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Vacanze di Branco
Quft'anno le Vacanze di Branco si svolgeranno a Brenton di Ronca
( Tutti 4 Lupetti (tranne una Lupetta) sono zampe tenere,
proveni ¢, 0 dalla Branca dei Castorini (in maggior:
alcuni non si conoscono ancora molto bene,
/acanze di Branco saranno un ottimo
conosce™® pit approfondita sia per noi Capi sia per il
Per fare cio bisognggehe queste Vacanze di Branco siano:
allegre, beM smanti, appassionanti, € co ¢

Quest’anno nol cciamo ambientazioni fan .
(meno una) sorgfal primo anno di Branco. @

Ho reputato opbortuno gentinuare con l'aml NGLA
AMBL Repubblica dell gla
AMBIENT. L. Torneo animali Giungla

SESTIGLIE: Pezza ¥ Orsi, Neri: Serpenti
Alla mattina ogni Sestiglia il NDIRIDINI per pagarsi

BRANCO
dd afvatd 1/ Z

arrivato e 1/4 alla cassg L N Ogni Sestiglia ricevera 5.200
'& |aqpto di come sono fatti

Questi sono i Dindiridini fatti da ol ca®toncino e poi plastificati
(per farli durare di git1). Stampati con stampante Epson di casa mia.
Dopo ogni OO}EZM;[&HZO e cena tu lavarsi I denti!
Alle 18,10 di tutti i gi®ni si fara I'a,

—

DINDIRIDINI




Primo giorno
Arrivo a Brenton
io e Grande Urlo.
I entrare
zione camerate.

3RANCO

mbiarsi per giocal
STRUZIONE:
GIOCO: fa ba.
GIOCO: ‘e r

di C. la giornata di ddme:
VPr\NTEPE IN SERVIZIO CUCINA)
a1si le mani per la cena.
Ceghio di Gioia

22,46 gfito. Silenziol AKELA RACCONTA. Staff.




Terzo giorno

> il letto.
S IN SERVIZIO CUCINA)

Jrlo e alzabandiera.
PANTERE)
Cpararsi per I'uscita — Ispezione camerate
Distribuziopa pranzo al sacco

08,30
08,50
09,00
09,30

09,45  Pulizia (PAI ’u izia Luml ORSI)
10,15 > Ne camerate

,3( APIA SIUNGLA.

., s T IN SERVIZIO CUCINA)
12, L nA

Uniforme px o e alzabandiera

sni e a tavola per il pra

rsile mani per
chio di Gioia
Aletto. Silenzio! AKELA RACCONTA. Staff

o



Quinto giorno
Sveglia. Ginnastica. Lavarsi e sistemare il letto.
Colazione (PANTERI IN SE—{VIZIO UPINAJ

e sul Q. di C. la giornata di mg
N SERVIZIO CUCINA)
nani per la cena

Sveglia. Ginnag
Colazione (OR

e
(ORSIIN Bbli\’lél@ ('U('J ]
La\raml le mani per la cena.

9 INO
Aletto. Silerg AKEL, /—\RA(,( UNT/-\ Staff

°T giocare — Ispezione camerajy
'NZA FRONTIERE prima parte.
(QER?’ENTI IN SERVIZIO CUCIN.
warsi le mani e a tavola per il pranzo.
151 i denti e Tiposo.
CHI SENZA FRONTIERE seconda parte.

1 Q. di C. la giornata di venerdl

nta un gioco per il cerchio della ser
rShRJhN TTIN SERVIZIO CUCINA)

Lavarsi le mani per la cena

Cerchio di Gioia

Aletto. Silenzio! AKELA RACCONTA. Staff
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o saluto ai genitori, chiamata per il cerchio e il Grande [
DiNgPrso sul comportamento dei lupetti alle vacanze.

Primo giorno
Ouiz per entrare

3 Ch! he drla
VA@A
e no
6. s
7. Selausiha6

8. Chisigrattal
9. Pil & nera piu e pulita. (la 1€1Vu

10. Scende dalla n: prima dei paobedgen e dei marinai. (l'ancora)
11. Pud perdere an non gioca. (il rubig

12. Si puo allungare ma 1'™®n accorciare
18. Ha i denjMa

16. Se lo pia
16. Sono due fir#re aperte di giorno e chiuse jli occhi)

e l'animale che cammina con 1 piedi sulla 1l pidocchio )
i Sestiglia: Siconsegna un cartellofe a Sestj

ale giungla al quale appartengono e mettel

Distribuzione Dindiridini

i seguenti tagli:
52X60=2600 50X20= 1000 54X16=810 50X10=500 58X6= 290
TOTALE 5.200 DINDIRIDINI a Sestiglia
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\attraversamento del Waingunga
C O: 240 DINDIRIDINI a Sestiglia
P PAHAZ[ NE 40& tellini V[TA a testa per 71 era

essere in due per non far attraversare il fiume. All'inizio
V.L. consegnag EDE una VITA

Al via le PRE -
campo per nare la VITAad un V.L.. Ing OWY campo vi sono
due TIGRI ch 200 di to ssibili; ogni
PREDA che verra tog
del campo, ment® o PEEDA che riuscird a passare senza farsi
toccare potra consegfg o
prenderne un'altra.
Ogni circa 60 secondi si ¢

VACANZE

quadrettin.
cappelio,
Digporre la!
tavoletta di cigg

piatto con la
il vestiario

il lupetto tira il dado, se fa 6 corre gfa sedia si veste

cio che sta facendo per las
"W TO: Attorno alla rupe



Le pulci
CQPTO: 240 DINDIRIDINI a Sestiglia
PREPARALRINE': gioco delle pulci

Ogni con i propri Sestiglieri per stabilir® e il
> enti si sfideranno fra diloro.

nella

avolta. Se

uno ha te proprie pulci si ferma il gioco anct e l'altro

non le ha anc
riparte con un'

inite. Se si butta dentro | lina pulce si
Plra. La distanza tra inizio e % adi30cm

Ma11s1

con spa.

RzAN CO

una carta ed esegue rende un'altra carta ed
esegue, cosl via. Vince chi riesce e pil carte

VINCITE: meta aja Sestiglia vincitrice, del rimanente, meta alla
seconda Sestiglia ax n quarto alla terggestiglia ed un quarto
finiscono in cassa giung

CANTO: Alle,
Aletto, racgh

AKELA rac
Staff per discut

pque della tarda
e di parlare sottovoce!
fiaba della notte

ulla giornata passata e sul




Secondo giorno
C RUZIONE NOCI DELLA GIUNGLA: con fogli di giornale bisogna
f#e almengl20 palline di carta cioe le “NOCI DELLA GIUNGLA'
battagha delle Bandar-lo
DIRIDINI a Sestiglia
ungla e 20 bottiglie di p
o [(:/ nare le noci L/It‘ arrivano.

alberi che de
abbattere gli a;

altra Sestiglia, | 4 atfmma la prima vincente In caso di
punteggio pari vince ¢

PREPARAZIONE: 8 scatoloni, noci C
Gioco a tempo. D S si front qu\ano tirando noci guaste;
ogni Sestiglia ha d: 14 Ocatdl oni aperti. ia, nel ternpo di due
minuti, si UTaHO le 1 C ¢

scatoloni
emrmo mo,

CAMPO NEUTRO
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‘attraversamento del Waingung
O: 240 DINDIRIDINI & Sestiglia
EPARAZIONE: 2 vassol, 12 bicchieri di plastica, 5 noci della

opposta mattraversare il \\‘dmgungd\
attenzione alle sgj lie (,h(, messe lungo una spor 1dd d(,l Waingunga,
con accar
abbattere pit
destinazione cimmie raccolgono le 5 no

una sponda del Wain a. Parte, quindi,
vassoio pro nto e c 17 Vince la Sesti gha
H O 1CCH
a

a Sl 1/ vassg

amm arriva a
pongono lungo
che avra gia il
che ale ha piu punti

to /n piedi e 1 punto per

, la quale poi affronta la
ince chi ha, in generale

eutra
lia
dispensa delle noci

la %itlg ia

COSTO: 240 DINDIR!

PREPARAZIONE: 4 sc2®oloni, a testa, 4
cartoncini cg P !
/\d una dls loni unggaccanto all'altro

a volta. Al via
il primo ha 8 atoloni, dopo
i lgggl tocchera al seco udo e cosl via. Tocch :
nce chi fa pit punti. La Sestiglia perc
quale poi affronta la prima vincente. In g
vince gggfna fatto pitt volte 100 punti oppure 50
nessuno abbia fatto 100 punti)

I To] < N »



Cerchio di gioia

Bolle di sapone
N'DIRIDINTI a Sestiglia

'E: bolle di sap uno scatolone chiyso con oro
Uno alla volta soffiare per far le bolle cercando di farle en’ dentro
il foro delloggi
Per ogni Ses® sommare la quantita e entrate nello
scatolone.

CANTO: Buona caccia

PRE] —’ARAZ](/NE tarlti }*1(71@ 1ni fiegati gruanti sono i nomi derl

ar S iv—y sy W= W o)
VACANZ BRANCO
Senso compiuto) sl po: e lettere” del nome

estratto. Sono ammesse lef€g R schili e femminili

PREPARAZIONE. (it0 “VERO" da una
parte e "FALSO" Un fogilo cor )
Tutti  sonoglSedy d ha n paletta. Per ogni

> di VERO se
\e! FALSO se

alla pg

ritengono cl
ritengono che I'@Mermazione sia falsa
Chi glia non puo pil giocare. Si continua fingfa che rimane un
ente, oppure pitl concorrenti nel casb si esaiggscanc le

CANT sole dietro ai mont:
Aletto, raccomandare nuovamente di parlare sottovoc
AKELA rac aba della buona notte

f per dmu ere sulla giornata passata e sul domani



Terzo giorno
Gioco in caccia: I funghi

tale (ROSSI). Se il t

gaio di volte
| j f; H\N'@
osiglia O

(sono circa 1000) d

per ogni fung
rifare il gioco per «#
1l punteggio si contro

dltfe,ent, colori
I lupetti muniti di torcia dd rle, raccoglierne il pil
possibile e consegnarle al proprio glia che nel le

a contare. Il co termina quando e
l'ultima biglia. RienMgg, ogni Sestiglia g
contandole e scrivendo laquantita su ur€dc

BIGLIE ARENTL: 2

aba della buona notte.
e sulla giornata passata e sul domar®
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Quarto giorno
Olimpiadi della Giungla

COSTO: 36galindiridini a Sestiglia
PREPAZRETONIE: 3 bocce per lancio del peso, 6 bastoncir.
i borsa ad ostacoli, gesso per segnare.

F si scegliera il miglior atleta per ogni spec
gla si cimentera nelle varie discipline per & Te gli
yrarie specialita. Ci bdld 0 3 postazioni, uno per
si faranno tutte e 6 le spegalita. Un atleta non
a specialita se la Sestiglia a da 6 lupetti,
atleta ¢ concesso cimentar ppecialita se la
sultati ottenuti
decidera quale scege®e. Ogni gara sara
volta prendendone il tempo, in caso di

60 cm

Sestiglia nelle
puo fare pit di
viceversa, ad u

1 salto il pitt  lungo

RANCO

1 11*ando aple pan

Y ‘0 in /.ugo Dopo

una garnl aDvl con I'altra

4° Lancio dc/ Peso: Lancla, ¢ , deNdentro un LLYthU di gesso
tracciato a terra, il pit lontano
5° 100 metri ostacolo. Piantare a tel

attraversati dal naqgo. tleta ac 3¢ f a
gli ostacoli, qumdf& TCOISO0 torna t

6° Corsa di fondo. D iri er decidere chi ci
impiega il m tempo. Nella ma s gcer in base ai risultati
ottenuti, 1i atleti n nel pomeriggio

GIUNGLA"
isce l'ordine

POSSONO ¢

al quali andranno 100 dindiridini
Cerchio di Gioia
GIOCO: CAMERIERI EQUILIBRISTI

TO: 60 DINDIRIDINI a Sestiglia
PREPARAZIONE: due mezzi fogli di giornale a testa, bicchj
plastica, bacinella piena d'acqua, secchio.

14



to gioco vince la Sestiglia che riesce a portare piu

¥, disteso, con le mani dai due compagni che Wgranno
secchio e rovesciarvi dentro l'acqua. T
e daranW® cambio ad altri due compagni e cosl via fin
CANTO: Il sole dietrg ai monti
GIOCO: RI STO.

COSTO: 60 DI DINI a Sestiglia
PREPARAZIONJ Riso, piatti, matite.

minor tempo poss
un piatto, due matit
giocatore Inizia a ty

Vince il giocatore che tern
CIT TINPINT
VACANZ
Tutti in cerchio. Akela con
formare un cerchio (il vas

d'acqua). Con l'altra mano
ndo il pesciolino entra nel
vaso, tutti devono gridare: “SP ttenzione, perché Akela
pud imbrogliare e far finta che il Pesciolino entri nel vaso facendo
una curva, prima iMggsso e poi in alto. Chi diggasplash anche quando
il pesciolino non entr: liminato. I1 gig ua fino a che non

BAN: sacco, ACCO VUOTO.

Tutti in ce: iedi. Quando Akela diPa “SACCPIENO" tutti si

dovranno sedere ando dira “sacco vuoto” tu ranno alzare
ad esemnpio:

Ma attenzione ®erché Akela pud imbroglia® e
#Micno e sedersi, oppure dire: sacco vuoto € § Sl. Che sbaglia
L'ultimo rimasto ¢ il vincitore

gioco o tre lupetti, e il tempo & scarso, si fini®¥e glgiocg e si
proclamano i vincitori che riceveranno, ognuno i 100 di
CANTO: UN bravo Lupo,

@ arsi i denti e a letto, raccomandare di parlare sottovoce
'AKELA racconta una fiaba della buona notte

Staff per discutere sulla giornata passata e sul domani

15



Quinto giorno
Manuahta costrulamo un dlorama

rl, carta
nde[e




La pazzia di Tabaqui
C '0: 240 dindiridini a Sestiglia
ONE: 30 cartelli in ognuno scritti 3
sequeg artoncini con domande e 15 cartoncini con'Ng
1l delle squadre, 9 cartong

modo
i parte sempre dal centrocampo. Estrarre a caso
uadra scritta partira per p; 0i il secondo e il

un bigliettino

terzo
Tirare i dado, 6 si tira anche I' sommando il
punteggio of: gna andare alla pos® e con il numero

estratto, I il Caposesjfylig#®strae un cartoncino, se estrae PROVA
tutta la Sesmgha far prova, se g ae DOMANDA uno qualsiasi
della Sestiglia risponde, in t assa la prova si mette il
segnaposto, se lg risposty qualcuno non esegue la

VACANZ RANCO

Ic 010 posto rimescolando tutto

PREPARAZIONE: di cioccolato al Jatte in quadrettini, 1
sciarpa, Ipaio di gu 1 cappello, 1 Z a vento. 1 dado di
peluche.

sopra il piatto con la
ia metigre il vestiario

orre la in mezzo alla sala e mx

Consegnare T dadghd un lupetto qualsiasi

Al via il lupe tira il dado, se fa 6 corf® ia si veste

corygietamente e, preso  coltello e cucchiaio, cgfc

q > manglarselo

N 0 il dado passa di mano (senso orario), he quel
lupett: , il lupetto alla sedia deve interromp! sta
facendo per lasciare il posto a chi ha fatto 6 e cosl via e del

gioco distribuire un quadratino di cioccolato a chi non ¢g#luscito a
Agiarlo.

CANTO: Lupi Lupi iau!



Occhio ai movimenti
CCTO: 120 DINDIRIDINT a Sestiglia

to BALOO, gquattro cartoncini cor
quattro cartoncini con disegnato AKEL,
erchio e seduti mescolare i cartoncini,

compie l'a
dopo due carto
REGOLE

SHERE-KHAN alzare |
KAA inchinarsi in avefg
CANTO: Buona Caccia
Se il Branco & omogeneo
VACANZ
Nella stanza mettere le Lu; > da una parte e i Lupetti di fronte
Incominciano le Lupette ¢
Vai a prendere l'acqua Arturo
Arturo!

I Lupetti dovranngyr
posta dalle Lupette
Ad esempio
Non trovo pig

secchio Geltrude Geltr

ppi non segue la met
litd che ci siano troppi Lupetti,
meta Lupetti e meta Lupette

J2)
o
1S
Q
@
Q
g
el

Staff per discutere sulla giornata passata e sul domani



Sesto giorno
Lallegra Giungla

COSTO: 3o480indiridini a Sestigiia.

1° Gi 1i

PRE] E:16 bottiglie di plastica, pallone soffice

Dispor: 5 metri le 16 bottiglie come dei birilli, dis¥ e sia

verticalmente, e sia orizzontalmente di 20 cm ognuna
Per evitarg, . ¢ meglio segnare a terra, con gesso, dove
ono cadute, siano

gli stessi punti.

Ognuno ha due®iri per agpattere quanti piti b
Un punto ogni birillo g
di tutti i birilli in du
2° Gioco: Centro.
PREPARAZIONE: 10 (/¥ine soffici, 1 gftino, 1 cartone formato A4.

1l catino & messo ad una deg tterci davanti il cartone

come salita. 10 palline a d e entrare il pit posgibile
ng\a fnd

VACANZ RANCO

§2ciro 20 cm, 3 bast ni da

PREPARAZIONE: & cerc, i1
T punteggr: 10, 20, 30, 40, 50.

piantare a terra, b c

Piantare a te distanza di 10 metri e 30
cm tra loro, 1 a testa per far entrare il
cerchietto nel bastgncino.
4° Gioco: Fruttet
PREPARAZIONE: 5
con | seguentjpuntegqi
i ad una distanza di 1€ 1 e 50 cm gli uni dagli

ili
P l'abbattimento

i11e da pingpong,

cqua, 10 p
0 15- 20425 - 30

9gi: 5 1
to le scodelle.

caso in un cerchio di un 1 > riempirle
d’acqua, metterci sotto ad ognuna il punteggio a una
distanza di 10 metri si hanno 10 palline da tirare per cergg#® di farle
ntrare nelle scodelle e fare pill punti possibile
ioco: Avviciniamoci.

PREPARAZIONE': 1 bastoncino, due paliine.

19



il bastoncino a terra ad una distanza di 10 metri. Due
Te, Una alla volta, per avvicinarsi il pili possibile al bastohcino

7¥Gioco gschivolanti.
PREF, 'E: 15 dischetti di cartone a testa, uno scat
Mett tolone ad una distanza di 10 metri.
carton: sposizione per lanciarli dentro lo scatolone
8° Gioco PosapaMlna

hiaio di /eano b palline da
0 - 30 - 40 - 50.
I'una dall'altra

La pallina che cad® ¢ gPlta dal gioco. Finite le palline si controlla il
punteggio. Rimettere, ~artongini sotto le bottiglie. 11 gioco
riprende con il compd
9° Gioco: Tunnel

PREPARAZIONE: Uno sca . da golf, 5 pall
VACANZ ANCO
11, e sl 1] O]

ha b tiri a disposizione per, il foro. Segnare i punti. Tocca poi
al compagno
palll 30, 3 palline 50 punti, 4
palline 70 punti, tutte e cinque € pe 2Mpunti
10° Gioco: Tiroalpumero

PREPARAZIONE. J/lone di stoffa pesan,
plastica
1l tabellone & formato da

1 grossa pedina di

Metterlo a ™
metri. Da quel to il Foncorr@nt@ ha cinque
CeIC: di far cadere la pedina dentro a qncdche cej
i Freccette.

punti possibili
12° Gioco: Giututto
REPARAZIONE: 8 scatole, 10 palline morbide.
Xtere le 8 scatole una sull'altra ad una distanza di 10 metri. 10
della giungla a disposizione per buttare giu pit scatole possil

20



azioni da 4 giochi ognuno.
1° 1LLI, CENTRO, CERCHI, FRUTTETO.
2®IENO, 43/ VICINIAMOCI, DISCHIVOLANTI, POSAPALLINA

3 TUS TIROALNUMERO, FRECCETTE, GI TO
Le fanno i 4 giochi e poi wvanno ione
succes: Nel caso che qualche Sestiglia finisca prim 2de a

terra ed aspetta il proprio turno.

COSTO: 360 din

, tanti quanti
> due numeri a

base. JJ palline rosa
azzurre aa ping-por
centrale (L'INFERMERIA) |
braccio di una Sestigli
VACA
I ST '
con la torcia e gridarlo ad 3
affrontarsi alla morra cinese co
l'oggetto e: se & suo lo riporta al
all'infermeria assiegge al perdente. La squadra vincitrice & quella che
ha portato pil ONUHVVCZSHUU Se, sbaglia a leggere il
Ld]tulhllu si & portati daWavversario all;
mano lo cede all'avversqo > 10 porta alla propria
fermeria. Si resta in i TImeria per un minuto, Si
ci sono pill oggetti in ung R Nella morra
e sul sasso, il sasso vince e e la forbice
vinceggilla carta. In qualunque momento si pud il cartellino
, se 'avversario & senza oggetto nondfuccede nulla.
un oggetto in mano
REGOLE SO s 0 nascondere il cartellino, & possil - nbiare il
cartellino con i propri compagni
Consegna dindiridini
letto, raccomandare di parlare sottovoce.
LA racconta una fiaba della buona notte
Staff per discutere sulla giornata passata e sul domani
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Settimo giorno di attivita
Giochi senza frontiere

oppiare il sacchetto

ettl di caggabianca

bisogna prend
Poi correre a dare ilg

RANCO
scia cadere € va a bele

PREPARAZIONE.
Sestiglia in fila indianay cia sulle s T O\l pagno
11 Lupetto in al compagno
davanti che voltarsi, la passa al
compagno Qg
Quando la palla, 'va al primo questi la pass:
da sotto le gambe e cosi via.
L'u 0 Ja prende ¢ la fa passare come all'inizio efosl via. La palla
deQggfe SYiri avanti e 5 giri indietro

4) Millepiedi capovolto
PREPARAZIONE: un bastoncino da 50 cm.
Sestiglia schiena a terra e gambe in alto 1'uno dietro
™0 ha un bastoncino di le: tenuto tra i piedi.
Al via lo passa al compagno dietro che lo deve prendere con i

ono dietro

22



i, passarlo al compagno dietro e cosl via

Dé oi tornare indietro con lo stesso sistema
11 @Estoncino deve essere toccato solo con i piedi, se cade lo si rimette
sui piedj gli & caduto e si continua

) Il trespolo
PREPAFM®IONE: due barattoli vuoti grandi (quelli ooffiodori
pelati)

Ad una dis®
mezzo metro

0 metri mettere due barattoli distanti tra loro di

con un piede
che correra per
salire sull'altro ba
Quando ¢ salito, il pri! Pende e cor
cosl via

dare il cambio al prossimo e

lompagno che si trova sul

RANCO

Lupetti in fila, mani sulle§ gno davanti e le gambe
divaricate.

Al via I'ultimo passa sotto le gaml ma davanti a tutti nella

stessa posizione. Dg ia e chi & rimasto per ultimo fa la stessa cosa
e cosl via \
Ogni lupetto deve passa®s volte sotto | De W tutti

ile rouge: 1 mygtdONi

il lupetto vi appoggia il piede alzando l'altro dietro e
traguardo.

scambieranno i ruoli per tornare indietro.
Tocca poi ad altri due e via di seguito.

23



Gioco finale per tutti

Staffetta contro la palla
EP\ARA W/VE: una palla, ubdszo )

far pa b la palla al compagno di destra che! assga al
compagno di Meotra dcenuo uno! Il compagno di 5 fara
altrettanto, sia. Nello stesso momento d'inizio il
primo della ando, poi, il
testimone (un Tocca poi ad
he termina la

coppia, in totale 9
TRPOpRO-NITN g i
VACANZ
)L =CICCIO™NCT
metri l'una di fronte all’ dlt 9 ji spMe CUllbLghd[L una serie di
cartoncini ai ogni lupetto. Ogni

io e l'altra squadra ha
tra squadra gridando ad

opo il gioco della prima Sestiglia: Attornos
dopo il gioco della seconda Sestiglia: Buona

Aletto. Silenzio Akela racconta, Staff di fine V.d.B
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GIOCHI DI RISERVA

I rigatoni

compagno che a scendere negli spaghet
cosl via
Nel frattempo si met ultimo per ricevers Datoni

Parte poi il second® ct a fare la stessa cosa mettendosi anche
lui per ultimo, ricever 51 due rigaigni per ogni spaghetto

E cosl via. II gioco t giocatore & ridiventato

VACANZE CO

Dalla base di partenza un ~ajge con il campanello deve arrivare
alla base di arrivo
Tutti attorno bendati giocatori che possono
intercettarlo orientandosi con il my, Wi passi 0 con quello del

campanello.

Muovendosi avarm\etlo gli intercetta possono costringere
anche senza volerlo Nortatore del

movimenti scansarsi e cosi le p¥gs avdi far suonare il
campane! &0 e di conseguenza §individuare il giocatore.

atgl una Nave carica
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PREPARAZIO! una barchetta di carta.
Un i lupetti tiene in mano una barchetta
pagfapg passandola ad un altro giocatore dicdhdo € ar;

una ne comincia con il nome di quella lettera.
Se risponde giusto prosegue il gioco cambiando lettera
Altrimenti paga pegno e riconsegna la barchetta a c
§cta
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Giochi di Kim
VISTA

IthU dl (,entro mettere i 10 oggett cop
ra e fare osservare gli oggetti a tul
getti. Le Sestiglie si riuniscono diste
modo che ogni Sestiglia non senta le altre. Foglio alla
Caposestigs cio che la sua sestiglia pensa di aver visto.
Dare 2 minuti o po, quindi riunire le sestig] N orire gli ogge
PUNTEGGI: 1 gffnto ogni oggetto indovinatq| Qo ogni errore.
KIM ODORI
PREPARAZIONE: & in ori da cucl®(aglio, rosmarino,
noce mc

1, va a tastare nella
iverd cid che

ZIONE: 3 cremini, 3 caramelle, 3 liquirizi
cerchio e seduto. Su un vassoio si

ad ognl lupetto, si chiedera: la lunghezza, il peso € la, (tali
misure sl saranno prese anticipatamente e scritte su f‘gh(\‘\

crivere su un foglio le
TEGGI: [ tre che si a
leccornie.

ste di ogni lupetto
inano di pit alle misure si dividoy
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