i Lupi (salul N\ L0), si Vol
tutto il Branco quin 1tare ogni memb @ ua Sestiglia
Lupetto)

Entraggnel Branco d ccioli
Quando i genitc portano il loro figlio cercate di cOM®uiar@on loro in

modo da sapere
1° Il motiv a loro scelta

2° Le loro ev li esperienze scout
3° ibilita ad un eventuale Lulnvololmenr(’ da
1a caccia o alle V. di B, intervenire alle gc,

J,lee Lupet i - Genitori, la loro disp
servire al Branco ecc.

4° 528 a co 2NZa 0 Meno del mstod@ el
vete, - quindi, cercare di capire con quanta percentuale tali genit
ogfralno essere utili

10



Cerimonia per l’accoglienza\
nel Branco dei Cucciolj

pil1 piacevole l'accoglienza e onoscenza dei Cuccioli da®arte
yitile fare una breve cerimonia che ricorda quando Mowgli e i

Prima dell’
dei dolcetti ({
Tutti i Lupetti sgfft c dut‘ mentre, ioli sono seduti in
mezzo al cx
Akela: o ando ne

nee dov! entrare a far parte

dei Cuccioli, i erano dr posti al centro del 110 in modo che i lupi
potessero vederli benepDi gUgato in quantgen lupo si avvicinava a loro, li
guardava attentament®c va al st | passlt che non facevano
rumore.

Cosi fara anche il nostro Bfq, , girano
at o al gruppetto dei C¥gc: guardano , quindi
tornano al suo posto, g 51 ¢ seduto, si alza il prossimo che

suUSs| RATICO

Ad un certo punto entrera Shere-Khan kiu}p) che dira
sono Shere-Khan la tigre rga } p x.ie prede, che cel
Cuccioli d'uomo tra i Lupi;
La Legge della giungla dice \ uNa contestazione circa il
diritto del Cuccioli di = at 1 \/ono parlare a loro
favore almeno altri g
chi parla
Enrrera un altro gigiro (BaWo) che dira: io, Baloo par avore del Cuccioli,
iateli correr 1 Brancg, io ste |
Ake]a. Baloo hé A0, ¢ re che parli un aluu
Entra Bagheera: O™We alle parole di Baloo, io aggiungo un g
esco che sara vostro, se voi accetterete I G ClOll d‘lmmn

moli! Dov'e il toro Bagheera? Tutti corrono a cercare il
Chi lo trova spartira con tutto il Branco il cthtg

Sestiglie

& un elemento metodologico della Branca Lup:
quindi, procedere in breve tempo alla formazione di e

i rendere omogenee le Sestiglie che dovrebbero essere @os]
p¥ste: due Lupi anziani (il Caposestiglia e il Vicecaposestiglia), dy

trano i

11



Lupetti e due Cuccioli. Se ci sono parentele tenetele unite, cosi come
amicizie o le vicinanze abitative. In questo modo avrete Sestiglie molto
pronte ¢ in grado di fare impegni collettivi. Si fanno le Sestig
0 in modo da rendere pit gradevole la loro formazic
ano le Sestiglie

chi per la formaziQue
delle Sest1g11e

disegnate su
Baloo dipende da
scriverete: trova
] e, secondo ¢
siano Lulmdte le sestiglie, 'D;n/ere,fc sul dorso di ogni foglietto il

nome del Lupetto o d®, o (se ci so) omi uguali mettete anche il
cognome)
Comincia il gioco:

Fate C.pargere da ail hCi@i nel pr: ato Consegnate i foglietti col

a il cartongino
=] N (st
chef 11 R
la

Nl 0S80,

2°gioco: puzzie delle pa. 3
Preparazione: tanti cartonciiWgffa 5 s Sesliglie che volete formare.
Sul primo scriverete e: SIAMO D'UNO
STESSO SANGUE T, E GRANDE E IL
CUCCIOLO  E PI Mg DI METTERSI
NUOVAMENTE CIA, e su un altro: C CETE LA LEGGE
GUARDATE B ie sul retro
scriverete il nor stiglia (sei
escolate

esuua Quando la se a ha

eparcWlone: procuratevi un sacchettino di anisette (zuccherini al gyfio
di e) che sono di diversi colori. Sei per ogni colore li metterete i’ st

12



sacchettini separati e vi scriverete sopra il nome di chi fara par :eh
cchettini con uno zuccherino de

'IT gioco: Al via i Lupetti e i Cuccioli devono andare a cercare il
n il proprio nome, riunirsi e correre da Al«da con '\gmmu il
Bttino integro, (non mang
mangia il contenuto.

Preparazione: t:
Su sei scrivete: F!
FUNGO FINFERL!

oncini a forma di fungo ti sono i Lupetti
ORCINO, su sei FU. ATAIOLO, su se
=te: FUNGU CHIODINO. Quindi
'Uno do altro, sul prato.
pmp‘lo nome ad ogni

ni componente della

prop io foghct,n e cerchera Titto. Una volta trovato lo gridera

SUSSI DHPRRATICO

E un grande onore
meritevole e
Lupetto pilt
delle fettucce d a del colore delle
Inoltre, ogni to che guadagna una speciali
fettucce di stoffagna del colore di sestiglia e una dej
specialita, attaccare al Totem. Pill strisce ci sono

noscenza recipro

ima volta che si partecipa a una riuni
cogosgfnzg vicendevole

moscenza e meglio farla in un clima allegro (e
UgCo € Lroppo serio) e giocando.

accate piu il

s di Branco & 1

Are un impg

13



Giochi di conoscenza N

'a di compleanno .
no seduti. Incomincia Akela: cari fratellini, immac
npleanno. Siete stati tutti invitati alla mia g
di noi si conosce a vicenda. Incominciamo a presentarci!
bambino e gli chiede come si chiama, polggesentera quel
bambino & Itro € cosi Vi 0 a che tutti sono st tati. Non

Akela invita un
‘sono seduto”. I
occupare il posto

edia vuota, quando si sigll
2 destra del preceden!
del secondo,

con l'amico”. Quello al™

hanno detto il proprio
3°La catena dei nomi.
Tutti in cerchio, fronte al c
il proprio nome in questo
esempio: Alessandro, A batts

3l s I’alﬁplm

Tutti in piedi, fermi e in ordipe sparso

LES batte le mani - SAN fard un

anza distanziato. 1l silenzio
co. Akela fa chiudere gli

primo nome e si
mani sulle spalle
voce il nome e

Quando il primo sent
subito dopolor 2 il s cond';
on c'e un Phe inizi con la stessa lettera r
aprire gli occhi.

Tocca poi alprossimo in ordine alﬁ
Quando la ¢
cenno &

)

dire il suo nome, di modo che i secondl‘x
rlo ed unirsi ad esso. Potendo cosi aprire gli
ana ripetera il proprio nome.

he ci deve essere il massimo silenzio affinché ognuno local
fila

ta, che consiste nel non a
il proprio nome.

rire gli

14



Verifica del Branco: le Stelle\

Se divegtate 1'Akela di un Branco gia formato negli anni pre
certagg®nte molto utili le seguenti verifiche
quaml s0no, cosa hann ,aLt per conquistarla

Lupetto c
prove:
1° Fare molto bx

NODQETE

NODO PIANO

2° Fare bene alcuni eserct
verificato in precedenza

- -
isici quali M™on la corda (Akela avra
era cogee di fare. Dovra riuscire a
§ capriole, Saltare a pi& zoppo per 16
sioni sulle braccia eseguite bene

”F%ﬁ“f CO

dell’al l 0 IO prmate da soli punti e le

5° Conoscere,
equivalenti lette

Inoltre dovra avere:
1° L'uniforme semy
2° Almeno t
3° 11 Quaderno

ia ben ordinato,

Frove 2°Stella~ X\

Nodo margherita e il nodo parlato sapendo digs O

NODO PARLATC

15



3°Fare bene i seguenti esercizi fisici
Il doppio del salti con la corda eseguiti per la la stella, Due capriole
indietrg, dieci flessioni sulle braccia eseguite bene.

4° Cogffscere anche le lettere sandwich del morse:
K X
Far'scr, 11 Quaderno di Caccia le seguenti parole:
TEMPIO MOSTRI STORIE SPORTE PREMI
5° Aver tegflitgdurante l'anno scout un comportarme ranco, da

bravo Lu e “on poche assenze.

La Progressione P ale non & altro che la visud™®#azione dei progressl

che ogni Lt co. B
quindi, un modo per Vg a crescita L)Hdle di ogm Lupew Dalla
Progressione Personale pf te, quindi sotto controllo la vita
“Lupetto” di ogni membro >,

T‘a vita dc Turctm in Branc > in quattro parti

Io usavo imprimere sul foglio

della Progressione di § lia, una Zampa d
per cancel tamy
ritenevamo NGIl0 meritasse la Ze
rettangolo equivg
Akela ma & sotf

one Fersonale e sul Cartellone
vata da una gormma
ni qualvolta che
hiaramente sul
larmente come

Sia chiaro,

fantasia, s

Un egempio ¢

16



Esempio di foglio sulla N
Progressione Person

ché il Lupetto sia sempre al corrente della propria Progressione
®cndergliela visibile sul proprio Quaderno di Zaccia

rima Stella o
erza Stella) quindi, nome e cognome del Lupetto.

H
]
]
2
3
3

particolare, che no®# siano eccessive differenze Tret Lupetti della stessa

Sest: vitando di @moreh are chi “nonce la fa”

Bisognera, quindi, fare che la Prg (seppur personale) sia

quasi allo stesso livello per a Sestiglia.

Seguire e incentivare, in resta indietro, pud essere

' pigro, magari consigliandolo e

empio per capire meglio
T rackrl ghoife

> o e N inforafan

knqsefimana o due per allenarsi,

spiccare cinque salti in pit dandogli
sono sicuro che ce la fara
un bravo Lupetto non mol™ggai

Foglio syhQuader?
della Pfs{ressione

9 :
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Cartellone sulla
Progresslonq dll Sestlggk

ha, quindi,
Caccia. I1

cartellone anzicf
la Pre e di
pero, irr tante che
I'attenzione dei Lupet#.

sia sobm e dbh

V-

e essere fatto in qu
elativi nomi
le Zampate che

a colorato da attirare

GRIGI

Norni dei sestiglieri

ROSS

nnhp:

BIANCHI

Nomi dei sestiglieri

SlES

SPAZIO PER L4
ZAMPA%

HPALLO PERLE

ZAMPATE

RARIC
)

'AZIO PER LE
AMPATE

(

“Urlo di Sestigha/‘

Disporreg

n luoghi distanti e dare un tempo non leng




Quaderno di Caccia N

1l Quaderno di Caccia & una sorte di diario che ogni Lupetto defe avere e

por on sé ad ogni riunione e ad ogni caccia. Importante cl

dic no tutti uguali (per evitare differenze di ogni sorta)

B Pile che il Quaderno di Caccia sia consegnato all'accettazione dei
Cuccig nco, e deve essere conservw con cura da wgte di tutti

ella Sesugha e nome cognome del Lu 0
rafici completi
me della propria Sestiglia, dati completi dei fratellini

ione Personale (a cura @
8 pagina comincia il J 0 e proprio
Sul Quaderno di

azioni ai genigori, ac
=, dalle Specialit:
Stella ecc.

1l Quaderno di Ca
Cid che possa servire per re
Mowgli: procurati il fiore rc utile a suo tempo.

SUsst ATICO

con voi, consegnate a ciast gari gia prestampato) dove
ognuno annotera i propri eti d'indirizzo e numero

Evitate di chiedere i nomi
Lupetto (potrebbero g;
Li chiederete direttag 2

Mo o0 allegro Ice)

Quando stilate ramma settimanale prevedete Nggg#fu
pausa, che non superare 1 10 minuti, per stare insig
ritemprarsi gdelle fatiche fatte fino a quel momento, e,
merenda. T} senz’

genitori %nn creare imbarazzo nel
divisi o qualcuno
enitori stessi qu.

erete con loro.

nomento di

Buona Azione. Non vi preoccupate se la Tana si rie
potete incaricare i Capisestiglia di portare qualche cosa
, che senz’altro gradiranno!

20



Uniforme N

me | Capi) deve essere dotato di Uniforme §

but, essa

0 & pill in gamba, piu attiom, pilt
a vita fara ditutto per fare

h Suuu dx tutto il mondo: gesti, garglerimonie e
ellini di "lels asi na
' 0

Percio dovrete
I'Uniforme re:
Personalme
variopint

loro hgl,, abbia

1 vestiti

gni Ly & in servizio e non

distinguersi da un altro per
Quindi tutti in Uniforme
E chiaro che Akela e i Vecchi bvono dare il buon
esempio avendo, loro st ’ erfetta.

tol
Cappellino verde a spiccl
lupo.

glietta polc
aglione mverna
1zzolettone di

W manica sinistra della magli
&Ji Lupo: all atowk del cuore

Caposestiglia: due per il
rice, da cucire sotto la

ura d: Lupett
iglia

mostra un Lupo

21



I1 libro della Giungla N

Uno stgumento principale, educativo e metodologico & “il ro della
W osfera

di Kipling, Baden Powell ne sfruttd la grandg

& al completo.
raccontare in 6 riunioni
pcontare in 4 riunioni
accontare in 4 riunioni

Il aNno, POSSONO essere Tacc
Come venne la paura, ‘mvasl la, L'ankus del re.
1l Libro della Giungla v

che i Lupem 3bbastanz
ascoltare pil attentament

arebbe meglio sapere a
piace sentir raccont;

o
sbbem distratti da troppe e
rte che non tutti hanno
ta arte leggendo e
, tenendo a memoria i

>: le parole maestre,

viceversa l attenzione e gli o
ampie gestualita. Raccon
come dote naturale. Ci
rileggendo a c: il bra

1 particolari e
per vedere

rdccoma lo, e corroggc
agli inesperti, g e un po' di confusione le
preoccupatevi nano che passa il tempo diverre)
dimpegno. Se vi ita di aver saltato qualche pezzo
prossima Tijggione allacciatevi al brano precedente per rq
avete tralast poi continuate con il nuovo brano.

Gioco Giungla

heydel racconto & doveroso lanciare un gioco di movi:
0 riposati e ansiosi di mettersi in moto. Restare nel
gioco Giungla che faccia riferimento ai personaggi della Giu
ch iamo appena raccontato

ontare cio che

22



Rupe del Consiglio N

E un mgmento di verifica per il Branco dove tutti i Lupetti songfinvitati a

& anche un momento per ritrovare 1'unita del Brancc 5 Rupe
o ognuno pud dire la sua: come sta andando, cosa gli'®iace,
iace, torti subiti ecc.. Attenzione! perd, “si facevano molte
:1e alla Rupe” cid vuol ricordare che non ségnno nomi, un
re meglio il concetto: un fratellino m;

) lo ritenga opportuno: dopo un gioco
ato per il meglio per colpa di qualche Lupetto,
oni volta che c¢
modo, che Akela
nale

qualche plcbo,a
limiti gli interventi >hé i Lupetti non cadano n
La Rupe del Consiglio si fa in questo modo:

Akela fa la chiamata
(chi ha la fortuna di avere
avete dello s Tutti seduti in ce:
non molto 0 guardarsi in fact
Ake a seduto su una sedia ( Rupe: cioé un bel masso grande!),

parlare, dLo]a comincic
che rig
per il Branco che sta cont
che ¢ il Caposestiglia e cosl
specifico Lupetto: non

erchio, si va tutti alla Rupe
®™¥ana ¢ fortunato), se non

Le danze sono
8sono coinvolte T.'l
una bella

"Danze me
giungla. g1

nco. In esse

Danze Gmngld pOossono essere Titmate @ enti
i, tamburell ecc.)

cienti per i Lupetti nell'arco
a2 nel Branco. Vi sono, in ogni modo, altre danze b
3 ai utili in sostituzione della ginnastica mattutina (milita
da) alle Vacanze di Branco.

23



Danza del Canto N
Notturno della Giung

rappresentativa tipica della branca Lupetti. Se fatta
esegue prima della partenza per u

a al suo posto, qum;h il
L CHIL CHIL"
Iza, e, imitando, con le braccia, lo
orno al Branco stendendo le ali

svolazzare dell'avvoltoio gi

1

i scagto, faranno i

A questo punto
saluto Lup

cui il pitone, con le sue movenze s|
le Bandar-log che rimanevano
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passo con il piede sinistro e pronunciano: KA-A. Ancora il piede dest

SONO e cosi via \

1l primo Lupetto davanti rappresenta la testa del serpente ed égrolui che
lcuni secondi

a girare) si
tano a
un piede,
nma, tutti 1

> il primo in testa che conti
o imitando le sciocche scimmie: si gra
tirano la coda, fanno
un albero f_he non

grideranno come yfscimmie! guruk-gum.k ha
Dopo un po' Ak 3
KAA!

1e si trovano. Cade il

€ Sl tP[VIlF‘V’ﬂ[H)D di col PO COsl CX
4 le scimmie e, al suo

it assoluto, J(Ja
se faranno un

bssa sard mangiata dal
otto le gambe di Kaa e si

\lo)
e
Tutti si fermano, e I'ultime@ng
compagno davanti che fara Yggflanto. Qu

del Fio 0880
Ng.a che ricorda il “fuocd ' ‘
1ovimenti ritmati, assai faL‘lU‘

he il
U sono a terra la danza

lanza ritmica mu
Ome

arle
ebbe un fuoco a simboleggiare la Rupe, mﬁ S50
anche se ceWyalche sasso

Avv] rsi al fuoco ritmicamente, facendo leggermente orM €
br tendo col piede sinistro cantando
1HC tempo una tigre perfida e sleal

giando si torna al punto di partenza cantando:
R Giungla fac tanto tanto mal
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Tutto il cerchi mpre tenendosi per mano, gira saltellando ve
cantando:

3) Ma pgi Mowgli il Fiore Rosso alla Rupe ci porto.

Girangl verso sinistra si ritorna nella posizione di partenza cangfMgg
ai suoi nemici con un ramo bruciacchio.

aggora verso il centro come all'inizio, sollevando le brac

Cla 1N posizione

e

Branco in cerchio di parata. 11]'aria OMga Martino le seguenti parole:
Mowgli & a caccia

T movimenti da de( sono: 4

i partendo con il piede destro,

Con la mano destra pugng
Uccide Shere-Khan

Con la mano sinistra pi
Scuoia
Alzare ed abi re
Scuoia lo s
/\Mdrb e dbbdu{:

itando il braccio destro in segno di vittg

ocg o di vittoria. A
T3l y del

rispondera: Uau! facendo un pa: il centy
di ranocchi

ativo passo avanti

della giungla.
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Branco: Uaul e passo avanti \

Akela: cacciatore di Cuccioli d'uomo nudi
BrancoglJau! ultimo passo avanti.
In qugfto modo il cerchio si stringe sempre pit. Tutti i Lupe

1;

in sedendosi sulle gambe. Akela entra nel cerchio e si sied

il di alza le mani al cielo e, in tono lento e drammatico dira:
Sheres

Lupet o ani al cielo, si chinan avanti ( 5 Te terra) e
gridano:

Poi si alzano
Evviva EvviV
E piombano ¢
ai rialzano e la df

dando per tre volte

uhh per cinque secondj i al cenno di Akela

o del Risparinio

Iu un'era consumistiga cogg la nostra garebbe utile, anzi necessario,
Se non lo fanno i genitori
upetti del Branco.

cole cose probabilmente
luuzu, del senso del risparmio.
ktolina di legno con coperchio per

Z &P] ‘*GIO
ertbmdhte 010

'importanza del risparmio.
Ve essere frutto del loro
genitorl.  Potrebbero
piccolo e la
etti, mettere una

Attenzior T
risparmio e non di und
risparmiare sul gelato: bas
differenza  risparmi dimezzare l'acquistq
monetina, della pac anale, nella sk del risparmio cid e
anche fare una buona Per incentivare il
mese, di control] ssieme al Bxam
Caposestiglia a Sestigli
ogni settimana su ' Wgpoprio Quaderno di Caccia. Ogni mese g
ha risparmggge di pitl si merita una zampata. 1l de ricavato dai
risparmi di ia pud essere adoperato per esigenze del Branco:
cancelle: e, Vacanze di Branco, aiuti per altri bambini®c

ESEMPIO DI SCATOLINA
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Le Buone Azioni N

Ogni sgout deve fare almeno una Buona Azione al giorno senz;
di shggldierarlo ai quattro venti

ecessita

are le Buone Azioni.
ricordare che un bravo Lupetto fa tutti i
mettere al centro della tana (all”
fone nella quale i Lupetti, al loro arrf

1
Si troveranno cil inyti durante la riunione @

E compito di Akel: P successivamente alla 1€ delle buone azioni,
un discorso in merito: se sono poche, se sono molte ecc.

Qualcuno scriverd ar®] banalita, iamate tutti sul vero senso
delle Buone Azioni, che n 0 sciocc], e si faranno per tutta la
vital

Logicamente le zioni sono anonime (r

L'attivita  fisi
mavqlormente

alla f*uale

effettuati da ciascu
rie £ L
dare specialmente ai 1
un certo risultatg

In seguito potg Q
totale avra fa
La distribugione dP e zampaLe avviene per sestiglia ( t®endo che
abbiate 4 S Juattro ad ogni
componente ice su f@ lm della Progrmgw s P gle, e

della Progressione di Sestiglia
re dw una Zampata: 3 alla seconda, due alla t! ino

La Tana

€ giglete fare attivitd con un Bre

iglia che in

, dovete avere una Tana (cH¥i
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uso, dove fare attivita) \

a, al suo interno,

chiamata in gergo Scout il luogo, al
Non c'¢ Branco senza Tana!
E non ¢'e Tana senza che vi sia rappresenta

Giungla

are qLundl o dipingete le pareti (chiarament: ) SIREY
d Mowg i relativi personaggi, oppure disegnate su grandi fogli
ono ad una pare

o T ambiente
plile giungla con tutti i momenti partiOWgri vissuti dal

g agio sia i Lupetti
pill anziani sia Cioli appena arrivati to, ordinato, ma
soprattutto SICUR ITO. La sicurezza ricl stante attenzione
da parte dei Vecch®Eupi, per la pulizia possiamo farct aiutare dal Massaio
di turno o dai Lupetti gnziar
4° Personalizzata: Ogr
Tana, che & una sua seconc
Pista, ma anche un suo dis
possa dire "qui ci vivo an

a w

rsonalmente la
Tion solo il suo nome sulla
¢ dualcosa per cui ciascuno

la ,,vsrraT na
LOT)

DIopri progress

propria Sestiglia una zampz
2° Un posto d'onore pe; na sua dignita e che
contribuisca a rendere I' 1%polo d¥ Branco
3° Uno spazio attrezzglo bis i Lupetti possono
un p\CCO‘O spazio
PEer conservare eve: It ia, cassetta per
la pulizia, ecc.).
4° L'angolo del osta di Chil"
comunicaziorni erimenti e anche qua!
inviate dai Lupett] Akela durante le vacanze estive!
5° La “te di Tabagq OVVETo un cestino per

TO potranno giorno dopo giorr
erla un lwqo perfetto dove riunirsi dopo una N
gioco all'aperto!

o0 zainetto del Lupetto
i) 1§itutto uno zainetto, meglio se fosse Scout, quindi tutti uguali rr
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con il nome del Lupetto. Nel caso siano dive ivere all‘,ntem
nome e cognome del Lupetto, o del Cuc

utto pitt da Lupetti meglio incollare sullo zainetto mma
2llo della Promessa).
tto ¢l > essere

ual se mancasse!

Pennarelli
Matite co|
Lapis.

Temper
CGomma da cance]

ei genitori del Lupetto o
uccic di DI éf K el Lupetto e
null'altro! Non ci devony g 3 J trolini ecc
Nella Giungla non c’era:
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