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Cosa sono le V. di B. &

e V. di B. sono un momento gioioso, vissuto in armonia tra il

la natura che ci uu,ond:x, nonché g naturale

di un anno d’att ed & un ottimo stru per

a nglebslone Personale (l'aument:

), lo stile e lo sviluppo fisico e psichico d'of

C] saranno del momenti liberi per I Lupetti in
giormente, rispe ndosi reciprocamente.

Ato un comportamento da Zgadar-log, ma dovra

i reciproca fratellanza e ait sono infliggere

puniziogi purché siano dat} p che il Bldl co

n

3) Nuu sala ¢
essere Civi
delle picc

ne tragga benej Aijutare qualcuno di
punizione, pe pio; aiutare a pulire, \ in
tavola, portare 1'a tavola quando manca ecc. Da evitare
doboldtdlntnte rasci #Bunizioni corporali e tutto cid

AT

ia, sara prel
nti bollini culomn da
a. Cid spronera ogni
e er far guadagnare alla

queste V. di

attaccare al proprio cW
Lupetto a fare “del propus
propria %stwha mol ti bollini.

6) *mg/ ore in dsso/L/“, e per evitare c/ys cio
* migliore compo;
e ordine, il primo
7) 1
?Panha 10
8) sara il gioco di "MANONERA" un

gerd un guaio ogni giorno. Alla fine s:
tevi in antic DO, tutto il necessario PET Svg
10) 1 Vecchi Lupi dovranno prestare attenzione all le che

alcuni Lupetti dovranno assumere, 0 a bisogni partic
o la colazione, pranzo e cena, tutti a lavarsi i dentl



Domenica 19 giugno

Pa‘teuzd da Abano Terme

azmne lem

NONERA

Cerchio pel
Merenda,

RANCO

Ore 08,00 Sveglia. Ginnastica (i
Ore 08,30  Lavarsi, rassettarsi il letto e irst it Hmiorme
Ore 0845  Colaziong (7 rossi di servizio in cucina).

Ore 09,15 ‘hnde Urlo e al: zabandle
Qre 09,30 >
Qre 10,00
Ore 10,20
Ore 12,00
Ore 1 Z 15
Ore 13 3

in cerchio e sp
,pnzn-m,;u

azione giochi
— spegnamoilfiioco)

ngla)

,empo libero /10501 di servizio in cucina).
Cena

uerz‘h o di gioia

egna bollini. Aletto.. Silenzio Ak

racconta. Staff




Marted1 21 g1ugno

(r/( erossa,)

Ore 14,00
Ore 14,30
Ore 15,30
Ore 16,30  Mer
Ore 17,00

) (Se non fatto in uscita)
om 51 in tuta da ginnastica

ervizio in cucing),

Ore 19,30  Cena
Ore 21,00  Piccolo ce
Ore 21,30 Aletto.

Ore 22,00 Sve

Ore 08, LVJ

Ore 10,00
Ore 11,00
Ore 11,30
Ore 12,00

T Ripresa gioco.
10 Tempo libero (bianchi ¢
Ore 19,30 Cena

§ 21,00 Cerchio di Gioia.

Ore 22,30 Consegna bollini. A letto. Silenzio Akela racconta. Staff.

o



Giovedl 23 giugno

gv«—g ia. Gin z ei Lupetti).
me.

che del mattino,
servi

Ore 12,00
Ore 12,30
Ore 13,30
Ore 15,00

izio cucing).

a. Ginnastica (s
mrs il let

Ore 09,16

Ore 09,30
Ore

Ore 12,16
Ore 12,30
Ore 13,30

Ore 15,00

a giochi senza frontiere

11, Grande Urlo e tempo libero.
Ammainabandiera
Orﬂ 19,20 (neri ser
Ore 19,30  Cena (ba
= 1,00  Gioco notturno (lad

Ore 22,16 Co 1a bollini. A letto ﬂl enzio Akem Racconta.




Sabato 25

g1ugno

O Sveglia (al chi

O

O in uniforme.
O V. ucing).

O >tchio, G e Urlo, Alzabandiera

Ore 09,30 1lizia (neri). Diario di bordo (rossi).

Ore 10,00 tto: ottavi).

Ore 12,00 anchi servizio cucina.)
Or

Ore

Ore 17,00
Ore 18,00

Sta

D

Ore 08,30  Sveglic
Ore 08,45 Ginnas
Ore 09,00
Ore 09,30
Ore 10,00

i zaini e sistemarli fuor®della cag;
\erate (partecipano tutti i Lupejg

Al te g4 ne della pulizia non si
rovved

a pit in camera
> alla pulizia del cortile.

1l comp. r\/ al tutt

-



Indovinelli

'sono tre libri disposti in uno scafale da sinistra a ra. Un tarlo entra nella

ltima pagina dell'ultimo libro, inclusa.
se ogni libro ha 100 pagine?

,.La di bor rdo' on 1c§ gradwm chp dw:,tav 1 uno dall'alt:
qua. Si alza la marea
10 sott'acqua?

alla marea si alza anche la navf

lungo un viale, a b mef

Quanti gradini re:
R]SPOSTA 3 Co

\za 1'uno dall'altro.

la cento fiammifer
RISPOSTA:1 Percl

59 _Ad ug bivig px
VACA
ESt -t O 1N

che domanda devo
bugiardo, per prendere la s
RISPOSTA: Mi dici, per favore,
se dovesse indicarmi la strada sbag®
6°) 3 ragazze si chiamano ROSA, VIOLA, (CA. Vestono di rosa, viola e bianco,
nessuna di colore del proprio nome. Se il vestito di VIOLA non & bianco,
Di che colore sono ve: ?
1/5"05’ 4 ROSA=BIANC
P\ﬁr no ha iggasca due monete per un val
& g Quali monete ha?
eunada2euro. Ouella
0 10 calze marrone e 10 grig
dovete -prendere per averne

senza guardare allinterno, qual e i n
ssario per conoscere il contenuto di tutte e tre le scato
[SPOSTA: 1 Supponiamo di prenderne una dalla scat ianca l'altrg
IO pud essere rossa, sard quindi bianca. Quindi nella scatola BB ci saranng
palline rosse e nella scatola RR una bianca e l'altra r¢

8



Disegni &

uocere un uovo in padella

I

f della balena.

Quando tutto il Branco si'% 4 lla casa per entrare
bisogna prucm, un er ugmd F
e 1osso dic {
dico? Chie
la probabile soluzi
nel Branco per
rimangono f
ordine, Ake e ]
con il sa. Al [ennme b]ﬁ[{?]](?
Lalzaband offettuata aa due Cafl
escurgione serve per rendersi conto di com'e il luo
Vacanze di Branco. Durante il tragi
osservare bene de
foglio quggfosa di particol are che essi avranno IlL/In
per rendere mosfera di fa I
CARO "U CO TI RINGRAZIAMO PER IL PRANZO IANO
GRAZIE GRAZIE GRAZIE GRAZIE GRAZIE GRAZNP GRAZIE
A Z[F/Ritmare battendo le mani sul tavolo due volte seguito da
battimano

troppi LLDEIU
ndiera, Sesti| in

La breve
circonda la

©



MANONERA

QN o i Lupetti devono andarsi a cambiare, troveranno la porta
chyffisa di una camera, c'¢ la chiave ma non apre. Sulla chiave c’¢ un
bigliettin l'impronta di MANONERA

2 siamo solo all'iniziol!l Andate sotto I'a.
la cf Ista e ['indizio di ch. rei esserell!,
MANONIA!! INDIZIO! AIOAOEOOBT/MNTQ
Distribuire un cartellone ad ogni Se
metterann lei membri la Sestigli
uno spazio in b

Lis ceranno
Jagnati.

7

colore (giallo ross
giallo e 10 con scritto
Tracciare 10 @emhl si e metfel

71 NUMero (Iosso) a caso per
facewwgh pbscme

il pjopu numero. Ogm
cerct su un foglio il punteggio
ottenuto da ogni squadra
olgono i cartor dei cer

nei cerchi. Ripetere Nqu t 7
REGOLE. non ci son gole, conta iz

mano dove si trovano, st
saluto L aspettano
he stavano

are davanti al
I VV.LL. passeranno per verificare 1'orgj d'ogni

Cerchio di Gioia
Vestiti come maghi, fate ecc. ogni Caposestiglia e ogy petto
resentera la propria magia

WEcgna bollini. A letto. Silenzio Akela racconta. Staff.
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Secondo giorno

All@Eveglia i VV. LL ap] iranno le finestre cantando “AL CHIAROR DEL
IN" tug i giu dai letti, mettersi le scarpette da ginnastica e fuori.

a scrivere 1l *DIARIO DI BORDO", tutt
prno precedente, graditi disegni e commenin
glia di turno.
Le bende per occhi affinché non v v
sostituite da bende g a°par&ml all legatc c'é un buhettu O]* /Najz <:—'
e il sec

4.5[7@ con scritto 1™Momi dei seguenti
CCELLINO, CORNACCHIA, PULCINO,

prima riga Sceghere un L

linea dglla parte_oppesic
T T oON ¢

animale si tratt’a e lr:ustxal a,

rldd lt, urla. Al via ogni
) nimale, mentre i 3 Lupetti
bendati, dovranno arrivare se a animalesche, verso la
Sestiglia. Quando tutti e tre sono i, tocchera ad altri tre che
andranno in fondodgfarsi bendare per continugze il gioco

REGOLE: gridare sax'erso dell'animale, chiamare il Lupetto
con il proprio nome. NonWitrepassare la

Riempica

catoloni di cartone ieW

ia dn\/m qndare il p

tone per bendare,
1a linea lunga 30 metri e metterci,

metri dI distanza dalla linea, bendare un Lupetto e dj
on le tre carrozze. Al via dovre
(lungo 30 metri) il piti presto possibile fino alla linea ®asversale,
itre gli altri tenteranno di gettare, dentro le carrozze, i |
rotolini, potendo correre avanti e indietro. Il compagno ha il ¢ 0



rgli di andare a destra o a sinistra. Contare qu
ntrati nelle carrozze. Tocca poi ad un altro compagno € cost
ostituire poi con un'altra Sestiglia

"GOLE': 0 si puo andare al di la della striscia. Nongsi possono
racco; tolini caduti. Le Sestiglie che tirar rare in
silen: 0 le carrozze passano la fine, non s

Pazzecoppie

PRE} zAHAZ]ON E: Cartoncini con disegn. uenti sportiv igbista
- tennista - arciere - rocciatore -schermitore -
- cavaliere - cestista -

Dividere il branco®r jadre e metterle ad una distanza di 20
metri 'una di fronte girate diggalle. Consegnare una serie di
cartoncini ad ogni adra dandgf® uno_ per ogni Lupetto. Ogni
Lupetto, di una squadra he 0 e l'altra squadra ha il
relativo_attre: Al via 10 verso l'altra squadra

consegna i cartoncini. Si rig con i cartoncini diversi
REC b giRrsi. Chi sbaglia € eliminato
anche se non e arrivato ultimo.

Spegna udco
PREPARAZIONE. i lastica quangi S010 1 Lzsz ti
bottiglione di pi: ‘(“x i Ui
1l gioco € a tempo e a quEMKita e gioca ung
del campo tere la bacinella piena
Sestiglie a distanza tIa Lupctto
Ogn, Lupct

1

far: mpire xl bz,dnue vuoLa ndolo deu 1o il
VUi dire “VIA" cosl che il compagno davariti possg,
su cosl via

REGOI###hon si puo mettere la mano sopra il bicchie!
Lamanofermadellaglungl
PREPARAZIONE: 3 fogli di cartoncino con disegnato un né®nento del
onto giungla. stesso disegno per tutte le Sestiglie (avenag,
Sem(,/]e) Tagliare i fogli come un puzzle con almeno 2 pezzi p 117
Lupetto, 1 foglio con disegno originale, 2 matite, 1 tavolino.

12



& a tempo, gioca una Sestiglia alla volta
n cerchio di un metro di diametro e spargew sopra i pezzi di
ouzzle mescolati e messi in modo che sia evidente ogni pezzo di

A estiglia designata per prima & s(,dutd ad uga distanza
fronte ad un cerchio, gli altri seduti dietr via il
Tere con le matite in mano, arrivato af cerchi®

Benabg, pe O B 101
18C L/[

(RlthLIC il Ldnto>
Lupette recitando: Porche§ a Bucilanga?
Lupetti recitando: Forche Buciligadl e 1o los pies?
Ripetere il canto, l'ultima strofa Tinj
verso l'alto e il secondo dall'alto verso il basso
Akela: Molina! Tul idando: Epal
Cioccol
g 1 sedia, 1 piatto. 1t
almeno 21 ini. 1 forchetta,
cappello, 1 ento, 1 dado di pols 5[10 0 d1
Sedia in mezzo allgffala con SUp!d il pldtto ol Cigg

Vi

iare un quadratino e mangiarselo. N il dado
Ino (senso orario), se anche quel Lupetto fg
eve immediatamente interrompere cio d Alla fine
del gioco distribuire un quadratino di cioccolato a chi ng
mangiarlo

Consegna bollini. A letto. Silenzio Akela rac

nta. Staff.



Terzo giorno

Caccia con pranzo al sacco
o e cl portera alla “sorgente petoje” Dopo il
ALCEROSSA" (se la localita lo mette,
ara di pomeriggio a casa)
Alce rossa

ini con elastico a testa (con stampato un
_? VMJ a te: 10 o piu strisce rosse.
n due: una squadra si dig

fria gestita dai
cerchi distanti
cinquanta metri 10 30, sono le basi. Dividere i Lupetti in due
squadre. Ogni squa one dentrgaal cerchio della propria base.
Compito delle squad®

i mette il cartellino sulla
testa in modo che il T 3 L] via inc a il gio

Sg\nflex

v 3| fY
numero e se & g cve g ~ all'avversario (che capre i suo
cartellino con la mano) il ¢ Y Ig e e shagliato si fa dare
una vita da chi lo ha chiamato, 1ggkorna a giocare. Chi perde

il VarteH no va aH’mfem”ena €

Wi altro se non s
ra [o] o 1/ gartellino.

MANONE
stupore alcuni s0N0 stati messi sottosopre
di MANONERA. Ih! Th! Rieccomi, piaciuto lo scher,
tavgfl dagic-nic c'¢ il terzo indizio
IN] O O//AVI/TAE AICMP/GL/N N/NPRMV

Acchlappafantasml
PREPARAZIONE: 10 corde. 10 vite (car £
Dividere il Branco in 2 squadre: i gost e i fantasmi. Ogni f Sma ha
3 (distribuita a caso in precedenza), la cbnsegna se

e preso dai gost potendo, poi, riprendere il gioco. Il cam:

largo e lungo quanto quello da calcio. Ad una estremita si m i

¢ il biglietto
Cercate nei

14



i, a meta si mettono i gost. Al via i fantasmi dgfon

ersare il campo ed andare al lato opposto senza farsi toccare

devono tenersi per mano a due a due, cercando di toccare un
e & Ci riescono si fanno dare la vita, se non lg ha pil lo

alaniasmi devmm sempre tenersi per mano in due.
Piccolo cerchig
durata perché
i Lupetti sono
eglieremo a suon di c di pentole per i
sinscena non guasta, anzi diverte.

PREPARAZIONE': cartellini
O”O]LU em Su ogni caj
5.
rotolini di
base cer p
10ss0 da mettere al braccio 01 una
11 compito di ognuno & quello ™ oggetto per volta, dalle
altre basi, senza farsi riconoscere cartellino, e portarlo alla base
centrale. Per ric: il cartellino di, gualcuno bisogna
illuminarlo con Chi & nominato st
deve fermare e a alla morra ci “hi lo ha gridato, il
vincitore si de l'oggetto e: se & suo
altrimenti |l'infermeria assieme
vincitrice p
Se si sbaglia

all'infermeria.

ggele 1 Ld[tel ino si

Si fermeria per u minuto. Si termina gliando
pit n una base. Nella morra cinese: la carta y 58850,
il sassoas#ice sulla forbice e la forbice vince sulla cart:

momento si puo gridare il cartellino dell'avversario, se

senza oggetto non succede nulla. S'illumina l'avversario
getto in mano. REGOLE: Non si pud nascondere il cartellino.

Consegna bollini

Aletto, Akela racconta. Breve staff dei VV. LL

15



Quarto giorno
L'automobile di legno

ﬁ/’/lh/l INE: pezzi di legno gid zga/mﬁ pel costruire Jauto, colla

abrasiva, prima grossa e poi man mano sempre e, per.
arrotondare oli e rendere lisci ogni singolo pezzo. Con
pennellino 7inavil attaccheranno i va; zzi seguendo le
indicazioni di 1tomobilina di
legno porta cul

PREPARAZIONE:
Mettere la sedia ad u
mettere una Sestiglid
ginocchia il pallone
girando attorno |
p ¥ ST A EY \ NIl SEW 48 1
REGOLE’ Se il ca

Telefoniamo a

di partenza,

trova, al suo post®un biglietto: Uh! Uh! Io dico che
¢ il quarto scherz: te nel bosco e vi trggerete gli scarponcini.
MANONERA. Appesi Sgun albero ci sono g
col biglietto. INDIZIO: I/T®/O E/E/ U O/
G/M N/D/S LTTR

un Lupetto non i

revista). Quando tutti sono pronti il lanciatore lar
itore, cercando di prenderla con la mazza, cerche:
pil lontano possibile. Appena battuta la palla correra verso

16



osi alla prima utile per non essere eliminato. Tocchers,
compagno (tutti lanciano e tutti battono). Appena i

,auud/ue deve essere d[szmru N una
hio di destra o si zusfm del battitore. S

> eliminati e
lestra 0 a
(0 errore. Se si
rore, dquu e Inati.

CO (attorno al fuoco ove possibile!

TI" dichiard guerra ai
tto si avviarono verso la

OI a SOl
\NCO
dar

aversarono a nuOtO un pl(“(‘ﬂ (o]
‘altra tribl. Ma l'altra tribt
et. Poi gli “ALLUCISTORTT"

“PIEDIC ORH Salirono sui

l'erba bagnata dalle
laghetto. Pol tutti uniti ma
fece amicizia, mangiarono e fumg

rumorl
olta
n le due mani

SUL PONTIC JUyere il petto con i pugn

s mani una sull'altra
e con il palmo della mano n®ve
: battere le mani, pol mano sinistra baffo®emba sinistra

si alza in

piedi. La terza volta al PIL e POL si fa un salto
Ban: IL BOSCAIOLO: una Sestiglia a ritmo calmo dira 'AK —
TAK facendo il gesto di tagliare con I'accetta un albero.

altra Sestiglia dira: SCC — SCC — SCC facendo il gesto di se
l'albero.




Sestiglia dira: AT — TEN — ZIO — NEI le mani alle gugh®
un cenno, tutto il Branco insieme gridera: CRR — CRR — CRAK.

VINO
ato, bendare i Lupetti meno due. Al via
:mo: ACQUA — ACQUA ecc. mentre 1

endati
nno

Tralalallallalla Tralala.
Questo canto & molto
Ban: PANCIO VILLA
L UPE TTI IN PIEDI IN CERg

ACANZ
Camwu M/

RACCONTO: Pancio Villa
Era molto prepotente e

tte le mattine appena si
svegliava pretendeva che gli iniziando con la lettera
(R), altrimenti si arrabbiava e li fulrdava con le sue pistole. leri sera
mi sono addormen#ggo ubriaco e adesso non so pill in che cittd sono;
che cittal AdduaereL:o che deve g rispondere con un
norme di citta che con '

Se non o fg,

An altro Lupetto

on mi ricordo pill che lavoro faceVo: face il ecc

. ul momento

Si puo rig#fere cambiando la letts niziale.

A letto, dopo il sifenzio Akela racconta una fiaba

La giornata termina con la riunione dei VV. LL. per il g#to della
azione e per discutere sui programmi del giorno dopo.




Quinto giorno
Lupettiadi magiche
UW CART! ONE PE.R SEGNARE [ PUNTEGGI D'OGNI COPPIA

° GIO; scapallina — 20 palline da pingpong di qli®ggo colori
un &g blo con manico, una grossa bacinella Squa,
farina NgL rchio, un barattolo vuoto, bert 1,
2° GIOCT: leminevaganti — 10 tappi di sughero da da 'a con
infilato un ung ina canna d\ un metrP e mezzo con corda e
anello all'e¥® clla piena d'acqua,

3 GI0CO, micyd et arg N, cppendice da
piantare nel =no, 1C g gi, farina per

4° (G10CO: lemelel - 5 scatoloni, 10 palle
tracciare una riga, b f “on punteggi vari
5% GIOCO: il deserto: 0 — 1 tavye0 scodelle piene d'acqua, 10
tubetti di cartone, 10 palling 10 bigliettini piccoli con
punteggi vari da mettere s a DbT U’aCC\dT@ Jr’ )

VACAR

per tracciare una riga, 11ta
&° GIOCO: ilposapallina — t X cchiaio di legno, b palline
da pmgpong 5 foglietti con pu -

STINIS ts BE Te una rigs
GIOCO: {ltiroa. €10 — ta
plastica, farina per tracCWye una riga.

Una Sestigliag
[lpescapalla
di due metri di diametro, g O
e palline colorate. Bendare % te, metterlo
a della linea e dargli in mano il retino, al via gad#¥ra di pescare
2 alla volta, aiutato dal compagno che lo @fidera a voce verso

ennis, farina per

Tracciare U
d'acqua con del
aldi

a bacinella

tempo 1
invertono 1rml PUN// le palline rosa va/ lgono b pzum /e

Lemmevagan i

oewnare sotto ogni tappo di sughero il punteggio, metterli, quj
dentro la bacinella piena d'acqua.. Far salire il concorreni

19



n la canna. Ha tre minuti di tempo per pigliare quary
possibile, una volta che il tappo & fuori della bacinella, &
o, ed il compagno puo toglierlo. Al termine del tempo si

bone per cercare di infilare la rondella nel tubo.
ni e rimetterli nei tubi. Tog al compagno.

Mescolare i [ug

PUNTEGGI: 5, 1115,20,25,50,55,40,45,50
melebuon
Chiudere gli scat praticare un foro, su 0, da 20 cm su

ognuno, metterli uno

all'altro e mnla*w il fogliettino con il
punteggio. Tracciare,

Tiga ad y istanza di 3 metri. Da quel
a @isposizione per cercare
Fatola. Segnare i punti,

d'infilare le palline nel f

VACAN;

lo, con sotto il foglietto con
della 1 tubi di cartone
anza di 2 metri

Da quel punto il Lupetto ha 10 pall#® a disposizione per farle entrare
nelle scodelle, dirfgamente o per rimbalzo o,con l'aiuto dei tubi
Controllare i DUEX almente fatti, Polare 1 fogliettini e
rimetterli sotto le scodel

Far giocare ijgmossimo Lupetto

0,25,50,35,40,45,50.

ll'inizio @& panchina un pesciolino A
a padella. Dividere la panchina in 9
ri punti, dal pitl basso al piu alto. Affvia il co
do sul pesciolino, farlo andare sulla padell;

prima, ségnare il punteggio relativo alla parte gia passg
al compagno

PUNTEGGI: 6, 15, 30 e la padella 50.
pesciolino attraversa tutta la panchina con un soffio solo e ¢
nella padella, vale 100 punti

20



Barattoliamoci
i barattolo segnare un punteggio. Sul tavolins
Harattoli S@gnale con farina una linea di tiro a

are 1 punti dei barattoli caduti. Mettere a )

s0N0 a caso) e far tirare al compaggo

0 punti pit; 40 punti ogni pallina av.
llposapallina

terra ad una distanza di 2Q.cm l'una dall'altra.

ie. Il Lupetto si

¥ ¢ valida. Finite
Pjgio. Rimettere a caso i fogliettini sotto
il compagno.

RANCO

PUNTEGGI 1 pallina 10 X , iINg 30, 3 palline 60 punti, 4
palline 70 punti, tutte e cir

le palline si controlla i
le sotto le bottiglie. I

11 tabellone & for:
Metterlo a terra
metri. Da quel p!
ce
pedina ¢

ha il suo punteggio
una distanza di 2
p(:r cercare di [cu

1l totale ae/z)rmrejju
riga e l'altra dei lett’

Il Totem,

bigliettino:
! Che ne dite del Quinto scherzetto!! Cercate allinterno della c:

© [0 troverete INDIZIO: VI O/0 E/O 11 A/0/U A/O A E/L/M/N M/

GCN/NNVCL



Cerchio di gioia
HIO Al MOVIMENTI

KAA

|'U™#¥lo che
nahzzatc (mettert: un oncino dd\/dm a lui),
dopo due cartol 1 € eliminato

REGOLE: MO

LI battere le mani, CHIL piedi MANG
alzare le braccia al ciel; inchinarsi in av

ESPRESSIONE
PREPARAZIONE: 7

a t:
VACANZ
BAN-CANTO
Cantando sull'aria del “ca
gobbe, ha 2 gobbe il mio c:
sarebbe il mio cammel
IL MIO: segnare co
CAMMELLO: ondk mano in avanti
due. GOBBE: segnare d micerchi cory
SE NON AVEGSE: segnare un no col c 2: \ggn¥re il numero due.

1l mio cammello ha 2
on avesse 2 gobbe, non

segnare il numero

A letto, dopo il silenzio Akela rac
Staff



Sesto giorno
astica: SEVEN JUMPS
ACCla (Faremo il sentiero n® 1-2-3)

Giochisenzafrontiere
PRE] E: 3 cartelli raffiguranti uno jolly. con
la desch he del giochi, il nome delle Sestiglie e i loro
Ogni Sestiglia decide quale delle 7 gare non fare, non par#pera a
quella gar il “FILE ROUGE". La gara finale & fatta dalle tre
Sestiglie insier gare saranno 8, piu il file e la gara finale
\ "

1) Scoppiare il @alloncino. 2) L'ubriaco. 3) a e sotto. 4) 11
trespolo. 5) Tu >
MANONERA. Al moig ferd il sacchetto
dello zucchero pery uoto, demro un biglietidti Manonera: Uah!
Uah! Ormai & I'ultimo lo zucchero cercatelo al picnic.
Sotto un 1 o 1ero ed un biglietto

INDIZIO: /10/0]] E/ E IA’O/ s E / J/TRMN/CN/L/VCL/

PIAE F l\ , ad una distanza di 10
L o) , G €|
Arc;w,&g]s\@% RANCO
ambioal compagn
L'UBRIACO: ad una decinq

meigere in terra un bastone
Al via il primo corre col b3®ne, in piedi, vi appoggia la
fronte e fa 5 giri attorno ad eas

d lascia cadere e corre a
dare il cambio al compagno, che fe tanto

PALLA SOTTO E SQPRA: Sestiglia in fila n;dnna braccia sulle spalle
del compagno. 11 L to in coda ha una , al via la passa al

compagno davanti le mani, senza

voltarsi, | compagno dava la palla arriva al
primo que: 2ssa al o da'sotto le gambe e cosl
via. L'ult! de e la fa passare con cosl via. fare
fre giri avan tro

IL TRESPOLO una distanza di 10 metri ue barattoli
dist: tra loro di mezzo metro. Al via il primo corg 0 il barattolo

e yfsal ra con un piede. Quando ritiene d’es#fre stabile,da il via
al Qggfbago che correra per salire sull'altro baratto' ando &

> cosl via
Se meritle si corre per salire sul barattolo il compagno c| sul
barattolo cade, bisogna fermarsi affinché risalga.
TURBINE: il primo parte e corre a girare attorno ad una #8dia posta
eci metri, torna a prendere per mano il compagno nta(en
insieme lo stesso percorso, insieme prendono il prossimo e ¢
Se la mano si stacca si perdono 3 secondi
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NEL: Lupetti in fila, mani sulle spaAle del compagn

erma
tnm neHa stessa posmore Du H via e ch1 rimasto per
essa cosa e cosl via. Ogni Lupetto deve pe e tre volte

1 introduce il cucchiaio dal collo della magli lo fa
uscire dal fon pantaloncini, lo passa al compagno che fara
altrettanto Quindi si torna indietro fagendo il contrario
FILE ROUGE AATTONI. Mettere due cini (o altro
equivalente) una distanza di 10 m{ Wnizio, e uno
davanti all'altro di 3¢, Al via due Lup® 0 ai mattoni e
uno dei Lupetti sg sgfra ai mattoni, alza a dietro e il
compagno porta il ma avanti, il Lupetto dleuo vi appoggia il

piede alzando l'altr lro e cosigga fino al traguardo. L1 si

scam hwel:mno i mnh
owgli

N INEK
VA BRANCO
Sugll altti scriv oeghare'le basi. Torce

Ogni Sestiglia sueghe una on si devono vedere), ogni
sestiglia distribuisce i & nelle e decide la tattica da

& = i MOWGLI nella propria

base. Ad un segnale incomincia il co clie avviene attraverso le
sfide, per sfidare bigogna riconoscere l'avversario illuminandolo. Chi
& nominato si ferm a pari e dispari per ty Ite. Il vincitore si fa
dare una caramella d erdente e lo a sua base come
prigioniero cog le mani sulla testa, 1i si il cartellino: se &
3 sua squadra e gioca 0, se non lo & rimane

in base fin@é no non lo libera al toc®. Se dugggte il trasporto
del prigiont Jase si e sfidati, si acc
perdenr@ si di

MOWGLI. 30 punti per ogni prigioniero. In ogni

Sestiglia cattura gli altri due MOWGLI ha vinto. E se lo
i si ricomincia il gloco

Consegna bollini e tempo per attaccarli

A letto, dopo i silenzio Akela racconta una fiaba. Staff
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Settimo giorno
Gifastica libera
ante il t‘mpo libero, le Ses tlghe possono riunirsi per discutere chi

®ona 100 Dolhm, 70 alla seconda e 50 allg
Controfﬂetto

zzI d ejna per la porta di 1 n‘s‘[ 0 per ] 1

hatoria. In caso
itirl. In caso di
cora i tiri, perd, a parita di tiri, chi
0 si segnega la gradlnmna sul tabellone.
10 l'altro e cosl

ida7ala
i secondi

Una Sesugha per ogni
di pareggio ( per i
nuovo pareggio e¥ett
sbaglia perde. Per og
Quando le he&lfﬂlb H¥no finito, il g
via. Ogni Sestiglia e accomyg

mite del nro Ogni Lupetto ha 10
esto ad una distanza di tre
a 10 tiri a disposizione

tiri a dleJSIZlU!]C CANEST
metri segnandovi il limite
IL MURO Mettere il muro di < i
Dieci tiri a testa per avvicinarsis pitt possibile al muro senza

toccarlo. Se si toc muro, il tiro non & valido.
PREPARAZIONE: ¢ & i
nastro adesivo bl astoncl

fiori. Fazzoletggi d1 carta da naso.
C W) di carta colorata WPisttibuzione dei bollini

er stabilire la vincittice. Prgg

vincitori e lone regali. Che cosa facg]

Giochi per loro, dotti dai Capisestiglia. Al te

e di Staff per fare il punto su come sono an

Manonera

1onera sara ENRICO e si ottiene in questo

E siamo solo all'inizio

izio — Non & che il secondo scherzetto.

zio — Rieccomi, piaciuto lo scherzetto?

zio —lo dico che ¢ il quarto scherzetto

dizio — Che ne dite del quinto scherzetto?

dizio — Ormai & 1'ultimo indizio
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Disegni

isegni, che si metteranno assieme agli indovinelli, bisognera

o il tipo d'interpretazione, raddogando
se siir. ha esattamente la risposta

Giochi di riserva

R COI [‘E‘"N/E‘I'ﬂ)
$za di 10 metri
o) Partenza ad una
0 parte toglie la federa dal cuscino e la
4 re il cambio al compagno.
PUNTEGCI: 6 punti a rima Sestigyffl, 2 alla,seconda e 1 alla terza.
INFILA L'AGO

VACANZ

Al via il primo Lupetto va
nella cruna dell
PUNTEGCI: 6 punti alla prima @
KIM VISTA

PREPARAZIONE. e all'interno del ce:
1l Branco in uer&cemro mettere
via togliere la cope:
minuti, qui
loro, in moj

prende un pezzo di filo e 1o infila
Caln al Prossimo Compa 0.
a seconda e 1 alla terza

10 oggetti e coperti
uggem coperti. Al
a tutti per 2

Darememd ¥ 1o, qui nd1 iunire le Sestigl
@GGL: 1 punto ogni oggetto indovinato. 1 in my

boccettine  di ua'ou da

ti. PUNTEGGI: 1 punto per ogni odore mdovmato, 2 punti se Ig
sequenza e esatta, 1 punto in meno per ogni odore sbagliato.
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