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'y Cosa sono le V. di B. &

V. di B. gano un momento gioioso, vissuto in armonia tra il Branco

swlw Pico e psichico d'ogni singolo. Ci sarannc
liberi per i lupetti, in modo che socializzino mag¥

- ramente. Non sara accettato un comportamento
.. dovra essere civile, di gza e aiuto. Si
possono infligggle delle piccole punizioni puy, b date in modo
che il Branco he tragggbeneficio. Aiutar 0 & un'ottima
forma di puniziong, Bempio: aiutare a pu tare a servire in
tavola, portare l'acq 2 manca ecc. Da evitare
ohltamenm sqr i dirascibilita, punizioni
mente il bambino

assoluto, e per evitare &
preferibile che, in taluni giog
premieranno i
comportamento,
ordine, il primo che
Ogni giorno ci sarann
risolti

ragglame per le a,Lre‘ &
glie siano mescolate. Si
per esempio: migliore
tore, migliore letto fatto, migliore
a ad un richiamo ecc;

1€ potranno essere

o
Q
9
S
2
ISy
&
]
o

lupetto che
o con cul e

‘Lsognem dire anche la cifra totg
ovini gia dd primi gi oml,

arsi i dentil



Domenlca 11 giugno

e preparazmne letti
iera e Grande Urlo.

Donsiglio della Pupo Inizio costruzione tepee
Lavarsi le mani per il pranzo

Ore 12,45
Ore 13.30
Ore 13,45
Ore 15.30
Ore 16,00

Ore 17,00

Ore 17,30
Ore 18,30
Ore 19,00
Ore 20,30

;

\avar i le mani

éRA NCO

Colazione (COMANCHI
Uniforme per Alzabandier® e Grande Urlo.
Pulizia (( NNES). Diario di tribti (N,
Cambiarsi pi ocare —
MAN[ NERA.

Ore 10,35 scossa.

Ore 11,15 la presa.

Ore 12,156 ES IN SERVIZIO CUCINA)

Ore 12,30
0

¥e mani e a tavol

0.

Lave
Lavarsiidentier
G10CO: Gili il cap
erenda

10CO: Corsa ai cappelli
Preparazione scenette di Sestiglia per il cerc
bandiera

NCHES IN SERVIZIO CUCINA)

a per il pranzc

Ore 18,50
Ore 19,00

19,15
Ore 21,00
Ore 22,30
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Martedi 13 giugno

Sveglia. Gi tica (LA ZIA DI FORLI)

il letto.
\ \J( S IN SERVIZIO CUCINA)
orme per Alzabandiera e Grande Urlo.
zia (COMANCHES). Diario di tribt (CEYEN! )

Ore 16,30
Ore 16,45
Ore 17,00
Ore 18.50
Ore 19,00

BRANCO

T
Ore 23,00 & Silenzio A}\)la racconta. Staff

Ore 08,30
Ore 08,50
Ore 09,00  Colazior
Ore 09,30  Uniform
Ore 09,45  Pulizia (N
Ore 10,05
Ore 10,10
Ore 10,20
Ore 15, Sf‘ Ri e base

Ulam, di tri,
nerate. Cambiarsi

\(”thN\JLQ IN SERVIZIO CUCINA).
Ore 19, 1’) Lavarsi le mani per la cena
Ore 21,00  Cerchio di Gioia (vestiti da indiano).
22,40 Consegna bollini, e a letto. Silenzio Akela racconta. Staff.



’ Gloved1 15 giugno

(IL MUTO)

Ore 10,26
Ore 10,35
Ore 12,15
Ore 12,30
250,
GIOCHI D,
Meren

GIOCHI DI

NCO

Sveglia. Ginnastica (L,
Lavarsi e sistemare il Ie

Colaziong (NAVAJOS TN SERVIZIO CUCINA).
Uniform Alzabandiera e Grande [dalo
(¢®) CHES) Diario di g (OCNEYENNES)

Ore 09,45
Ore 10,156

Ore 10,25
Ore 10,35
Ore 12,16

Le tribl preparano parte del cerchio serale.
Ore 19,00 ( NAVAJOS IN SERVIZIO CUCINA),
Ore 19,156 Lavarsi le mani per la cena.
1,00  Cerchio di Lupo.
Ore 22,30  Consegna bollini, e a letto. Silenzio Akela racconta. Staff.




Sabato 17 giugno

lletto

kzione (CHEYENNES IN SERVIZIO CUCINA)

orme per Alzabandiera e Grande Urlo
(NAVAJOS). Diario di tribtt (COMANCHE:

amerate. Cambiarsi

Ore 10,15
Ore 10,25
Ore 10,35
Ore 12,15
Ore 12,30
Ore 13,30
Ore 15,30

Ore 23,00 Aletto.
Silenzio Akela racconta,
Staff




Primo giorno
Brgle escursione, durante il tragitto i VV.LL. si ricorderanno di
q¥alcosa clge per loro & parso particolare. Raccolta bastoni e legni
tepee di tribll

Buon occhio

In Zi0 LOaUUZlOUE tepee

della Rupe mettendo in 1
reciproco, della
MANONERA:
porta chiusa a chiave
con  scritto:
PANCHINE. Con la

un biglietto con lim
AL CERCHIO DI FUOCO SOTTO LE
orimo indizio: E UNA CITTA

gn@ri met t@ra inomie
e Uno spazio

'RANCO

PREPARAZIONE: Tapa (| @/g akfota); gesso per segnare il
1o, cronometro. Car; olare e proporzionato al
mero del giocatori
dere il Branco in due i Comar
Wakantanka
Comanches da u:
comanche al cent:
navajo se Ci Lgp

guadagna
Navajos, st

due tribu lo
0 g\ocando

cambieranno. SI'gioca per 1b rmmtl poi si ca
altrg™ minuti. Si fa la rivincita ed eventualm

virflity uella che colpisce pil volte il Wakar
3 0 paz=i H pas=i
]
| — ® —
.
-
e




Cerchio Pellerossa

11 gffchio indiano, tempo permettendo lo si fara all'aperto.

dei pazzi maniaci e ci si mette d'accordo sul tipo di mania
PRIMA MA] ndere sempre iniziando la risposta con 1'ultima
sillaba della’dc a es: come ti chiaMI - MI chiggggMarco

SECONDA MA rispondere sempre SI se da termina con
le vocali A E 1 ¥6pondere NO se termina con §

a domanda es.

3) /YUNKE (bugia in
Iniziare facendo un'

4
ne diversa

quello che si dira es.: lavarsi i

un'altra cosa e cosi via

RANCO

Dividere il branco in due, gforiggmg ogni fila diranno al compagno a
fianco: UN UOVO, il compNy C COSA? E il primo ridira UN
UOVO. 1l secondo allora dira a 0! WOVO e cosl via. Vince chi
termina per primo quando anche I mo avra detto: UN UOVO

GIOCO: Nessuno mg la fa
Dividere il BlancoNegmppl, T'uno di frg all'altro. Inizia una a

caso dicendo in coro e a WpIMo con voce g §a possibile facendo
un piccolo pg avanti: NESSUNO ME

TI CREDI URBO, MA NESSUNOWE LA FA, L'altro gruppo,
facendo ur® anch'esso, rispondera la s 0sa con tono
appena piu alt

Ecq

Vi ne, chi riesce ad urlare di piu

Br Polio della Rupe sull'andamento del primo gig i V.d.B

bollini
Tempo per attaccare i bollini
A letto, silenzio Akela racconta
per fare il punto della situazione (Branco, Lupetti andamentg
per discutere sui programmi del giorno dopo.



Secondo giorno
Laglfibti dei NAVAJOS comincera a scrivere il “Diario di Tribu”. Tutti
ddono scriygere qualcosa, € bello arricchire il diario con disegni
MANO!

gioccog a tagliata con all'interno un biglietto: CERC,
oS © E TROVERETE IL SECONDO INDI
COLOM (America: si prende la seconda lettel

aggiungere 843,

Palla scossa
un timer, tapa normale; gegfD pERK campo.
assi ‘

e due tribti che si
campo con la palla in
Jetfa la palla in alto. Un

concorrente di ciascuna s > la palla nel

campo avversario. Quandg

il gRuc lagila
Vt ckmpa
i0cd P farldr

«wakanblapi». Fa «punto»
possiede la palla. Si gioca ce chi ha piu punti

1l campo deve essere lungo 8/10; 5/6. Deve essere grande e
ungo in modo che i Lupetti non sia oppoattaccati

Palla presa
Preparazione: un p& una rete da palig

Sorteggiare le due trib e giocherann N [l fine del gioco e
quello di riuggige a prendere la palla lancggta dltra squadra senza
lasciarla c:
deve essel

allo scadere del tempo non

“hieramento uguale a quellg lla pal-lavolo:
rotazione e
posizione alla propria destra; re il pallone
uertro dello schieramento, mentrgf tUtti lo possono
quando una squadra lascia cadere il Pallone p;
I uella che lo ha lanciato. Se il pallone va f
punto lla squadra che avrebbe dovuto raccog®
arriva primo a 20 TOLLhefd poi alla tribti che non ha
gioco e che giochera con la perdente e poi con la vincenigg®a tribt
vincitrice & quella che ha vinto due partite. Nella eveMtualita del
om0 gio (ogni tribt vince una volta) si ricomincia da capo con

tribu diverse da quelle della prima gara.

10



AR
Giu il cappello

CoMEgnare ad ogni lupetto un foglio di giornale, devono ricavare 12

pdfline. Precedentemente si saranno costruiti almeno una decina di

cappelli g ta da mettere in testa. Sort: U a

'appel,o in testa
dovra percorrel a linea centrale
ed arrivare alla dere i cappelli
tirando le pallife di carig < lline dentro la
pello cade &
(o] Puneygl 10 punti chi arriva con il
i “dlhra avanzata se tutti i

cappello ancora in te
cappelli sono caduti

i cappe]h si WGIEO‘T ad u
a prendersi un cappello, ¢

Una tribll presentegg la sua scenetta
Canto: 1l sole dietro 2gonti.
Una tribl presenta la sUygcenetta.

Canto: a caccg 'Hd]d'HJ

Sacco pieno s

MALISI

24 cogy con le seguenti diciture:

naso-2/mano sulla mano-2/anca c#itro ancgg2/spalla

/mano sul ginocchio-2/naso su ginocchio o sulla

‘cchio contro orecchio-2/naso contro or -2/sedere

ere-2/gomito su coscia-2/jolly dove si vuole

Mescolare le carte metterle al centro. Una coppie prende g carta

ed esegue cio che vi & scritto. Prende un'altra carta ed gue, cosl
Vince chi riesce a raccogliere pili carte.

Consegna bollini. Tempo per attaccarli

Aletto, silenzio Akela racconta. Staff.
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Terzo giorno
MZPONERA: La bandiera & sparita al suo posto un biglietto
TWOVERETE LA BANDIERA DENTRO AD UNO ZAINO. Accanto alla
bandierg erzo indizio: BELLISSIMI FIORI DELL UPI DI
g Stelle alpine: si prende la terza lettera) ma

AN

Manualita

PREPARAZION] a scatola di legno grezza a testa, un vassoio di
y ta patina marrone, carta ghrasiva 100 e 200,

pezzu

zzuola colorare la
e, quando la ble I
ogni lupetto mettera il proprio nome
manualita facendo la stessa

poi fine. Infine con ul
marrone. Successy
la cera e si lucidera
all'interno della scat

{ N t
d (10 o 5 o
preparazione elle StECCh edrio, che a 1anu una U'l

almeno 50 ceutm,etrl de spiedini per la salsiccia o
wurstel o pezzi di carne (P9 aiale). Preparazione acqua
e farina per farsi il pane. Ogn )
con acqua e sale, si faranno dei Dlini da mettere sugli spiedini.

\pito d'acqua,

Accenderemo il fuqgp per cucinare all’aperto.
W)rrere efa
gpong, 3) due

a
pallone e scatolone per

e passare S tavolo. Se il
5 metri mgftere la sedia, al0

care di far cadere le p
catino. punti per ogni pallina centrata.
3° gioco: il lupetto deve sahre sulla sedia, portare l'altr:
dia e salirvi e cosl via fin

0 gioco.
gioco: bisogna gonﬁarew palloncini fino a farli scoppiare
5° gioco: tirare per 10 volte la palla facendola cadere 0

12



e. Due punti per ogni canestro
>o: fare almeno 5 salti con la corda
fine si da il cambio al compagno che fara altrettanto. Seguira
altra trigh ecc. La tribli con meno tempo guadagna 20 punti
Z yhe ha pitt punti in ger

PREPA i: 10 caramelle a testa, un cartellind
scritto TAHALUTA (pellerossa in Lakhota) tranne tre calteini sul
bicolori per le b
Per distinguere,

Cheyenne col
o e i Navajos

amelle da mettere in tasca, condurre
ogni tribl in tre post ent za lontani gli uni dagli altri
Si segneranno le bicolgre e si distribuiscono i
cartellini a caso che dovrag

ORVEL ) [ Ol (g
VACAN
dhsoreM ! feMta, Vil

volte, il vincitore riceve un
Il perdente viene accomp:
vincitore, Il mostra il cartellincas#
prigioniero, se, invece lo & passa di ¢
Durante il tras] ioniero (che ha le mani sulla testa) non si
puo fermare il vincitc

Ogni tribl che tu

¥ il capo catturato,
ogni prigioniero
Conseg! ollini
Tempo per attaccare i bollini
A letto, silenzio Akela racconta

per fare il punto della situazione (Branco, Lupetti andament
per discutere sui programmi del giorno dopo.
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Quarto giorno

ONERA: Durante la ginnastica sparisce un saccopelo, al suo

p&to un gglietto: TROVERETE IL SACCOPELO IN QUALCHE
ZAING, TELO! Nello zaino di qualcuno si trovera il opelo e
I'indi IRRAMPICA SULL'ALBERO MOLTO LENTAMENTE
(bradir prende la quarta lettera). Somma: aggiung

accCla
amento impronte, fauna, flora
1 treno

ioca una tribt alla

Durante I's

Questo gioco el tempo. Q
Tribl in fila indiana,
intorno dd una SF

di metri, gira
, prende per mano 1l Prossimo e fanno la
11 cronorgetro quando tutta la tribu ha

0li campi di calcio (cm 100
e di centrocampo, foglio
con punteggi ottenuti e classiff®e "§a si inizia con la palla al
centro (una pallina da ping-pong). ¥Estrarre due nomi a caso per ogni
tribti che saranno i che si sfideranno. Al figehio dell'arbitro, i due
giocatori devono, s e senza mai
goal nella po, avversaria. Ogni volta esce dal cam-po,
viene rime:
1l tempo a

pnme in contemporanect Si avrar§io, dopo Jl primo
incitori per ogni tribtl. Mescolare i nomi utti 1 9

Tempo per attaccare i bollini
Aletto, silenzio Akela racconta

per fare il punto della situazione (Branco, Lupetti andamento),
per discutere sui programmi del giorno dopo

14



i, pil il migliore dei perdenti, quindi estrarre i nomi, 3
ci e coppie che si sfideranno. Si avranno 5 vincitori, mescolare 1
nghi dei vincitori pit il migliore degli ultimi perdenti ed estrarne le
coppie
Itre g sfideranno finché ne uscira un unico vincito

Cerchio di gioia

GIOCO: Palla nascosta
In piedi, in cercligga stretto contatto di gomito e, con le mani dietro
la schiena™® 0 la palla. Uno sta in mezgg al cerchio e deve
cercare di indiv§ffiare chi possiede la palla i lo con un dito,
ia di posto con chi effettive la palla e cosl
ssima lealta). Chi la palla dalle
ntro

via. (si rac
mani prende il
CANTO: TONGO BOR
GIOCO: a Bufalo Essi
piace il te cosa mi offri?
g Cl contenga la

1 LD
CANTO: Caccia al Sambh

GIOCO: parole nascoste.

Ognuno prende carta e penna.

Si dice il nome di un Lupetto e ogno scrivera quante pitt
parole, di senso cgnpiuto, si possono fare con le lettere di quel
nome, esempio RW)‘ contiene: toro, 0, otre, oboe, orto,
retro, re, Orte, boro, orb

Ad ogni no:
BAN: il mi
GIOCO: sa

) >I1BACCO VUOLo
Consiglio della e: ognuno dica la sua.
Consggna bollini
Te ttaccare 1 bollini

Staff p
per discutere sui programmi del giorno dopo

7ince chi ne scrive di pitl

e il punto della situazione (Branco, Lupett lamento) e



Quinto giorno
la dei Lupetti con 1to, tutti in cortile per la gin:
I, MUTO: ho conosciuto un di, un uomo mu che
\ctti e la vita sua cambio. E comincio cosl aqgccontare
e, parlava ai Lupetti cost CON UNA MANO

rigido verticalmente). Ripetere il can Con W due
on un piede. Due piedi. La testa
MANONERA
Il Totem & suo posto un biglietto: ho nascosto il Totem e

non vi dico doNgffcercatelol Lo si trovera d;
quinto indizio, UN COLORE DELL'AR(Q
prende la quinta letterg

PREPARAZIONE: un
segnalini diversi. Proy
palla. Prova 5, palla.
P ova 8 a bacna Prova

PRO\/A 2: qnamo capriol e
PROVA 3: due capriole indie®
PROVA 4: tiro a canestro, alme:

e ]0 [o% get t Pde 4 ces
rova 7, sei pezzi di col

PROVA b: lancio della palla a 10 n un compagno che la
prende qgpud shagliare una sola volta

PROVA 6 scmere&;ho il nome dei g e di Roma, tempo a
il%pOQlZlO[\ > minuti.

testa, ammesso un solo errore
11: freccette, almeno 120 punti per tribl

valutazione di quantita, scarto del 10%
PROVA 15: con la boccia toccare il boceino a 10 metri. Ad
PROVA 16: scrivere 12 province italiane che iniziano con
0O massimo due minuti
ROVA 17: trovare dieci tipi di flora diversi nel tempo di due minu
LA TRIBU CHE ARRIVA PER PRIMO AL 18 VINCE

ettera P

16



MENTO: si tira il dado e si fa la prova relativa al n

ogni g Omposte da un q\or‘atore per ogm mbu 0 in
contemporanea. Per formare le terne si estraggono orte 1
partecipan igliettini con nome

1° GIOCO 2° GIOCO: cicospanna. gedOCO: saltariga. 4°
GIOCO: figurine gluretta. 5° GIOCO: cinque sasg CO: circuito.

CAMPANA
Si disegna un rettan
all'andata e dal 6
primo e per secondo
sull'uno, quindi bisos f
sempre suun 01ede la metr sfire in tule le caselle sempre su un

iviso in 10 quadrati. erano dal 1 al
orno. Si estrae a caso chi comincia per
. dal bordggdel rettangolo, la pietra piatta

i a disposizione
N un tappo a corona. Si

di entrale nel celd 0. Se vi riesce guadagna un tappo dagli altri due
ssimo giocatore fara
mato, ora il primo
o degli altri due

altrettanto e cosi il ter: a dove il tap
giocatore ha possibilita di centrare
| tappo e suo, e chi

quindi con un piede si va a prendere la pietra e ci si m

iniziale (sempre stando su un piede)

2bi pesta la riga cancella la sua iniziale pili vicina (se non ha inizig]
assa il turno). Se si mette giu 'altro piede si passa il turno. Vinggg®

per primo riempie tutti i quadrati col suo nome

17



INEMURETTA
O giocatore ha 20 figurine a testa. Si estrae chi tira per primo e
p@ secondo. Bisogna appoggiare la figurina sul muro ad una altezza

sue a terra (non quelle
ricomincia. Virffe chi ha piti figurine quando|
tutte.

CINQUESASSI

RANCO

| volo (sempre con la s
mano) il sassolino lanciato
Se vi riesce pud mettere uno he ha in mano nell'altra
mano e proseguire il gioco fino a cl¥®ha preso tutti i cinque sassolini
Se sbaglia passa 4ggurno al prossimo e cosl via. Se non sbaglia

Si disegna
parallele distant
11, tracciando una linea chc & la partenza g

cercan 1 non farlo andare fuori dalla pista.

11 tiro & valido se il tappo resta dentro o sulla linea del p:

Se il tiro esce si tirera dal punto in qui si &
ndo anche gli altri avranno tirato

Vince chi arriva primo al traguardo.

18



Attent1 al ladro

/i je schiena, tanti quanti sono i
8 due lett (con inchiostro
su aall'l al 9. 2 cerchi iz

cart

braccio. |
nuovi hlpe LTL C]
| compito di og
altre basi, sen noscere dal cartel
centrale
Per riconoscere il ino di qualcuno bisogrnie
torcia e gridarlo ad a.
Chi & nominato si deW#ermare e afj

per volta, dalle
tarlo alla base

propria base, altrimenti logf

VACANZ
Se si sbaglia a leggere
all'infermeria
Se chi sbaglia ha un og g(jm
porta alla propria base se & suo, Il'infermeria. Si resta in
infermeria per 30 secondi

In qualung

S'illumina I’
PUNTEGGI: 2 1ti ad ogni vincitore, 1 punto 1 py
RECygleE: Non si pud nascondere il cartellino

Aletto, nzio Akela racconta
Staff per fare il punto della situazione (Branco, Lupetti
per discutere sui programmi del giorno dopo



Sesto giorno
Svgllia dei Lupetti con canto, in cortile per la ginnastica mattutina
LYNDIANQgalto, basso, grande, piccolo, con arco e frecce
I sparito il cappellino di Arvin, al su Osto un

biglis JAPPELLINO E NASCOSTO FUORI DA Q CHE
PART ATELO! Lo troveranno da qualche par’ timo

ATTO CON RAME +ZINCO+STAGNO+PIO!

era) somma: aggiungere 682.
Giochi di Lupo

Campo pericolgé

11 percorso & diritto e | o 10 metri, segna’ 10 messa ad
(tenuta da due pe Ogni tre metri
mettere i seguent! pel n catino pieno d'acqua — due bottiglie
vuote — una mancia arine 4 upctto di turno ha qualche
minuto per provare i > distanze. Poi si benda e
al via deve arrivare alla fi Jrare i pericoli. Quando &

‘ ﬁn/p \gﬁlédoo
primo fa un salto a pié pari
Si continuano i salti fino

indizio:
si prende l'ultigza

Percorso diritto e lungo 30
e dal quel punto salta il sel
ad arrivare al traguardo. Il gioc

Il ca
Ad una distanza c cci metri si mette una gorda. Giocatori in fila
indiana. Il primo p: accoglie la cor YN capo, torna dal
secondo giocatore che prende l'altro ce T o la corda tesa a

1Ta fanno saltare gli ocatori. Quando tutti

etro e porge
pagni, poi il

dovra andare a prenderlo e consegnarlo al prossimo che %ra come il
om0 11 gioco termina quando tutti hanno messo e preso l'ag
gioco & a tempo.

20



Gettare git

na decina di metri si metteranno i component delle tribu, che

tempo impiegato per gettare giu tutti i birilli. Nel caso c! SSUN0

butti giti g i, vince chi ne getta di piu a terra. In caso di
parita conta il
,
Lorso

Ad una decina di mety ette un capo, che 'da orso, e che
dovra fare & 10, lentamente, per 1. Al via il primo
giocatore tira le 5
secondo, me:

via la gettera al primo
i tutti. Quando il primo

ha preso la palla corre, con la palla in mano, a mettersi in coda,
gettera la palla al o davanti facendola paggare sotto le gambe di
tutti e cosl via. Si

a una palla fra le ginocchia e, saltellando compiere il
ndo attorno alla sedia. Dopo aver p¥ssato il
corglle mani, la palla al compagno che se lg, le fra le
ginocch compie anche lui il tragitto, e cosl via
quando anche l'ultimo ha attraversato il traguardo. Il gi

La ciotola
rcorso & lungo 20 metri, ogni quattro metri circa un cartg]
Primo cartello: pettinarsi tre volte. Secondo cartello: gratj la
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destra. Terzo cartello: mettersi la cintura, dovra far gir
cl attorno alla vita passandola da una mano all’altra. Quarto
Ci llo: grattarsi il naso tre volte. Quinto cartello: lavarsi i denti tre
vlite avarjgae indietro. Alla partenza ogni giocatore ha una tazza

1l gioco € a t(,m"o‘ mghu,du 20 b(,LOlldl alla tribu Lhc
a seconda tribl

entro il quale
Diocare. Al via

al traguardo. Qu nndﬂ
& finito. Il gioco & a te

La tribli che gioca si met, agfino dietro l'altro schiena

dovra prenderlo con i pie
L'ultimo dopo aver preso
cosl via

Andate e ritorno del bastoncino p e volte. Se cade a gualcuno lo
deve prendere, riggtterlo ai piedi e continuare. Il gioco termina
quando il primo hMto il bastoncino e volte. Il gioco € a

tempo

ONMED
§ [0 al compagno dietro e cosl vi
ino \ripassa a quello davanti e

,
Lanello

Tribl in fil ognuno ha in mano 0 0 tranne uno

che si mettd e metri di distanza con un ¢ o di 20 cm di

diametro. Al vid##a l'anello al primo compag:
oncino e ritirarlo al compagno.
bassa per dar modo al compagno ¥ietro di grendere

compa che correra al posto del primo che ra il suo
bastoncino. Quindi portatosi ai cinque metri fara altr
via. Se si sbaglia si ritira allo stesso compagno fino a che
% co termina quando anche 1'ultimo ha preso l'anello. 1l gioco ¢ g
tempo.
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Cerchio da Lupo

8} stiglia fara una scenetta o qualcos'altro

B ALELZ cantato, per ogni parola prima Tatankasaka ol tuttl
ho alel \ciketonga, aleleambassaambassa, ho alé & alog. Si
camp Ita in v e vocali

Una S la fara una scenetta o qualcos'altro.

BAN DANZA: CICECIAC. Cantare (la la la) sull'aria di “sing n the
rain” tutto il g 0 gira in tondo seguendo la musica. Quindi,
gridando: tro avanti (come 1'OK), tuigripetono facendo il
gesto. Poi E CI A

Canto quindi
prosegue. Come
indietro — gambe

CANTO: Un bravo Lupo.
D/\NV/\ \ND[/\N/\ AGUN

;1 PQPngP 1[] cercnio 1 COIG v

il motivo

A GUNI GUNI GA TA GU
del compagno di destra, poi sul
sinistra e cosi via fino alla fine dellar

A GUNI GUNI GA 4GU NI por
aprire le braccia fuort fine incroci
Al AL AT IPPI Al CAYENT®AL Al Al IPPI

ttere la mano destra
insieme e infine ba

ULLhLO Juuruo, jelet
2re la mano sinistra sul

battere le

gl[]GCCth C¥s] Via.

A GUUUU AGY, [T1IT GHIIINI mani sul viso, ccia tese in
alto, mani incrociate sul petto e infine braccia tese anti in modo
da yPPare terra con la punta delle dita.

B. ciolino.

CA rda che bianca luna

Conseg: ollini.

Tempo per attaccare i bollini
Aletto, silenzio Akela racconta

@ per fare il punto della situazione (Branco, Lupetti andamento) g
€ sui programmi del giorno dopo.
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Settimo giorno

Ciamo i Lupetti dormire un po’ di pitt
MANONERA
di tutti i numeri fino a venerd, dividel

Ste un numero con la virgolgegual & il numero?
+203+682=2144:3=714+4 114=830
I nome & AMEDEO)

basto 0, postiad una d;

VACANZI

Canna da un metro con dftag
anello largo due volte il col
posLle sparse, € a lerra, in un qui
Mettendosi da un la el quad ognuno ha 10 secondi per

mettere I'anello nef della bottiglia, si ripetg per un'altra volta
atore sc

irilli messe una fianco all

a quale si lega un
lia, 12 bottiglie di plastica

5 bottiglie pt

Ogni bottic erata nel fondo con il §umero: 1 —5-7 20
ognuno ad lanza di 10 metri ha due tig far cadere le
bottiglie
Somigare i punti fatti per ogni tribt.

Limonata
Un qua con all'interno un limone.
Nel pi > 0 possibile bisogna prendere il lig g la
bocea, finito il primo tocca al secondo e cosl via.

Conta il tempo finale
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Il martello
possibilmente di abete o di
regcol martello, 2 chiodi a test

al quale bisogna
nel pill breve tempo

possib

Maggiore-minore
Un rettangolo da 2 metri per 1 divise in caselle 7 di varie ¥ sioni
quattro cag +5, +10, +15, e la piti distante +50 e tre

caselle con scr 0, -20.
Tre tiri con une

3 § nelle caselle
n guadrgto di
*RA N
tf ling & t

i seguenti: 5 1

bicg
V 1ri so,
a tn Stanz: d \

pit punti po<31ble
davanti, 15 i bicchieri ir
Si fanno i sei giochi al mattino &
I primi tre giochi a girare, seguono

SPIANTARE I PI INDIANI
RACCOLTA DI TUMA LA LE

ARROT LE STOFFE SER PERITEPEE
SISTEM NI CAMPO

Plativa rete si pud

1l perdente gioca con la terza e poi con la prima . si f ali
per il secondo posto.

100 alla prima tribt, 50 alla nda e 20 alla terzg
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Cerca il colore (gioco notturno)
1do si mandano i Lupetti a cambiarsi per il gioco notturno si
tutto intorno alla casa dei pezzetti di cggta di vari

seguente punteggio!

NTI &
T110
VERDE UNTIL 1
AZZURRO p
VACANZ | éRANCO
NERO P

co®ntera una fiaba
upetti andamento) e

Fine Vacanze di Branco
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