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Vacanze di Branco K
‘anno le Vacanze di Branco si svolgono a Castelvecchio di
Valdagno ), in una struttura messaci a disposizione gallA.CF.V.

o sono ambientate sul tema “INDIANI", e > cgfitiglie
> e col nel seguente modo

CHEYENNE col VERDE
CHEROKREE co 0SSO
IMANCHE col IAZZURRO

tinta da una maglietta bianca con
indiano di un tipo per i Rossi

e un altro tipo per i ne gliett: stampato un nome
ndiano ed & di ra distribuita a caso,

VAC NCO
TONL NG N

del proprio me

tribtl avra i bollini del prd ol s £t ti sui cartelloni

alla sera prima d'andare are altri

bollini risolvendo dei elli e quiz che ogni ma

saranno propos & tutto il giorno di tempo ger risolverli e ric T

20 bollini. Alla tmedc\\/‘ di B. ci sarar simbolici premi all;

tribu prima classificata

I bollini cosl distribuiti:

5

On dorme

1 quaderno di caccia.
Tutti gli orari possono variare a seconda delle esigenze
ccomandare ai Lupetti di portarsi l'astuccio con pennarelli e

oTic. &\




Primo giorno

o di Valdagno.

te.
4 DI SESTIGLIA

IADEMA INDIANO.
agliette indiane.

Sveglia e gi
Lavarsi e si by _afe)
Colazione (CHEYENNE S&
Uniforme per Cerchio e Grang Tlo.

Pulizia (CHREOKEE). Cortile (COMANCHE)
rsi pelygcare — Ispezione came

NA)

0: LANCIA E CORRI.

a del GRANDE SPIRITO.

EYENNE SERVIZIO CUCINA),

arsi le mani per la cena.

Cerchio di Gioia

Aletto. Silenzio! Akela racconta una fiaba. Staff




Terzo giorno

stica.

le (CHEYENNE)
Ispezione camerate.
al sacco.

zione (COMANCH
J me per Cerchio e
09,45  Pulizia (CHEYENNE). Cortile (

10,16 Cambiarsi —{gpezione camerate.
,30 LA BUS§
G POSIZION

CHE SERVIZIO "U( INA).
e a tavola per il pranz

a.

ars ani [
Cerchio di Gioia
Aletto. Silenzio! Akela racconta. Staff.

o



Quinto giorno

glia e Ginnastica

si e sistemare il letto

ne (CHEYENNE SERVIZIO CUCINA)

he per Cerchio e Grande Urlo.

10 (CHEROKEE). Cortile (COMANCHE)
iarsi per g — Ispezione camerate

10,356 Attivita maggale: ACCHIAPPASOGNI.

TO INDIANO.

'DE SP'/UY?

09,30  Uniforme
Pulizia (CC

18,36

nda ’id GRANDE SPIRITO.
19,00  (CHEROKI RVIZIO CUCINA).
10 15 La le mani per la cena

Gioco notturno: NAVAJOS.
Aletto. Silenziol Akela racconta. Staff.

[



Settimo giorno

a e Ginnastica

‘O ')ELL 'OCA INDIANA
SERVIZIO CUCINA)
e a tavola per il pranzo

Merenda
Gioco: VECCH
(CHEROKEE S

RANCO

A
All'arrivo al genitori,
chiamata per il cer ACOrso sul compo:

dei Lupetti alle
controversie riv

tutti fratelli, per le



Primo giorno
Quiz per entrare

QY¥ale anirg eresLo fuori dall'arca di Nog? (nsposLa DESCE,

Si consegna una uguale quantitd di materiale ad og stiglia
Scatoloni, nastro adesivo colorato. Dovranno
costruire url t e Ul pa a0 ato possibile da

esivo, forbigi. cucitrice.

VACANZ

2) Mettete del nastro biag
due strisce di velina

3) Fissate la cannu al nastro biadesivo e
metteteci sopra |'altMygtriscia

4) Taglid 1y angoli delle strite
arrotondandole gfercando di dargli la forma
d’'una piuma

luzzgle ailati la carta velina

9

gliate una fascia di cartoncino: quelle che
usano in pasticceria.



cate con il 1

astro adesivo le penne al
latelo poi alla grandezza
vostra testa, fissando con nastro

piume di carta velina verso
vendole a vostro piacimento

1l diadema indid¥io finito.

In¥eNtare danza

Ogni Sestiglia riceve un fog parolefi una danza indiana da

VAGAN, RANCO

Mezzora per inventarsi u dandole un nome [ gesti vanno
scritti su un foglio e con! S
serale in modo che ogni Sestiglig

Si formano due soggdre: i “SIOUX" e 1 "“CREEK. Sul terreno viene
delimitata una zole&a dei “SIOUX" g quale questi ultimi
sono rinchiusi. A circa 15Wetri & disegna - 2a di salvezza per i
“CREEK". I C(JEK avanzano verso la fos
in riga da
fianco dell’

in cui il SIOUX colpito riesca a raccogliere la  palla,

dai compagni, a lanciarla contro i CREEK in fuga senza #8cire dalla
ed a colpirne uno, prima che questi abbia raggiunto la prop;

linea di salvezza, il punto conquistato dai CREEK viene annullzg e




tirata dai CREEK non colpisce nessun SIOUX, si g
diNgfamente alla fase successiva del gioco, cioe si invertono i ruoli

Cartelloni d1 Thbu

maglietta La sciare una pere sotto pex dLLaLcam i bollin
Giostra indiana

a mppwe Un clemento g oni coppia va a

@ gono messe le

he abbastanza
Tio Lompagm H ES g

elemento della
compagno in modo da formare un
“Akela chiama" 1 Lupetti del
rio rispettando la fila,
sterno correndo sempre
0

dd [dru deSdre
coppia si dispone
secondo cerchio pitt
cerchio esterno o
Quando sentono un fiscl
O 47 o0 C 8

CoY salfR g
una pdlhna al veuuo del grch, Ogm marche viene eliminata la
coppia rimasta senza oggeRg > vqa formare il cerchio

Al cerchio serale si parteci; mincera con

le danze inventate, gliori sara premiata)
PRIMA DANZA
CANTO: scelto dal libr dei canti.

1zione bollini
attaccare i bollini sul proprio cartellon
mandare di parlare sottovoce

Staff sulla giornata odierna e sul da farsi



Secondo giorno

egliano i Lupetti al canto “al chiaro del mattin”, tutti si alzano, si
arpe da ginnastica e tutti in cortile per fare ginnastica
conosciuto un dl, un uomo muto che, WgoNtro i

Lupe! ta sua cambio. E comincio cosl a raccgntare CNg, era
muto rlava ai Lupetti facendo cosl con una vere
l'avambraccio rigido verticalmente). Ripetere il canto e due

mani. Poi e. Due piedi, la testa
Hut hut hut
Una tribu in f@f indiana. Il primo parte e
HUT HUT HUT cerc camminando, di
senza respirare, P non ce la fa piu,
prosegue il suo com
fino a che tutta la
arriva pili distante.

VA@ANZ :

fare tre cose che gli al
Scaduti i trenta minuti, al

ontinuamente
\rada possibile
> sl fermaro

ecipato. Vince la tribl che

RANCO

non essere capaci di fare
rchio, ogni tribt, a turno,
fare una cosa propo%ta

dal e tribti avver
viene proposto, la

compresa {j
a sorte attl

” bendati, disposti in riga a meta
starsi. [ Lupetti
i “CAYUSE”,
enza farsi prendere. I Lupetti presi dura
vengono eliminati. In fondo al campo, opposto a quells
sono disposte le palline, che i Lupetti non bendati debborg#ercare di
ortare nel loro campo, riattraversando la frontiera. Il gig
termina quando tutti gli oggetti sono stati trasportati, o quan




ti sono stati eliminati. A conclusione del gioco le pg

minare tutti gli avversari

Lancia e corri
ta in fila indiana, mentre le altre due sono
e, in un settore circolare di 90°. Il capofila della
ancia la palla il piti lontan bile, dandole un
10, quindj di corsa gira intortl pria squadra e
gni giro che comp Petti delle altre
negcampo di gioco cercano di recuperare la

SO 3 -
VEA! ?&
apo fila gridando "Stop!

lanciato la pd la si ferma

Una tribu ¢ disy
sparpaglia
tribl si sposta
PUGNO O un ca
conquista un puntg,

Lupetti che aveva
qto il numero di giri che &
squadra. Tutti 1 Lupetti
della squadra dei lanciatori effett mno un tiro. Alla fine si
sommano i punti gtenuti da ciascun Lupetti e si invertono i ruoli
tra le due sq ledlL
Tenda el Gran ito

Davanti allgften ono seduti i grandi i indiani. Davanti a loro
un piccol ierl) (o altro) con dei fiammif Al grido: “IL

GRANDE SPI CHIAMA" tutte le tribl acg , € 0gnuno,
rcudono un

menti ci sard l'ira del GRANDE SPIRITO. Al termine si brucig
tutto il contenuto del braciere e si inizia una danza propiziatorig

12



Danza propiziatoria: Homagege

Qu@fta danza propiziatoria inizia con le parole da cantare quasi
sovtovoce, gaamentando la voce alla ripetizione della danza
HOM. Alzare al cielo le braccia

su e gil le braccia sull le cosCl
e sfregare le mani nel meni

DerT tre v:)lte
Cgrchio di Gio
ioccolata

piatto. 1 ggmoletta di cioccolato al latte in
Pro 211 forchetta, 1 coitello, 1
vento, ) dado di polistirolo di 5/6

1a 111(,!%{(,& 1 \/(,Uld!lo

iasi. Al via il Lupetto tira il
etamente e, preso coltello

Ripetere la dan

PREPARAZIONE: 1 se

paio di gi 1 cappelio,

o u’/
V A aI NI ;77
tavol grrg i cloccolato; ag

dado, se fa 6 corre alla sedia’s
e cucchiaio, cerca di tagliaré ino e mangiarselo. Nel
frattempo il dado passa di mano (sefiso orario), se anche quel Lupetto
fa 6, il Lupetto alla’ ia deve immediatamenjg interrompere cid che
sta Alla fine de glo ‘ribuire un qu di cioccolato a chi
non & riuscito ar
BAN: Uota:
CANTO: sc

Aletto, rac are di parlare sottovoce
Silenzio Il Sakem racconta una fiaba
taff sulla giornata odierna e sul da farsi



Terzo giorno
Caccia con pranzo al sacco
U[Jr[dfl() facile ¢ tr@ ore dud“ 1do con passo

Al ritor#® fa un altro gioco
2° gi SCALPO.

Se attornc
potremo r

e & forn’ Ne serviran

11 tesoro di trilg

‘o di tribli che
g d-ll rolore della

I U, 4 sassi h
color oro, saranno il t di vgm LJ,

Ten a dg

»olte le mm 1é (con la mygho g
di de;

) uitaitai (si batt
> la spalla del compagno
di sinistra)
3) jeppo (battere 1€ le proprie cosce)
volte le mani) jeppo ( Te le mani sulle
portano le mani empie dt
(battere le 1 i ille proprie cosce) uil
alle tempigfdy e come per avvitar
gridando i

i (si portano le mani
& (si algano le braccia

ostruzione aq
Cosy emo l'aquila, su ivamente si fara una
y , con la vin bollini

4 chi la lancia




(Gioco notturno)
PREPARAZIONE: 10_cs
S /fa, sy 7 /0%

¢’ g lesy e,
RANCO
2% dp. | )
Ogni Sestlgha sceglie una, & Dasi non si devono vedere), ogni
Caposestiglia distribuisce i amelle e decide la tattica da

usare. 1l compito & quello i i MOWGLI nella propria
base. Ad un segnale incominci vviene attraverso le sfide,
per sfidare bisogna riconoscere ®&vversario illuminandolo. Chi &
nominato si ferma 4ga pari e dispari per tre volte. Il vincitore si fa dare
una caramella dal M@ e lo porta nella ase come prigioniero
con le mani sulla testa, ['Wfa mostrare il e & MOWGLI passa

prigioniero

C] rigioniero sia
dell udd[d del vincitore nel qual CdSO & libe! po 60 minuti
ingy e il gioco e controllare i punteggi.

" 191 si possono mangiare le caramelle. Giocare, Vealta.
PUNTEGY 10 punti per ogni caramella. 100 per ogni
MOW! 30 punti per ogni prigioniero
In ogni caso se una sestiglia cattura gli altri due MOW! to. E
se lo fa in tempi brevi si ricomincia il gioco.
ribuzione bollini.

eImnpo per attaccare i bollini sul proprio cartellone.

Aletto. Silenzio Il Sakem racconta una fiaba. Staff.

15



Quarto giorno
La bussola

Pleparazigg foglietti con i indicati 7 punti cardinall.

altrimenti tornare dietro alla propr,
continua. Nel Yrattempgagli altri Lupetti dé
non suggerire. Vin Tima squadra che ir

, e il gioco
e in silenzio e

una tribu sta davanti al

tl Dopg 10
ANCO
i} “

semicergnio e o [V 1T
VACANZ
(518, 1 IR & Sl

Lupetto, il quale, dc
cambiamenti sono stati fa
1tl in meno per ogni G
a pol al prossir
partecipato al gioco

tutti i Lupetti han

26, 31, 39, 46

Preparazione: 6 foglietti
Due tribll s
accia tes

£ gJ[] numerais
disposte in cerchio, 1 Luj

) JANKA. T TANKA si riunirang arte dove il
SAKEM estrarraaaso un foglietto per la con 'ANKA tutti

insi ed ad alta voce, contano a ritmo fino al nj estratto. Gli
W, frattempo entrano ed escono dal cercio, passagdo

i compagni
Al numge# convenuto, i TANKA, abbasseranno le
WANKA rimasti nella rete (nel cerchio) diventano ma
cioe faranno parte cerchio. Il gioco continua fino allgg®@ttura di

i gli "WANKA" Contare il tempo impiegato per catturare tutti ¢
WANKA. Si cambia tribt e cosl via

16



La pelle del serpente
I etti di una tribt in fila si passano la mano destra tra le gambe e
la®engono gl Lupetti che sta dietro di lui, che l'afferra con la sinistra

ersa (il serpente si € toM pelle)
ra fa un s ltello esclamando “UH CHE

FRESCO e in
modo che la s

Se il tempo impiegg eVP si fu ripetere pe
Tocca poi alla prossimg osl via. Contare il Lempu impiegato

Ten

ta come al solito

DANZZLRO8IZ- TO, 4
V cfza s 7 8
€] NI )

Portare a ritmo, le mani s
sulle proprie infine su que
fine della strofa

A GUNI GUNI GA IA GU NI

Portare le mani s proprie spalle, indi apgre le brac
infine incrociare le maNyg! petto

AL AT ATIPPI Al CAYENE
Battere le rgM insieme per due volte,

fuori e

ttere 2 volte la mano

destra sul @ng sinistro, e 2 volte la ) sul ginocchio
destro

AL AT AT TPPT AL

Bat le mani insieme per due volte, poi battgfe 2 volte la mano
deffra nocct
de:

A GUU. AGUNI KIIIIT GIIIIIIII

Mani sul viso, quindi braccia tese in alto, mani incroci4

infine braccia tese in avanti in modo da toccare terra c¢f la punta
dita.

17



Cerchio di glola (se possibile all'aperto)
BIQLIETTO IN FRONTE
A¥ un Lupgato di una tribu seduto al centro, si pone sulla fronte un
A1 una parola scritta a caso. Dovra
Eno tempo possibile, facendo delle domande a
lerd a cenni col capo le mani. Le d
essere specifiche
Tempo mag
CANTO: scelto
BAN: 0 mamm
SUMO
Si traccia un cerchig
un Lupetto per og
Scopo del gioco & spi
spingendo con le spal
Se qualcuno cade si ferma

inuti. Poi si cambia Lupetto.
retto dei canti
oh oh!

attenzione a non
tragitto)
Ouardo un sottomg a la sedia) viene affondato. Partira

n tal caso un altro ¥ marino deHd propria gt Vince la tribu che
recupera il tesoro rPI joh tempo.

CANTO: scely 1 libretto dei canti

BAN: labadf

TMPALLINA(

Un Lupetti
pingpong. Al vi& a colpi di %edere i Lupetti ¢ O\/T
pall deH’avvemarm cada. (meglio delimitare y

a pallina da
far si che la
a dalla quale

Tempo per attaccare i bollini sul proprio cartellone
A letto, raccomandare di parlare sottovoce

nzio Il Sakem racconta una fiaba

Staff sulla giornata odierna e sul da farsi.
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/i ferro o alluminio diametro 10/12cm, ne
, colla UHU, gomitoli di filo di cotege bian

Quinto giorno di attivita
Costruiamo l'acchiappasogni
P z:ﬁmm)u K di fe

1)Fissate all'inizio il n o velluto) con un pochino di
colla e continuate a rig#® o alla fine, e fissate con colla
2)Prendete il filo e annodatcgg stremif al cerchio. Ora, infilate

dp@[h[ld © DIos orline.
™ E VN 3F
-

4) Alla fine, fermate 0 con un nodo.

b) Legate la piuma Mggltra estremita, do bene il nodo.
Infil le perline 1dole scorrere do in modo che
coprano ancy® gambo della piuma. Confua®e a decorare con altre
perline. U cerchio.

Un Lupetto per®®lta viene bendato e nel silel
Tiusg a mantenere la direzione esatta attrave;

Fpito de,le altre ,bt & quellc d1 attraversare il campo s
essere toccati. Chi oltrepassa la riga in fondo & salvo. Se qua ©

19



si ferma con chi I'ha toccato e attende la fine della |
o si gridera via ogni coppia di Lupetti si mostra il cartoncino:
numero dell'inseguitore & piti alto guadagna i punti sommando i
numeri e igareso esce dal gioco. Se i numeri sono inferigzi o uguali,

non si % si & liberi: riprendendo il gioco. Se il SAKEN nde un
altro WMgouadagna 50 punti. Solo il SAKEM pud pNgdere
chiun un altro SAKEM, nel caso non succedesse g si chta e

si & liberl. oi fanno tre manche. Terminate le quali si car
Palla sioux

Gioca una trib a volta. Una coppia alla vg
fronte all'altro

dispone uno di
9 a corda in una
T pdo da formare
due binari paralleli Pioia il pallone sopra Ny formato dai fili
e al via i Lupetti giungere la parte opposta del campo
senza toccare il pal re. Se si arriva in fondo si
guadagna un punto arte dall‘mmu

1l gioco € a tempo

Cantando: gli indiani al
movimento ripetendo, poi,
DELLA TERRA. DANZANO co: 11 aiabli bu bu aiabli bu
bu (girare prima a destra e poi danzando). SALTANO
saltellare a tem da fermi, SI ACCUCCIANO piegarsi sulle
ginocchia, I’REGAW@ sulle ginocct >gare il capo a terra,
1ani tese toccano terrs
edig cenetta comica per il
cerchio serffle = per tutti &2 CAPPUCETTO ROSSO.
Cerchlo di Gioig,

orra. Ogni volta si cambia
GLI INDIANI AL CENTRO

/’/7 iliber [ darce
etta della seconda tribl.
CANTCyesfelto dal libretto dei canti
BAN: piccolo grande indiano.
l'erza scenetta della terza tribu

glazioni e distribuzione bollini

‘eInpo per attaccare i bollini sul proprio cartellone
Aletto. Silenzio Il Sakem racconta una fiaba. Staff.

20



Sesto giorno
Indianiadi

tre
stilera e consegnera, poi el panti
g Alla fine per ogni speciali nno 9

concor re,lL
finali pomeridie

arrivato di ogni turno

SPECIALITA
1° Corsa dei sacchi, -

470 con l'arco, 4°Salto in
v, 7°Salto tripi

CORSA DEI SACCHI Gara J di 20 metri
LANCIA CHE VOLA Tiro del gi STITO!

SALTO IN LUNGOopo una rincorsa, saltare a pie pari
LANCIO DEL CERC nfilare con un cerg O un paletto da una

distanza di tre metri, 5 tii¥a testa

unti e a 5 metri 5 punt

SALTO TRIP™CO po una rincorsa, al seg e due salti

consecutivi castando su un piede e il terzo sall pié pari
GARE PER TRIBU
T Seguire un percorso con il test ano da

laguardo al compagno e cosl via
)LLO. Camminando carponi tr
bicchiere appeso attorno al collo, tramite spago,
secchio. Tornare di corsa al prossimo concorrente per ¢
hiere da riempire d'acqua e cosl via

Siva al traguardo anche se si & persa tutta l'acqua.

Segnarli il

21



'NGO. Partenza da un punto segnato. Il primo di disteny
Il pitt lungo possibile appena disteso grida VZA/ al prossimo che
i toccando con i piedi le mani di chi sta disteso, e
traguardo. Contare il tempo

nda del Grande Spirito

Fatta

Il compito di alle due basi
dal cartellino
sulla schiena, e 7 4G 8 scere il
cartellino di qualcun:
alta voce. Chi & nom!
cinese con chi lo ha grida

2

lo con la torcia e gridarlo ad
e per affrontarsi alla morra
nde il tesoro e lo porta

ellaaghe fia gor,
gogm] 0
ta da cchiLu

cede all'avversario che lo
Tenda per un minuto
icompagni

tesori in una base. Nella morra
cinese: la carta v sul sasso, il sasso viggee sulla forbice e la
forbice vince sulla cart;

pomento si puo gridare i

alla pr a pase Lg
VACAN
all'dvversarioalla G

Se chi sbaglia ha un tes

Qdell'avversario, se
jlluminare un

terzi
, b puntiper ogni

Tempo per attaccare i bollini sul proprio cartellone.

Lavarsi i denti e a letto, raccomandare di parlare sottovor
2nzio Il Sakem racconta una fiaba

Staff sulla giornata odierna e sul da farsi

)
)



Settimo giorno
. 7 . .

Il gioco dell'oca indiana
ibl che comincia per prima e poi quella per geconda. Si
n base al numero si va alla postazione relat
la prova. Superata 0 meno la prog

Sl'estrae Ig

PROVA 1. Prova del tatto, almeno 8 oggetti su dieci per t1]
Orologio, a2 pingpong, fazzolettini di carta, spazzola,
pettine, colla ir¥ pennarello, molletta, pila, lettrica.
PROVA 2. Quaiglo capriole in avanti a testa

PROVA 4. 3 tiri al 0 a testa, almeno 6 cei T tribu
PROVA 6. Lancio del ® a 10 metri con un compagno che la
prende; si puo sbagliq '

PROVA 9. Traqnmtal@ un comgegMo p metri a seggiolino
PROVA 10. Tiri in una porta da un 10 O®n la palla, 2 tiri a testa,

ET OgNnuno

ammessi 3 errori ingotale
PROVA 11. 3tiri m\wcette, almeno 10 py
PROVA 12.

Valutazione altezza di un bastone, sqto
106. da cm, 0 116‘6

PRO 15. Con la boccia toccare il boccmo a 10 m €no 2.

PRVA Z& Scrivere 12 citta italiane che inizia con la P. tempo
mi e minuti. (PALERMO, PAVIA, PARMA, ENZA,
POTEN, PISTOIA, PISA, PADOVA, PORDEN 4PERUGIA,

, PESCARA, PRATO.
PROVA 17, Fare piramide alta almeno 3 persone.

i tira il dado e si fa la prova relativa al numero uscito.

e non si supera la prova ci si ferma per un giro. Altrimes 2
prosegue

23



Vecchi giochi indiani

ntemporanea ogni tribti fa un gioco, per stabilire chi & il pit

5

PIrimo € per sec
sull'uno, quing

lg pletra piatta
10 IﬁCCOg],EIE,

un piede. Segue
prossimo. Vince chi ar;
cIco
Si disegna un cerchio di 2 r
50 cm di diametro. Ogni Lt

VACANZ

cerchio. Se vi riesce guada
tappo resta dove e finito.

Al centro un cerchio di
disposizione

yE o
appo dagli altri. Se non vi riesce il
etti fara altrettanto e cosl

via. Da dove il tappo si & f il primo Lupetti ha la
possibilita di centrare (ciccare) t ltri tappi, se vi riesce il

tappo & suo, € C
cercando di tirare 1

o ha perso uparte (al suo turno) dall'inizio
1a zona neutra. Quaggguno dei contendenti
lo che ha vinto piti

tappi. In casg
CIRQUITO
Si disegna due parallele
4 0 5 metri,
ae chi deve

anche gli altri avranno tirato. Vince chi arriva primo al trag
Palla nome
’Attorno ad un cerchio tracciato per terra del diametro di cirgg
metri sono disposti i Lupetti, in modo da avere un piede
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All'interno, con in mano un pallone, ¢'¢ un Lupetto
esl ndo a caso un bigliettino con il nome di Lupetto.
Siéfstrae un altro biglietto, e lo si consegna (senza che nessuno
sapp a M\nome ci sia scritto) al Lupetto in possess E’Ha palla

quale s’®ecipita a raccogliere la palla gridando
devono fermare doy
1l Lupetti ¥ @' so della palla, sceglie, indicandolo, un altro

0 la palla per
e 1 piedi. Se la
non la colpisce
iglietti, gli stessi

colpirlo. Quest Q scansarsi, ma ser|
persona viene colpita, ciatori guadagna b
prende solo 2 purk ol volta che si estraggon
saranno eliminati in 1o

VACAN

DOMENICA
7)IN I° D CI SONO POCHIS UANTE ALUNNE CI SONO SE
TUTTE QUELLE PRESENTI SI CHIANgis# PN\RANNE CHE TRE, FEDERICA
TRANNE CHE TRE, LIDIA TRANNE CHE ' GIOVANNA TRANNE CHE TRE?

2)CHE COS'EILT. UFO?
(UN FUNGO SOTTERRAN
LUNEDI

3) SEI DI FRGI® A TRE SCATOLE NUMERATENSAI
CONTIENE

NELLA TERZA SCATQ#A" NELLA SECONDA SCATOLA g 0:" IL TESORO
NON £ IN QUESTA SCATOLA".NELLA TERZA SCATOLA C o:" IL TESORO
1 INgMIESTA SCATOLA".SAPENDO CHE DUE DELLE TRE

CRITTE SONO FALSE

ED@NS A, QUALE SCATOLA APRIRESTI PER TROVARE IL TES
LAF OLA
SAPENDOCHE DUE DELLE TRE SCRITTE SONO FALSE ED UNA - ICA

SITUAZIONE POSSIBILE E CHE LA PRIMA E LA TERZA SCRITTA SI/ *ALSE E

JCE CHE IL TESORO PUO TROVARSI NELLA PRIMA O NELLA
SCATOLA. DALLA FALSITA DELLA PRIMA SCRITTA SI DEDUCE CHE I
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TROVA NELLA TERZA SCATOLA. IL TESORO QUINDI SI TROVA

5)CHE DIFFERENZA C'E TRA BURATTINI E MARIONE'
1 BURATTINLZ SOLO LA TESTA E SONO MOSSI CON LA MANO, LE
MARIONETTE SO
6) OTTO ALB,

) I SONO POSTI IN FILA N VIALE A 5
METRI DI STANZ @ 'UNO DALL'AL I: DISTANZA
INTERCORRE TR MO E L'ULTIMO? (

36)

MERCOLEDI
7)CHE COS'E I\/ONTELITO
(UN PALAZZO DI RO

VACANZ

GIOVEDI

9)CHE COS'E LA CLESSI
(UN OROLOGIO AD ACQUA O SABB
10)QUALE PESO PuO RAGGIUNG! UN UOVO DI STRUZZO?

(KG 1,5)
VENERDI
11)CHE COSA STUDIA L'ORNITOLOGL

E TRA UN CASTELLO E UN
E TORRI.

RANCO

RESTANO SOTT'ACQUA?
RESTANO 7 GRADINI PERCHE CON L'ALTA MAREA SI ALZA ANCH

4) CHE COS'E IL SALGEMMA?
(0% MINERALE)
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