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Cosa sonole V. di B.
1) Le V. di B. sono un momento gioioso, vissuto in armonia tra il
B#nco e la gatura che ci circonda, nonché la naturale conclusione di

Progi¢® prsonale (I'aumento delle proprie capacita), 10
%0 e psichico d'ogni singolo
2) Ci¥ranno dei momenti liberi per i Lupetti, i
nente, rispettandosi reciprocamente
ato un comportamento da Bandar-log, ma

3) Non
dovra essere :
infliggere dellegbiccole punizioni purché sig n modo che il
Branco ne tragga ber 0. Alutare qualcus
punizione, per es hiutare a pulire, aiuta ervire in tavola,
portare lacqua a qududo manca ecc. Da evitare
Wioni corporali e tutto cio che

1 tanti ukjll 1i colorati da
CiO spronera ogni Lupetto

queste V di B. il prem
attaccare al proprio cartellO™
a fare “del proprio meglio” per
molti bollini
6)  Cisara qualclegSe: a migliore in dgbolum e per evitare che cio
sla scoraggiante p& & in taluni giochi, le
Sestiglie siano mescolate premierann diversi modi, per
e comportamento, migli g¥catore, migliore letto
il primo che arriva ad Wy richiamo ecc
sara un “INDOVINELLO", potra essere
agnare alla

aratevi in anticipo, tutto il necessario

meglio ogni giornata

10) 7 Vecchi Lupi dovranno presi
alcuni Lupetti dovranno assumere, o a Lfscy,w de](‘O/dﬁ

Dopo colazione, pranzo e cena tutti a lavarsi i denti!




Primo giorno
19 Arrivo a S. Vito di Leguzzano
1920  Quiz per entrare.
S

19,46 1azione camerate

19,656 di: CHEFURBOSONIX la SPIAROMANA
20,00 | sacco)

21,00 io di gioia.

Silenziol AKELLX racconta. Staff.

Secondo giorno
IBERA)

0850 Lav ; stemare 1l letto
09,00 Colazi (AQUITANIIN CUCINA)
09,45 Pulizia ARMO ). Diario LLTEZI

10,156 Cambiarsi one camerate
10,20  Consiglio o
10.30  Costruzione C
12,156 Gli AQUITAN;
12,30 Lavarsiler

1920 Gl AQUITANI In 5o
20,30 Lavarsi le mani per la
21,00 Cerchio di umc

22,30 Consegna a letto. Sllenziol AKELIX racconta. Staff
Terzo giorn
08,30 7 e (HAKA)
il )
09,45 a

08,50 mare 1l letio
ne ARI fORICIIN CUCINA)
71). Diario (AQUITANI)

ar
e — JS‘)EZ!OHG camerate
PO
RO
).
JANA
erer
Gl CAPPELLINI
G

ILMESCOLASQUADRE
ICIIN C! U( INA)
le ma

¥i0co nottu
Consegna bollini e a letto. Silenziol AKELIX tacconta. Stal

4



Quarto giorno
Sveglia. Ginnastica (L'UOMOMUTO)
Lagarsi e sistemare 1\ 1

ITANTI). Diariolix !APM( RICI)
per 'uscita — Ispezione camerate
nzo al sacco

ONIX la SPIAROMANA
DPPIEFAMOSE

IFFERENZIATA
1i0 della se

one (AQUITA
(ARMORICI)
Cambiarsi
Manualita
(AQUITAI




Sesto giorno
Sveglia. Ginn (I'indiano)
i e sistemare il letto
one (ARMORICI IN CUCINA)

Colazione (LUTEZ.
Pulizia (AQUITANI). D!
Cambiarsi per gio: >zione camerate

e —Is¥
Gioco OB JADI FORZUTE
(LUTEZIIN CINA),

Lavarsi le mani ®a tavola per il, 0
La

identi e riposo.
ISONIX /a SPIAROMAN

I IN CUCINA)
L’)"arol le mani per la cena

grchio conclusivo
Lavarsi i denti e a letto
Caciara di fine Vacanze
Staff



Primo giorno

LUPETTO DEVE SUPERARE UN QUIZ PER ENTRARE IN CASA,

woogna riempire, con un secchio da un litr
capacita dj yqua. Ad ogni viaggio, dalla fontana alla vasca si
perde meta de itenuto. Qual € il numero pho di viaggi che
0CCOITONO PET I
3°QUIZ PER 3 ELEME
In un qlardmo Vi 5Q]

uche. Chiudendo la clascuna buca

non ¢ il giovedi, non & quello
ne leri, ne due

€ negdomani,

mettere 1 nomi,
Haoa"rnu Quindi ognuno

PREPARAZIONE:
quadrettini. forchetta,
dado di polistirolo di &/

O, giacca a venio.

tavoletta il vestiario.
Consegnare ) tto tira il
dado, se fa 6 Palla sedia si veste completa®en!

forchgiga, taglia un guadratino per mangiarselo,

da di mano (senso orario), se anche g
lu sedia deve immediatamente interromper:
facendg lasciare il posto a chi ha fatto 6 e cosi via.

Silenzio Fiaba di Akelix
taff su quello fatto e sul da farsi domani



Secondo giorno di attivita

lSPSUghd la propongono)

0 msre//a
CHEFURBOSONIX la SPIAROMA
Uno struzzo metie la testa sottoterra. Alle 8,16 di luned la fuori, &
sottoterra per 08 ore e 56 Immm Quando ha
i TO) — MERCOLEDI
ispondono a 4
ttoterra per 4

messo la testa
4,19-C — VENER]

Clascuna con 1 Propri glocgd
sparge le carte p

o\ A0

G el o - 1
lo raccoglie ed alza le due Gl e, 'pra la testa. Nel momento in cui
alza le carte il secondo dega sua squadra parte e lo
raggiunge. [ due si prend anno insieme a cercare il
tre (alzano le tre carte sopra jono raggiunti dal terzo
giocatore della loro squadra e via.®Quando anche 1'ultimo
giocatore della squgdra ha raggiunto i compagni e trovato (insieme a
loro) la sua carta, 1 co cambia. La squad, i ferma nel punto in
cui ha trovato I'ultima cia i compagni, va
a cercare la carta del ccessivo a quello
dell'ultima b recuperata dalla sua sqqdra®torna tra i compagni,
ptore e cosl via

Staffetta

1l primo giocato®®della sestiglia parte, raggiu
ndietro, da il cambio al secondo e va a m

del campo,
in fondo alla

a sestiglia, a turno, ha compiuto il suo percorso a piedi uni
primo giocatore parte per la quarta e ultima volta, procggdo
all'indietro, a quattro gambe e con la schiena voltata verso il {grel
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osi cioe sulle palme delle mani e sulle piante dei piedi,

0 e cosl via. Vince la sestiglia con meno tempo.
Cerchio di Gioia

cla andiamo

BAN L IX Jeppo uitai tai ié&

jeppd / 1@ mani sulle proprie cosce) uitaitai ( gi batt due
volte la mano destra battere la spall gno
di destra ]eppo (battere le mani sulle proprie cosce) (s

battono due volte
del compa
uitaitai ( s . e le mani sulle
proprie cosce) tu.kltukl (st portan > M3 1pie due volte
come per avvitarle) j 0 (battere le m; Toprie cosce)
uitukituki (si port mam alle tempie affiolte come per
avvitarle) 1& (si alz gia gridando 18).

CANTO: Il sole dietro i

!!1d111) 18 (con la mano sinistra battere la spalla
stra) jeppo ( b’mele le mani sulle proprie cosce)

PREPARAZIONE: Un Ul 7 olone, un paio di forbici

valche pennare.
VA ia
!

Sif\sefnPsf\n ®

L un Q
riga, a tre passi di distan: su cui si posa lo %Faml"ns
Regole — Ciascun giol 3 , due minuti di tempo per
produrre delle bolle di sapone e c farle finire nella bocca del
mostro. Le bolle d(,vonu o asgy ctru la linea t!a
terra, ma per spi

scatolone. Un pu er ogni b o,la che fini gce nella bocca de mostro
Vince la sestiglia ch | complesso fa pitl pug
T

CANTO: Attorno al

2/manosuginocchio,
“M,ouL uor(:u,hw

Cane e COnQeq narne Ale
via il primo e il secon
iire le due parti, quindi pre:

al terzo e cosl via. Vince la sestiglia ct T
immobile, nelle posizioni indicate, piu a lungo senze®iar cadere

Distribuzione bollini adesivi
Aletto. Silenzio Fiaba di Akelix Staff su quello fatto e sul dom&i
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Terzo giorno di attivita
Girgffastica del mattino: HAKA
Baci al rospo

re si da ur numero (m bdse dl SUO0 Sesso
naschio). Dopo questa ig inizia i gioco:
I'animatore si sgfe al centro del cerchio, qy a due numeri
uno pari e unoYispari, clge corrispondono a e una Lupetta
(quindi & importan oscere il numero
massimo dispari)
rapidamente uno dopy 0. Le dugggersone chiamate, s

piedi, e dovranno far upetta dovra cercare di
mqgmnqs\re J‘ammatore al g lo sulla guancia, mentre

de due L,omendem\ ciffarmg la battaglia, rimpiazza
l'animatore al centro. E O se &ycentro del cerchio si trova
una ragazza, 1 ruoli si inverigg 1 ero dispari chiamato (il
maschio) dovra cercare di baciars Lup®tta al centro mentre il
numero pari chiagato (ciog¢ femmina) dovra riuscire a baciare il
0o, prima che quest'ul raggiunga e baci la

supponiamo £

0.
orsa all’

i guardiani si organizza

durante il gioc uardiani dovranno difenc
volta, All'inizio e alla fine del campo vi & un vecg o il primo
co d ogni giocatore della squadra dei lag§l, un foqhetto con

cercan raggiungere l'altra estremita del campo per
foglietto all'altro vecchio lupo. In mezzo al campo vi
guardiani che cercheranno di toccare pil ladri possibile#®gni ladro
verra toccato dovra tornare indietro e ripartire dall’inizio

campo, mentre ogni ladro che riuscira a passare senza farsi re

10



rdiani potra consegnare il suo foglietto (l'oro) al veg
h fondo al campo, e tornare indietro a prenderne un altro.
circa 30 secondi i vecchi lupi gridano “cambio”, cosi da far
cambiare oppia di guardiani che stanno nel campo. Jna volta
ppie di guardiani hanno fatto il loro lavor ioco
1tano i foglietti che i ladri sono riusciti
invertono quindi i ruoli delle squadre si 11}
Vince la squadra che sara riuscita a portare pit fogliel®
fondo dura; urno di ladro.

Cl URBOSONIX la SPIAR(g
Una lumaca sajfsu un palo alto 10 metri. Dufh
metri e di notte scivolagetro di 3 metri.
Dopo quanti giorn;
1°6-E 2°8-A

&

Ci si mette in cerchio e ci ¢
senso orario o antiorario n

del gioco, in modo che tutt

di toccare il compagno che sta ¢ che quindi ha lo stesso

: toccato da chi lo sta

ore fa il giro completo del
cerchio senza es; to a prendere nesgdno, si rimette nella
posizione da cul era PWgito. Quindi, fattg, , tutti i giocatori
che correvano si rifermano (quelli t 5 eliminati). Si

ridanno i nume®a quelli rimasti): non & ne®ss
numgayfra 1 e 5, ma si puo dividerli fra 1 e 4, o fra

nuj iocatori rimasti: se ad esempio sono i, si dividgno fra
1 chiamano i numeri, si rieliminano quellj ati, si
ridann 'meri quando i giocatori di un certo num 0 pochi,

e cosl via. Alla fine, gli ultimi 3 giocatori rimasti sono i v,
Cappellini

’ARAZIONE: tanti cappellini quanti sono i Lupetti meno uno.

'Prima di iniziare Il gioco controllare che tutti i cappellini abbiazg®

11



>/ proprietario.
tori si dispongono tutti sulla stessa riga; i cappelli sl mettono a
dlsrdnza di 20 metri. Al via tutti corrono a prendersi un cappello, chi

¢ eliminato. Si ricomincia togliendo un cgppello. Gli

valore) quanti
distribuite, a ¢
cartoncini, mentre i
mettendosi insiery
dello stesso valore dell
all'altra ad un estrer,
disposti in fila indiand
di carte di quadri

ci sara chi é 1 POSSesso
n carte di cuori e poL

ANien 1
Lol
mah Iano

carte (e non i cartoncini !)

grida “Stop !" e il gioco vier
finiscono nelle mani del condut 4 scola e le ridistribuisce ai
giocatori. Nascono nuove squadre, nate seguendo le stesse regole
di prima, per un o mmuro ch corse e cosl via. Il gioco termina
quando non ci sono campo. VINCE: La

squadra che, a quel pun , possiede piy i, sommando tutti
quelli conqu 1dal suol quattro giocator

olori
PREPARAZI a confezione di cannucce cg gliandole in
modo davere N erosi pezzi di cannucce colot

tutti vanno
0po un
. separa

Si s ono per il campo i pezzetti di
i pezzetti di cannuccia colorata mun¥ii di pile
minuti il gioco termina. Ogni sestiglia si ri
e li conta segnando su un foglio le quanti
Ogni colore ha un valore. Vince la sestiglia che nel
complesso, il punteggio pil alto.
ibuzione bollini adesivi
A letto. Silenzio fiaba di Akelix. Staff.
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Quarto giorno di attivita
ho conosciuto un di, un uomo muto che, incontro i
vita sua cambio. E comincio cosl a raccontare che, era
uovere
due

Un vaso pier® d'acql
dell'acqua, il vaso pe

Vi

Bracciodiferro e O//V/d -
Tap — Basettoni e Me
Dividere il branco in due, s

— Etabeta e Flip.
n file parallele ad una
nsegna un cartoncino
artoncino con la
vi & scritto. Al via
ersonaggio scritto
agno del cartoncino
iedono contemporane®mente agterra. L'ultima
eliminata ritirandone i cartg

un per:

on U e ad ognuno dell'altra
> e es! deve leggere cig
ognuno guarda il proprio®artoncino e g

va coppia.
cerchera di

rioncini
carta da g JIQCO Un pent per ogni
AuoLszu

1i 16 cartoncini vengono numerati dall'uno in pol degli
rtoncini viene scritta la parola “vetro”, su altri la parola

ta" e sugli altri 16 la parola “plastica”
Le squadre si schierano una accanto all'altra ad un estr el

13




di gioco ciascuna con i propri giocatori disposti i
ing a
UgfBegnale “vetro”, uno “carta” e uno “plastica” vengono posati, con

la scritta in vista, lungo i tre bordi del campo non ocggpati dalle
squagy
Tutti § Partoncini vengono invece sparsi per il

faccia i ), in modo che non sia possibile leggerli
Ogni squadra ricey
cul contrasws®

REGOLE: il prir

quelli con
carta e la
differenziata

raccoglie un  cartoncino
chy a quel momento ne ha

vincere, percid & megli8
numerato, portarlo a una squa
ricevuti pochi

Non si pud guaggare cosa c'¢ su un cartoncino prima di
bolo della propria ra

¢ il cartoncino che

11 gioco terr
destinazione.

Fatto questo, somma i valori dei cartoncini posati dav:
squadre.

ce la sestiglia che ha ottenuto pill punti nella raccoltg
differenziata dei materiali di scarto e quella che ha pitl punti

14



Cerchio di Gioia
C. ‘O: il sole dietro ai monti
T il migge I

me piace il te cosa mi of!
Akelix dira ad >tto: a me non piace il te cosa mi offri?
rispondere con qualcosa gaganion contenga la
no alla volta saranno tutti

Chi sbaglia oripete la g a cosa & eliminato!

g usica. Quindi, gridando:
no facendo il gesto. Poi
EAIC, b} )

prosegue.
Come movimenti aggiurng
gomiti indietro,

gambe piegate,
piedi in dentro,
lingua di fuor,
Scenetta diffestig

Akela in piedi S% una sedia vicino al muro
n lupetto chiamato si mette vicino ad Ak
muro. Quando Akela lascia cadere la%
tto dovra fermarla con la t




Quinto giorno di attivita
GINASTICA: libera

struiamo un caleidoscopi

PREF '7: Tubi di cartone (vanno bene quelli che Syggnzano
dai rol rta casa" - si possono utilizzare anche odi

carta 1 ica). Listelli di specchio (ritagli di circa

foro al cen
forbici e nastro

, corallini, o pezzettini di plastica colorata, colla,
sivo grande di carta

1) Posizionare ¥ vetri mettere le perling > | prisma
su del nastro adesivy contenitore quindi
di carta e fissarl e

prisma

4) Tagliate un pezzo dl
apritelo e infilatelo all’estremit
modo che sl possa girate lorata. Guardate, verso
Avvolgetelo di nastro adesivo u1a luce, attraverso il foro e
Deve, pero girare! girare il tupo lentamente

caleidoscopio lo potete
¢ incollandovi ~ della

C URBOSONIX la SPIAR,

Questg mattina le termiti hanno attaccato un bosc
Per, 010 attacco si limiterd ad un solo alogfo, ma ogni giorno
chi o 1ghumero degli alberi attaccati raddopplera

In questogliodo fra 8 giorni l'intero bosco sara distr, a quanti
giorni <& distrutta la meta del bosco?
5 giorni- M — 6 giorni- F — 7 giorni— E (giusto)
1 custode della torre
clare due centri di diametro 4 m e porre in ogni centro
torretta di birilli. Dividere in due squadre il branco che a lorog si

16



eranno in difensori ed attaccanti. In gioco viene messg
con la quale ogni squadra cerca di abbattere la torretta
rsaria. [l primo che ovviamente abbatte la torretta vince

Tre quadrati

In ogni quadr:
Tutto il branco
PRIMO TEMP
cartello e al successivg,

strapparlo o portarlo via. Un Galf®% 4 a & anche lui fuori gioco.
REGOLE: Non si puo attaccare in e un solo avversario ma si pud

passare correndo iMggezzo a chi gia si sta affrgntando o arrivare alle
spalle di chi & distrai®yga altri contendentig¥qpire o strappare per
mettere fuori gioco

Cerchio di

rta e penna per ognu
consonante eto.
Pescare a caso cartoncini, nel tempo di du
rola che contenga le due consonanti nell'or cui vengono
peffate, Pe T sipuo scrivere: pastina - porgalffitere - -pistillo ecc.
4 In punto chi scrive la parola pit lunga ermine
vince I ha pit punti
OBEL[XE 1L, ROMANO: Un bastone di carta e una cg
Tutti sono seduti in cerchio e si sceglie un Obelix e OImano.
pelix & bendato e impugna il bastone. Il Romano ha la tampanell
Al vollo. Obelix deve cercare di colpire il Romano almeno tre voly
tre minuti

\NCINO per ognil

Nuno scrive

17



(ONDA DI As RANCETORIX: 1 Branco & in cerchio e accuc,
te 1l Capo del villaggio assegna a ciascuno un mestiere: esempio.

Pggivendolo, fnbbro etc ')v@ndo \attenmone che di ognuno ce ne

“eccomi signore” e corre di corsa con l'altro uluamaLo parola
“villaggio” §

domanda qualsias; o lupetto, se la
uella che segue una certa regola
all'oscurgdella regola), il lupetto prende
un punto e si Fegue  col lupetto e cosl via
Ricominciando un nuovo gigg

ANZ! @z

2)
3) Rxsporderz: mmando cy
4) Rispondere con una parola

doppie
5) Rispondere iniziando con una v
Canto: Un Bravo L
LA BORSA VALORI: BEMgIn vista ci sory
pennabiro(2)—nastroadesivo(3)—per
caramella(g, icchiere(7)—coltello(8)—
ce(12)—pila(13)—spad
e assegnato ad ogni oggetto,
ha carta e penna. Al
al p'opno Caposestiglia, un oggetto
ra pure il Caposestiglia
i consegna il foglio sul quale si scrivera nteggio
nto in base agli oggetti scelti
o fare e manche in b al tempo.
REGOLE: in ogni manche si possono tenere e cambiare” a re gli
oggetti

ribuzione bollini adesivi
Aletto. Silenzio Fiaba di Akelix. Staff

risposta che ot

el

cale .

18



Sesto giorno di attivita

Asterixiadi prima parte
TTE postaz, da 8 giochi ognuna.
1- COR N\ LLONT
Bisog re un pallone con il naso per una quin cina dl
tornar Etro per dare il cambio al compagno. Il giot

ne posta ad una decina di mem 9 monete
(rondelle) pit W ssibili

La moneta dive;

, bene in vista.
Tutti i gmcaton he#n | di tempo per ricordare la sequenza dei
numeri scritti sul cent; 8 “he iLgonduttore da inizio al gioco. Si
benda il primo giocat: € argffelocerpente il disco (la  famosa
ruota della memoria), usar
L!)d ld IuUtd si ferma

NZ
awre serrpre hendaA
1eah77ando un punteggio dei numeri presenti sugli
spicchi scelti. Poi la benda pass del secondo giocatore, la
ruota della memoria riprende a gir: gi®o prosegue

Vince — la sestiglia ghe realizza il punteggio piu alto
4-- LA PASTINA DI 'NA PIA
Ogni squadra riceve urygechetto di plag enente quattro tipi

(anellini, farfalline, toni
gadra dovra aprire il sa

0 e iniziare a dividere

Si prende un filo
la pg

1 spago di 1 metro e lo si piega
piegata in bocca e con le mani tiene le dugfpunte abbastanza
P Xeil poa&.d scorrere una pdl ina dd pm —poI g r:cta del

dovré o are con la pdl ina dp!(,[mu pldllO s

CHEFURBOSONIX la SP]AROMAN

Nclla giungla un esploratore venne cattu
p Lo trovo talmente sgradevole che decise di non manglameln €

diede la possibilita di scegliere tre tipi di morte. 1-Arrostito 2-

19



nella buca dei leoni a digiuno da un anno, 3-Impiccato,
scelse l'esploratore?

STERIXIADI SECONDA PARTE
6-A A
Il Vecc Lupo predispone sul campo di gioco tan

carta: abbastanza vicini tra loro, ma non troppo. Tanto
camminar
squadra per Vol
imbevuta in

O una spugna
mo bicchiere
tira il secondo
Via via che il gioco A™®era  sempre pitl
'a non rovesciare i bicchieri gle Ile[f]p,tl e

d celld
scegliere un sestigliere chegflon geggra partecipare)
8- LE COPPIE
Su un cartello ci saranno scrittegggfum 6 parole e sono

1-BARDOTTO - 2-BARGIGLIO — SAIMO — 4-BARBAGLIO — b-

BATTIGIA - 6-BISGZERO
In un altro cartello 6 parole precedute
C-GALLO — B-CHITAR! A-LUCE —

ASINA

a lettera € sono:
F-VULCANO - E-

eristica in comune con
vTa abbinare

cartello ha una care
"altro cartello.  Ogni lupeg

opposta del bastone. Gli altri lupetti della sestiglic

cerchio il pil stretto possibile. Al via quelli con la cag gienica
vranno srotolarla attorno al cerchio, girandovi attorno 1l pitt veloc:
ossibile. Calcolare il tempo di srotolamento

20



SOMONETA

Siygfnta un legno, con la testa piatta, a terra, sopra si mette una
m@heta. Ogni lupetto ha 10 sassolini da tirare da una distanza di 2
metri pej cadere la moneta. Contare i sassolini risggrmiati da
tutta,

Porto e scappo
(gioco notturno)

artellini a testa con lettera e numero
na parte e biadesivo dalig — 5 caramelle a
testa (le vite) 40 rotolini di cartone a testd uno scatolone
a sestiglia per¥ rotolingin co;:!emmzep
REGOLE: Dbisogna
avversaria che s

PREPARAZIG
fosforescenti

ta nella base
ria destra. Non si puo nascondere il
flla destra si va a sinistra
cartellino con quello di
Jsola vita, "'u vince una

ect (_hl() lu: po dlspone
derNyo le vite e i rotolini
3 !"t&hllo da portare alla

Conviene, ogni tant® scambiare
un compagno. BlSUgll'd avy

VACANZ!

sul petto col biadesivo (e
davanti al castello lo scat:
Al via ognuno si prende une
base avversaria

Se durante il tragi,

il cartellino e proseguira
Se perde il chi. nte vince lo stesso la vitg
alla sua base (sOttobraccio) per rilas

‘orna alla sua base a mani alzate
ono 10 punti all'una — i rotolini valg: punti in

Distribuzione bollini adesivi

Lavarsi e a letto

gy 210 Flaba di Akelix

Stalf su quello fatto e sul da farsi domani
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Settimo giorno di attivita
Obelixiadi forzute

FMESSIONI dJno alla volta

(lagsesgiglia gcedlie i
VACAN
ESI tragoortosecch 1

(il primo porta il secchio fi

BRANCO

occe)

LLNYSESTIGLIA O A LUNGHEZZA

CHEM@SON[X la SPI.
Dobbiamo acquistar alloni da bas!

comprassimggspalloni ci rimarrebbero 1
dovremmo 1 prestito 22 euro. Qua)
16-S (GIUST! 14-L

Obelixiadi velocl
LegAng TI LEGO

I la squadra sono disposti in fila indiana
Ognun un pezzetto di spago legato alla vite agla lungo in
modo tale che un altro pezzo venga lasciato dietro.
Parte il primo giocatore che, dopo aver girato attorno a 1a sedia
a a 30 metri di distanza, dovra tornare al punto di partenza
egare il compagno di squadra successivo

I due giocatori dovranno affrontare di nuovo il percorso cosi

[ANA

uali fra di loro. Se

i euro costa un pallone?
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fino a quando tutti i giocatori della squadra sono legati
CO il tempo impiegato.

GOLI
Ogni lugg ella sestiglia si mette disteso a pancia git con i
piedi, testa dell'altro. Al via il giocatore pitl indietr alza e

corren) U2 mettersi davanti al primo giocatol poi pite il
secondo ocosl via. Bisogna attraversare in questo mod '
gioco nel pit brey mpo possibile.

cosl via. Bisogna ay in fondo al campo, N attorno ad una
sedia e tornare in®lety tare quante volte in totale & caduta la

scodella
LV
A ‘rr;£ ’
1 via. lTutti
TANTEPALLE

BorricLie

Due lupetti tengogo stretta, fra I'avambraccio sinistro del primo
contro quello destro do, una palla. ia vanno fino ad una
sedia posta a 30 metr girano attorng

n

0 all'inizio. 1l terzo
o sinistro del

lupetto metty Wre
0, quindi i tre fanno I rso. B cosl via

secondoe i
fino all'ultir

a bollini,
lini,
e sestiglia vincitrice,

Ban e canti

Fine delle V. di B.
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lattina, per gua nare bollini, ogni sestiglia potra Iis
ur, cile indovinello. Attenzione la prima sestiglia che inaovina
gidagna 6 bollini, la seconda 4 e la terza 1.
DOV

plieri sono invitati a cena nel castello di AsteriXNgima di
0 dei quindici cavalieri stringe la mano g

valieri. II s
primo, stringe
+8+7+6+5+4+3+2+1 =
2) Un bravo autgfhobilista dopo 20000 km deci
dell'auto. Essend® molto sgapoloso, ha sempre e nza alternato le
cinque gomme in g he tutte, compresa 9 i fossero
consumate ugualmefe. chilometri ha percorso ogni ruota? (Per 20000
km percorsi dall'auto, 4, 0000 km ciascuna. Quindi 20000
km auto corrispondond
gomm? quella di scorta perigg

>s0'®E uno su "spento’. Hai aspettato un
trare nella stanza hai postgsu "spento” uno dei due

biare le gomme

tori (acceso/spento) che
in un certo modo, entri nella
a lampadina

accesa o spel
puoi premere come vuoi. Do

spenta e fy
"spenta".)

4) Un gelataio
servire

av DT “o’
(Si n semplice calcolo combinatorio che puo esse) resentato
efficace: te con un disegno: siano A, B, C, D, E , F i guSti ione

allora i coni saranno AB - AC - AD - AE - AF /BC - BD - BE
CF /DE - DF/ EF per un totale di 15 coni diversi

1 un gioco bisogna contare da 1 a 100 ed applaudire ogni voli
che sl incontra o un multiplo intero di 3 o un numero che termi er
3. Quante volte si dovra applaudire?
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100, i numeri divisibili per 3 sono 33, i numeri che termdha
ma non sono divisibili per 3 sono 6. Dungue si applaude 39

un nu uguale di caramelle. Quanti lupetti al
presenti alla distribuzione delle caramelle?

(I lupetti SO
7) Nel supern 0 delle scarpe per anime
scarpe in ognuggfdei 10 ripiani. I primi clien

ei 5 millepiedi? (12 paia per 10 ripiani
millepieggmpcquistano 30 paia ciascuno,
gaia ciascuno, dunque 10

BRANCO

campo c'€ un piatto con i
rigatoni. Si LU]lbLgUdUO du€ spa; A ogni sestigliere. Al via il
primo corre verso il piatto e &0 dei spaghetti infilza un
rigatone. Torna indietro di corsa” e fa scendere i rigatoni negli
spaghetti del com o che li fa scendere nggli spaghetti dell'altro
compagno e cosl via attempo sl mejg 1timo per ricevere
due rigatoni. Parte poi il secondo ct 3 Mre la stessa cosa
mettendosi ui per ultimo,  riceviQdo cosl due rigatoni per

di tre-quattro
ce i lato quanti sono i gﬂcamn moltiplicati pcgfeci. Un

Dal me vengono prese tante carte (uguali a quattro 3
valore) quanti sono i giocatori. Queste carte vengon
distribuite, a caso, ai giocatori. Il conduttore sparge pe# campo i
ncini, mentre i giocatori formano delle squadre di qua
(dipende dal numero dei lupetti), mettendosi insieme e

0
o



C Oni che hanno ricevuto una carta dello stesso valoredle:
pr¥lia. Le squadre si schierano una accanto all'altra ad un estremo
ddfc , giascuna con i propri giocatori disposti in fila indiana. In

testa allg file ci sara chi & in possesso di carte di qua dietro a
loro G barte di cuori e poi, nell’'ordine, quelli con cart®yli fiori
e di pi

REGOLE: Al “Vial” il primo giocatore di ogni squadra par
ino, torna indietro, fa partire il secondo e cosl
e con sé. Dopo
gioco viene
cono nelle mani Ltore, che le
Xigfce al giocatori. Nag uove squadre,
formate seguendo¥e sjfss: gole di prima, per un altro minuto di
corse e cosl via. 1l gigfg#®rmina quggso non ci sono pitl cartoncini
sparsi per il campo.
VINCE: La sestiglia che,

alla base di parte

possono intercettarlo orier
quello del campanello. Muoven
possono costringere anche senza vdterlo il portatore del campanello a

fare bruschi movi: ti per scansarsi e cogale possibilitd di far
suonare il campanello nentano e di cg; udgza di individuare il
giocatore

4) T ARR]

Uno dei I

WA L'AGO
Preparazione. 6 aghi non troppo piccoli, spoletta di filo.
Sestiglia in fila, ad una distanza di 10 metri una sedia co®¥aghi e filo

a il primo corre, infila il filo nell’ago e corre a dare il cambi
prossimo, e cosi via
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