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Regole delle Vacanze di Branco
D te le vacanze di branco i bambini hanno occasione d
1¢/Continuare la loro progressione personale, iniziata durante
iera piti approfondita e mirata ad ogni singol
vivere in una comunitda, rispettando de

se stessi;

4) Giocare,
Iratellini;
b) Vivere per u

altare, e cantare a modo loro insieme ai propri

settimana a contatto con . lontano dalla

televisione, dai®€artoni agamati, dal calcio;

6) Imparare a costruj 1 le proprie mani e K. fantasia tante
ose utili e a fare io per rispettare la legge e la promessa

A tutto questo atil 0 la magsima importanza. Pertanto
assicuriamo loro, tu e prudenze del caso, per le
attivita delle Vacanze di Brog C di poter entusiasmare i
bambini in questa occasi R itd del nostro metod

telefonata ai guumr a qi

avvisatill

1l campo & regolato secondo la:
(sul Glomal no dell@ Panze per Lupetti)

Ogni Lupetto metggra gli interessi della comunita e di ogni altro

%; QVN
a rimandaato a casa, pr

dgg giorno o della notte. Siete

comportamento, di es: ste ~ons glomo ldS LdTOlO
0 € svolto in clima di lice; non regnino
a rivalitd ma il sorriso
con ogni altro Luppr’o
1 norme; nessun Lupeuo p
a il permesso dei capi; il
Sporg in alcun modo; il vitto, come qualit:
uguali per tutti; La toilette deve ed¥
biliti ed & onbnqatona Al campo non gg

dal recinti
deve essere

Sto per
lavano i

Lompom,nm,

vola ognuno si preoccupi di comportarsi civilmente;




®ale, Anche quest anno le Vacanze si
)2 Castelvecchio di Valdagno (Vi) dal 21 127
glu:*no 2010, nella struttura messaci a disposizione dall V. Vi

partecipera
ambientate su
nome nel seg

parola “SIR” e le f&
si versa del denaro
seguente modo: met:
arrivato 1/4  al terzo arriv:

0/ Vi
VACANZ
uphc on.

maggiore. A fine serata
distribuiti per tutti i giochi.
lenaro. Ad ogni Lupetto

Sara il Caposestiglia
verra consegnato il rrembaggio”, con il quale ci

sara la possibilita %@gndm giornalmente dei “LUPINCOLI" 1l

pare ad ogni gioco
poi, diviso nel
1l rimgnente, meta al secondo

117 :&

i vinti, cos!

giornalino contiene gni da colorare (ir a piratesco), rebus,
giochi vari, indovinelli e, ogni giorno setqnana di vacanza

tempo ded:
li il primo che consegna il g; posto, 35 il
secondo 20 il te, e 10 il quarto. Alcuni giog ti, come i
disegni, saranno sottoposti alla visione dei

(questo perché nessuno anticipi i giochi)
1ze di Branco”, tutti i Lupetti avranno un,
conseg’
vincente avra il diritto di tenere in bella vista in tan®
della Regina dell'isola Lupiratesca

ogni colazione, pranzo e cena, tutti devono andare a lavarg,
denti!



10,

1800
11,45
12,00f
12,30
13,30
15,30
16,30
17,00
17.10
18,10
19,30
21,00
22,30

Primo giorno
Arrivo a Castelvecchio.
Cegghio e Grande Urlo

Cerchio e Grande 13
PULIZIA: Corsari, DIAT®. Fij N/, CORTILE: Sparvieri
Ispezione camerate. Camb#®si per 'attivita

GIOCO: Lifggnefalaforza
GIOCO: flcon® an
Bucanieri servizid

Chiam#®’ Cerchio e spiegazione gioct
GIOCO: lgiocodeitherzak.
cnda
GIgICO: ligiocodellazo.
ve scenette per Cerchio di Gioia
Bucanieri servizio cucina
Lavarsi le mani e a cena
Cerchio di Gioia in costume
Aletto. Silenzio Akela racconta. Staff

o




Terzo giorno
08 Sveglia con canto. Ginnastica libe
0480 Lavarsi, Farsi il letto, vestirsi in Ur
one (Corsari servizio cucina)

A Filibustiers, D[AP]O Sparvieri, CORTILE: Bunieri,

Manualita: reperto archeol,

11,00  GIOCO! aalmare.
12,00 FlllbusueM;ucma
12,16 Lavarsile mani pranzo

13,30

15,00

16,30

17,00

17,30y GIOCO: Noncitroveretemai.
18, CO: ligamberomarino.
19 Filjustieri servizio cucina
19,30 arsi le mani e a cena

20,45  Cerchio di Gioia.
22,10 Consegna Lupincoli
0  Aletto. Silenzio Akela racconta. Staff.



Quinto giorno
n canto. Ginnastica libera.
farsi il letto e vestirsi in uniforme
kione (Sparvieri servizio cucina)
e Grande Urlo
Bucanieri, Diario: Corsari, Cortile: Filibustieri
BARBANERA

alino 5° giorno
Bﬁ ttaglia navale.

Filibustieri

si le mani e a cena
Chio di Gioia.

Consegna Lupincoli

Aletto. Silenzio Akela racconta. Staff.



Settimo giorno
Sveglia con canto. Ginnastica libera
L 1si il letto e vestirsi in Uniforme.
(Bucanieri servizio cucina)
e Grande Urlo

13,30 Tempo'libero.
15,00 GIOCO: Argg#ognadite
Merenda
Ispezione car

®



Primo giorno
QuMhte volte si pud sottrarre un fiammifero da 100 fiammiferi? 1
Pdché la sgeonda volta si sottrarrebbe da 99. Su un altro foglio c'e
scritto: B N\ ha in tasca due monete per un val di 3 eu ma una
te non & da 1 euro. Quali monete ha? Una
Sestiglie ad una certa distanza. Chiama
leggere oglio, se risponde giusto nell’orecchio di Ta, e
guadagna 20 Lme' oli, dlfrunum Icguo 11 sec oudo C[JLZ e se Indovina
entra e gu
BARBANERA

. Urlo, devono
porta un foglio
con l unmagm 50 slamo solo
all'iniziol Cercate
I'indizio di chi pot# 5
INDIZIO: ATO/A/OE

50 LUPINCOLI a chi t

La benda per 'occh
infilato I'elastico, il dist

PREPARAZION, ottiglia di p/as[ ica, roto, ‘/ g 2, carta di
0, nastro adesivo. Tagliare g tiglia e
la carta vetro, per evitare di tagliargl Con la carta da
re un rotolo lungo, rivestirlo be:
one all'interno della imboccatura, per
ncino. Fermare tutto con nastro adesivo

-S43 Et
B -

©



Facciamo il segnaposto
ARAZIONE: carta, caramelle ca  buco  stuzzicadenti
Vohi, moligtta di legno, spago una fo da di ogni Lupetio e dei

%RANQD

badando

che il dxameu o supra»gn
tubo. Tenere il materiale sceltogg
tubo e fissarlo saldamente con l'elag

v/ per tipo di pirati
Anna D. Filibustiere
hianto ogauno che entra,

me chw Tonqr‘ ledida Eomrdonq@f
> Borondongo le dio a Benabe?

Ripetere il canto.
Femmine Porche Benabe le pego a Bucilanga?
rché Bucilanga le hincio los piés?
Delere il canto.
Akela grida: Molina! Tutti gridano: Epal
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La serie dei numeri

tti seduti in cerchio. Partendo da un Lupetto qualsiasi che dovra

cominciarcgl conta, dira: 1, il successivo 2 e cosl via. ATJENZIONE
quan a al 3 non bisogna dirlo ma si dovra dir O cosl
come’ i multipli e tutti i numeri che contenggno il 3, 12
passo asso 7 8 passo 10 11 passo passo 14 D fino
all'ultimo Lupetto. Chi sbaglia in qualsiasi modo & elimina uando
l'ultimo ha omincia senza gli eliminati e contando come se
ci fossero tutti ono rimanere 4 vincitori i spetteranno 20

1CINl1 VICIN1

1/ con segnate diverse del corpo.
scheranno da un mazzo 2 cartoncini
Eno, occhio, naso, caviglia,
anno inserire 1 biglietti

indicano parti
ginocchio, Jally dove
tra le due parti del cong

DERCT Ry IORAL IR 7 =y =
Vﬁl CaAi lighto
ue Cd finlsCe 11T

Vince la coppia che riescq
di biglietti. In caso di parit:
20 Lupincoli ai vincitori
BAN: chi vuol venir con me a ballar
Chi vuol venir con4gg a ballare e ol non ¢ difficile imparare e ol Gira
intorno, fai un saN un piede, bat (10, e se questo tu
farai a ballare impareral, orod pord poro,

Ripetere fing,
ai fianchi
POro poro

D

ti 'altro; aggiungere: fai cla da gallina, mani

rai a ballare imparerai,

Ripetere fino a 1, 1 ai fianchi scrollatina; aggy iU la spalla
su il ginocchio, fai un salto da ranocchio, e se tu farai a
bal iIgarerai, poro poro poro poro e o!

Ri fai un salto da ranocchio; aggiungere: my a terra,
git , fai veder le mani nere, e se questo tu allare
imparef® poro poro poro poro e ol

Distribuzione Lupincoli guadagnati nella giornata

Lavarsi i denti e a letto, raccomandare di parlare sottovoct
LA racconta una fiaba della buona notte.

Staff per discutere sulla giornata passata e sul domani.
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Secondo giormo
e Consegnare un foglio A4 a testa. Meta della Sestiglia
di¢fgna & meta scrive cid che il Branco ha fatio il giorno prima
alcuni letti sono stati messi sottosopgg € stato
lasciato un messaggio: Non ci credercicNgg sono
cate bene nel cortile e troverete il sgcondo izio

INDIZIO: ATO/A/UTA/EEEAE/FCC/L/QNT/LMN TR
50 Lupincqliz va il secondo indizio.

In questi gioct] wposestiglia versa alla cassa Lale 150 Lupincoli
Lunionefalafor
PREPARAZIONE: due pzle, un contenitore,

Al via una coppig Sestiglia prima deve arrivare,
tenendo fronte c una palla, fino al luogo in cui & stato
sistemato il contenitg metri) cogele palline dentro. Una volta
arrivati ne prendon na e toma g no le palline, quindi
parte un’altra coppia e cosj finito si

ricomincia in modo @5 \ facc > T i alla
8V A SEF 405" N6} [
VA@ANZ; /) F%A CO
g0
Si estrae un bigliettino &

verso l'alt X
su e gill camminando dietro la 1i¥a, facendo finta di mettere una
conchiglia nelle r di tutti. Quando la mgtte davvero, chi l'ha
ricevuta deve s > correre Verso nto prestabilito in
precedenza (che sal i i¥nte alla riga)

gioco contingMino a che tutti hanno ricevigo 1®conchiglia
[lgiocodelterzmk
1l gioco & UMa spgfie di nascondino al contrg
da rispettare sono che tutt$
olo si nasconde. Nel nostro caso si nasc
Itre contano. Calcolare il tempo im¥eg
Sestiglia nascosta. Quindi si cambia Sesti

llgiocodellazo
PREPARAZIONE: Una corda, uno spago robusto, nast$
hetti di stoffa per lazo, un po' di sabbia
ere una corda tra due alberi
circa meta della corda tesa 2 nastri colora
di 50 cm. Come si fa il lazo: riempire due sacc! rem di qmﬁ

glocare a
si accecano

12



il primo con 5 pugni e il secondo con 8 pugni di s,
Al are 1 due sacchetti di peso diverso alle due estremita dello
sgffo. A turno fate roteare il lazo a circa 5/6 metri (o pitl a seconda
&) dagli alberi tenendo in pugno il sacghetto pn
qte il lazo cercando di “colpire” lo s
ram Vince chi riesce ad “arrotolare’

lietti con scritto 12 prodotti.
blicitda a tre prodotti per gestiglia. Le sestiglie

b posestiglia. Le
- mortadella -

Una Sestiglia scelta a cag 1§ scenetta pubblicitaria

seguita dalle altre. I capi $ gioda 1a 10

iy [
VACANZEDLITBRANCO
vicino al pianta del

it Gl avevano detio o erg

pomodoro. Non trovo nierffe rata, non poté altro che far
l'insalata. (col Kazoo suonal
Sotto il bamba, sotto il bu, sott;
Sotto il bambt al tempo che fu, ¢ un mercante che ormai non c'é
pit. Vendeva tuttoggon gli resto niente, nemmeno il cu,

nemmeno la mean glorno ebbe far ane era amaro, € si

mangio tutto quanto il aro. (col Kazq, e prime 4 righe)

Sotto il bambgggotto il bu, sotto il mio bal

Sotto il bary a100 che fu, c'era un pNyfeta che ormai non c'é
piu. Parla: , parlava del fuoco, nodi lo asgggmmo forse un
po’ poco. Larga a, stretta la via, dite he ho detto

la mia. (col Kazd® suonare le prime 4 righe)

Sot bamba, sotto il bu, sotto il mio bambu. (x2)

Segbng, ie di scenette pubblicitarie.

B. v

Branco, 1 bendati

grideranno a ritmo: ACQUA — ACOQUA ecc. mentre i d

(subito dopo acqua); VINO — VINOecc

| Lupetti bendati dovranno localizzarli e raggiungerli
rribuzione Lupincoli guadagnati nella giornata

Aletto. AKELA racconta una fiaba della buona notte. Staff.

13



Terzo giorno

ivo alla base dopo l'uscita i Caposestiglia
poggeranno i I aini fuori Tutt vanno nelle ate perché c'e la
doccia da fare. gliando umo terminato i Ca, porteranno in
camera gli zairll, md 0) sparito, ¢'é il soli Dove credete
L ata con l'indizio

TERZO SLHERZO
INDIZIO: OIO/I/A T,

Ogni Caposestiglia versa offa 29150 Lupincoli

VACANZ RANCO

Dividere il Branco in d 5 re che si metteranno luna di
tie il nastro al braccio onde
4 buirne 4 a testa insieme a
4Tapp1 a corona. Le carte vanno tasca senza vederle. Il

compito di ognung, dopo il via, & quello di toccare un avversario e
sfidarlo.

La sfida si fa cosl: 1° s/ Wostra la carta
vincente si
prende il
sua base,

de quella del perdente, 2 E Hv delpO th vince si
wvversario. I1 vincitore grta quanto ha vinto nella
prendere cid
ontinua con
Nza carte, si

gioco a
si fanno
esclusivamente con Lupetti di pari anno scolastico
Costruzione bombe di carta
FPARAZIONE: carta da giomale, carta stagnola.
Ognuno con 10 pagine di giornale dovra fare 10 palle e rig
di stagnola. Serviranno per il gioco notturno di questa sera

14



il dolceplratesco Gioco notturno)
Ogd Caposestiglia versa alla cassa centrale 150 Lupincoli.
PARAZIGNE: 10 dou/an i (71*0119‘@ di cioccolato) a testa, 1

un sacchetto di p,'asvma el
metterci le bombe
Preparare
dentro. Conseg ad ogni Sestiglia i cartell

gualmente distanti tra loro, con le bombe
R ATA meno uno

n modo che
1o incomincia il

Ogni  Caposeftiglia
nessuno li veda, of
gioco.
Bisogna portare una, Tia bomb una base qualsiasi. Strada
facendo con la torcia s illumiga 7 io e sl dice il suo nome,
esso si ferma e riceve la cinese per tre

VACANZ > O

scola 1 propri bif
e lo mette in tasca

DFBRANC
perdente nella sua base, positarvi le due bombe, In  caso

vincesse, si porta il perdef suagase per depositarvi le due
bombe (mani sulla testa) infermeria, l'infermiere
sposta due doblonori dal perd€ nte, quindi il perdente
mostra il cartellino ge & un PIRATA Yesta prigioniero

Durante il traspor el prigioniero (mani gglla testa) non si pud
[ermdre il vincitore. C ene ogni tantg arsi i cartoncini, in
ratesco. Vince la

5 punti ogni

il capo per

si puo correre!
ombe in ogni sacchetto.
one Lupincoli guadagnati nella giornata
Lavarsi i denti e a letto, raccomandare di parlare sottovoce
AKELA racconta una fiaba della buona notte

per discutere sulla giornata passata e sul domani



Attivita del quarto giorno
Reperto archeologico

NVE: vasetti di terracotta con candela

c/tronella, 1

un altro piatto)
col beige la sa,

Aggiungere al
pari a circa il

evitare che l'acrilico si

She con le altre sestiglie. Alla fine ci sard un vincitore per Sestiglig
I quattro vincitori se la vedranno per la classifica

16



Asciugaloceano

JANERA: prima d’iniziare l'attivitd pomeridiana mandare un

L zendere il Totem, & sparito! Al suo posto un
col big, Rendero la vostra vita dura! Cercate nel
frag herete. QUARTO SCHERZO DI BARBANERA
INDIZ D/OE/Q11A/O/U A/O A E/L/M/N M/C M N

Noncitroveretemai

Ogni compone\gffa Sestiglia estratta riceve g R.CiNo numerato
a caso, lo devg \l via tutta la
Sestiglia va a nascon ltri li cercano.
Si calcola il tempy legato per trovarli tu pit si fa la
somma dei punti ch
e cosl via. Per 11 con

sogna considerare che, ogni
| tempo impiegato per

RANCO

delle bottiglie vuote di

ca, scgnando dove v
lia scelta a sorte si mg
che sta fermo e guida i compagn;
bottiglie, se si sbaggg si ricomincia.
Vince la Sestiglia ch giega meno te“npo ivare al traguardo.

fa i gamabert, tranne uno
1s0 senza far cadere le

BAN: hoim
1l canto fa
Hoi ma cipil
hoi ma cipol. H8Fma cipil. Hoi ma cipol. Si can]
La ggMnda volta ad ogni POL ci si alza in piedi

1) g

prorompe poi vicino, buona caccia fratellino.

2) Nella giungla da lontano, s'ode I'eco di un richiamo, Che px
, buona caccia Vecchi Lupi

3) Nella giungla da lontano, s'ode I'eco di un richiamo, buor Ce

mpe dalle

17



, se la Legge rispettate
il Branco in tre settori, il primo comincia a cantare e, quando

alla fine

La cioccolata
PREPARAZIONE: sedia, piatto. tavoletta di cioccolato tte In
quadratiniggs , coltello. sciarpa, paio di guant cappello,

giacca a ver
Disporre la ¢

o di spugna.
in mezzo alla sala e met
accanto alla se
Lupetto qualsiasi.
Al via il Lupetto’ tirg o, se fa 6 corre alla sedia si veste
completamente €, P, Bchiaio, cerca di tagliare un
quadratino e mangiarselo. Nel f >mpogil dado passa di mano
(senso orario), se anche qu Lupetto alla sedia deve
c

il piatto con
il vestiario

@

o
o
)
2
=
@
I
23
=}
o
a
aQ
=5

quadrat
CANTO: Il sole dietro ai mo;

aba della budna notte
g.Ulornata passata e sulggmani

AKELA racconta ury
Staff per discutere S




Quinto giorno
JANERA: al momento di prendere le munizioni di carta gia
il 22 giugno, si trovera un solo sacchetto anziché 4 Demm un
Barbanera: Veramente sono bravo a
volete le munizioni cercatele dietro I'ultimo

biglm

/D/D/CFR
Caposestiglia versa 150 Lupincoli ogni gioco.
Letrecaravelle
scatoloni legati tra loro c /i
la lunga 2 metri. 10 mui sta (preparate
.csir0 bicolore, fari,
er Lupetto. Estrarre a > la Sestiglia che
nastro o con farina due linee
asversale alla fine do si pone
gstiglie sparse, con le loro
tha d'inizio

el
ito dl gridargli di andare a
destra o a sinistra Oom .  punti. Non si pud correre,
solo camminare alla svelta. b pi a se si esce dalle linee.

Cridala#ffmale

giochera per prima
lunohe 30 m. e largh

PREPARAZIONE: &gnde scure, farina le ligee, 1 tabella per ogni
animale fra | seguen. (10 — Ca > ulcino.
Le sestiglie si mettono sarate di circ: na dall’altra sulla

prima riga egliere un  Lupetto di Y estiglia e metterli
nell'altra |
quindi be Jegliere un cartello a caso
bendato dire logg#li che animale si tratta e 1
glia. Al via ogni Sestiglia dovra gndax
ale, m enuc i4 Lupe\ Lx bendati d

nuare 11 gloco RECOLE gudare solo 1

umdle Non chiamare il Lupetto. Non o

arrivo. I Lupetti bendati non devono correre
Battaglia navale

I una serie di otto giochi che ogni Sestiglia dovra fare seg il

proprio turno a girare nei quattro angoli del campo da gioco.

19



ngolo: PESCATONNI, MINEVAGANTI
il do angolo: NIDODISQUALO, ALL'ABBORDAGGIO
Tegflo angolo: INMEZZOALMARE, PESCIFRITTI
GRANDESCOGLIO, CANNONIAMO

- 47/16 versa al /d cassa centrale 600 Lupingoli per R to.

0, Una
arattolo Vuum buzcm per :/'/1 ocalu

love mettervi la bacinella pj acqua e mettere
tterlo al di qua
nano il retino
dal compagno

i invertono i ruoli
> altre 1 punto

PUNTEGGI SEGRETL: le pa

NIngT™Na
/o
con letiere dalla A alla L,

cuzc]/o all'estremita, écdld

con ld canna. Hd tre mruu di ted®0 per pigliare quanti pill tappi

possibile, una voltdyghe il tappo & fuori della bacinella, & valido, ed il
compagno pud togli Al termine del temny nvertono i ruoli
PUNTEGGI SEGRETL 5a,Wb,15¢,20d, 25c AT, R, 451,501

3° Nldodlsqu

per get Ldre le ruude le nelle scodell

Mel oiglietti e rimetterli nelle scodelle

e SEGRETI: 5,10,15,20,25,30,35,40,45,50

4° Allabbordaggio

PREPARAZIONE: cinque scatoloni, dieci palline, farina, &
Lnteggi vari,

“hludere gli scatoloni e praticare un foro, sul fianco, da 20 ¢

ognuno, metterli a piramide e infilarvi il biglietto con il pyedyi

ietti con

20



e una riga a 3 metri. Da quel punto il concorrente ha 10
osizione per cercare d'infilarle nel foro di qudlsxdsx scatola

5 ke

' 1 tavolo, 10 scodelle piene d'acqua, 15 pa. 10
biglie: Fon punteggi vari, farina.
Mettere le scodelle piene d'acqua, a caso sul tavolo, to d
ognuna me oghetto con il pnmeggm Segnare con farina la

cercare di farle

entrare nelle s delle direttamente o pe! Tim| ptrollare i punti

eventualmente fatti, g olare i bigliettini 8 ffnti e rimetterli

sotto le scoc Ve segreti-5,10,15, 20,25,3079920,45,50

6° Pescifritti

PREPARAZIONE: pichina, 5 Volini di velina (1 piu 4 di

iserva), 3 cartoncini con pu; _
Porre all'inizio dell € no di carta. Dividere la
(el§ 2 ®
VACAN RANCO

0 cadele pMma, segdilare il punteggio

relativo alla parte gia passffta M0 gieD, 15, 30 e alla fine 50.

7° Grandescoglio
PREPARAZIONE: uno scatdlone, e
Dal lato pil lungo dello scatolone

5 tiri a disposizione
effettuato conforzain X
PUNTEGGI allina 10 punti, 2 palline
tv 1tte e cing e 200 punti

7e I cinque pa.
centimetri tra di loro. Metterci vicino B toncino con

unto sommare tum i puntl ottenuti dd estiglia

Staffettamarina

Ogni Caposestiglia versa alla cassa centrale 150 Lupincol.
'PARAZIONE: sedia, un pallone e farina.

ettere la se ad una distanza di 10 metri e al di qua della

mettere una Sestiglia in fila indiana. Al via il primo con il pallo

21



la e, saltellando senza farlo cadere, compie il tragitto gyt
at 0 alla sedia, all'arrivo, al di qua della linea di partenza, passa con
ledfflani il pallone al prossimo che fara la stessa cosa, ecc. Se il pallone
cade si rip; da dove & caduto. La staffetta & a tempo.

larrembaggio (Gioco notturno)

Ogni 1glia versa alla cassa centrale 160 Lupird

PREPA 'ONE: nastri per basi, cartoncini con num

diversi per ognj i Jalcuno di scorta, una frase giui g/a
uguale pe lia ma di col diver VERDE per i
BUCANIERI, R CORSARI, B pey FILIBUSTIERI,
GIALLA per g éPARV[E [, 10 caramelline & nastri verdi, 6
rossi, 6 gialli e 6 blu.

FRASE GIUNGLA: e non fanno rumore, occhi che vedono
nell'oscurita, orecchie, dono il vepto dalle tane, denti bianchi e
taglienti)

Tagliare la frase "wunq\a U‘

OQRUIG, L egtiglic
V A he ce fol
1st! o>

schiena. Le cararr,elle son
Sestiglia. Ognuno si lega a
consiste nel prendere dalle
comporre poi la frase completa

illuminare un avveggario e dire il codice che ha sulla schiena, se &
giusto ci si ferm; N}gna il bigliettin frase e si fa pari e
dispari per tre volte. Se de l'illlumina (mani sulla testa)
in infermeri i I'infermiere prende un:

perdente > dal vincente, guin
cartoncini (¥

b di ottenere 5 pezzi per

RANC(
reNn VikioWe IO

dentro a 4 scatole, una per
0 del col piratesco. Il gioco

La caramella vale 20 punti
Distribuzione Lupincoli guadagnati nella giornata
avarsi i denti e a letto, raccomandare di parlare sottovoct
LA racconta una fiaba della buona notte
Staff per discutere sulla giornata passata e sul domani.
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Sesto giorno

PMPgiochi di questa giornata si versano 150 Lupincoli ogni gioco.
Lanavechevola
PREFPA 'E.: b dischetti di cartone ogni Lupetto.
I cor % Jlella Sestiglia estratta si mettono in fondo al
lancia 1 e mani il proprio disco che avranno firmr

tiri per tanciarli il pit lontano possibile. Tou,d poi
Sestiglia e 5

Ogni Sestiglia¥deve cogguire una grondai Ameno 4 metri
utilizzando solo sej , sl pone la
bacinella vuota s ¥ prgna grondaia, e si versano delle caraffe
d'acqua dall'estremit, eri della gggndaia. Si continua a versare
acqua fintanto che ede. Alla fine si misura
quanta acqua & arrivata E un’altra Sestiglia ecc

VACANZ

dialoghi, con lo scopo di
le figure siano coerenti dal
e si controllano i 4 migliori sar: C
BARBANERA Uno dei due palloni¢#8parito al suo posto un biglietto

Accidenti a vol g no stato scoperto! Il pallone & nas
dietro la casa. SEST! HERZO DI BARBA]
Indizio: I/1O/O E/ E T A/OWA/O A E/L/M/! RN N/CN/L/V CL/

Fugainm
ladi di peluche.
Due sestig pari e l'altra dispari, si meg
nte all'altra Margati fra loro al centro del
adi. A seconda della somma uscita si b
e sestiglie che partecipano al gio® si sca
o: BIANCHI -PEZZATI, BIANCHI-ROS ANCHI

& 5
o

a dove i nuovi dlalogh, e
Prima di pranzo si ritirano

PREPARA

ogni giro. Contare tutti i presi X
Seifortepirata
'PARAZIONE: 2 bottiglie d'acqua, 6 paletti, farina per segnare,
Un Lupetto della Sestiglia estratta a sorte. Dovra attrave]
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camminando e tenendo in mano all'altezza delle spal]
boNgllie d’'acqua. Il campo & diviso in tre pa pil la te iniziale
120, 30 punti, il traguardo vale 50 punti. Se non arriva al traguardo
le parte & arrivato. Segue il compagno ec:
2 tenendo le braccia tese

Puliscilanave

1a (Sdltare) Metti il pxede = avanti) il piede indietro,
(piede indietro) il piede avanti (ondulare il piede) e fai
bughi bughi (muoversi a twist) al un giro e pol salti in 1a

Continuare con la #gta, il bracci o il »rdP[P

Si fanno s

baf] dono i baffi vince chuc
COf i se la vedranno fra loro
1 il 5soluto guadagna 100 Lupincoli

acrhma

dagnati nella giornata
accomandare di parlare sottovoa
a della buona notte.

Staff per discutere sulla giornata passata e sul domani
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Settimo giorno

Pegll giochi di oggi ogni Caposestiglia versa 150 Lupincoli.

Ilpescepalla
PREF, " un palloncino gonfio e di col uguale per ogr. OEtLO.
Ogm sul palloncino il cognome, si mettono gutti inYerchio
girati l'esterno. Al via lanciano, in mezzo al loro

palloncini. Nel contempo qualcuno con le mani li mescolera
0gnuno cercs
Sestiglia. Lt

gnale
palloncino e forma con i suoi compagni la
Dbase alla graduatoria di forr one delle sestiglie
Prendiipirati
PREPARAZIO! ni numerati t:
Una Sestiglia al ce campo, le 1te ai quali si
n un punteggio a Caso. Al via tutti
0 senza essere presi Qucn do qua cuno

o | Lupetti

=3
2}
g
=}
@
@

@
5
aQ

devono attraversare

prende deve fermarsi

Sestiglia ne prendono uno

somma. Il gioco si ripete pqg
-

VACAN
Si crea un percorso con
acqua. e poi si gioca

cammina (naturalmente all'iffiet; altro ¢ quello che sta
fermo, stando ad ur un metro in fianco, e guida il

compagno nel per 0 senza far cadere le bggtiglie, se si sbaglia si
perdono 5 secondi. A uardo si invertg] li. Poi partono altri

TO cartoncini e si fu lu
pitt), quindi si cambia

ANCO
lduuca riempite con poca
uno ¢& il gambero che

due e cosl via. Il gioco & a%empo, chi ne no vince
Arrivoprimad
Tracciare parsi e metterci un Mmero (Iggso) a caso per

ogni cerchi
un foglietto a
Te un cartoncino numerato giallo ad og
serde all'altra.Al via ognuno corre pey

re 1 Lupetti in due squadre, ogli pescare
1 di 20 metri
etto di una

riuscirangl ad entrare nel cerchio con il proprio,

cerchioc®ccupato vale un punto. Segnare su un fog

ottenuto da ogni squadra. Tutti tornano all'inizi

raccolgono i cartoncini dei cerchi, che saranno mesco
erchi. Ripetere per cinque volte

Per ogni finale 100 Lupincoli.
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Secchiodellemiebrame
I ecipanti, muniti ognuno di un secchiello, si dispongono lungo
uglpercorso e, a differenza del gioco precedente, non in riga, ma in
o l'altro. Al via dell'animatore, il primo dei ggncorrenti
prio secchiello d'acqua e, ponendosi nuova |
che gli sta immediatamente

Preparazione: 100 car]
rossi, verdi, azzurri, gi%# rosa. Solo
Quando si mandano i Lugg

per il gloco notturno si
etti di cartoncino divari

le tasche piene il contenuto verra g
Ogni colore ha il
3 15, AZZURRO
PUNTI 20, GIALLOPU. 5, Rl § OPUNTI 200.

1l resto della gere > con i, ®assegnazione dei

g q:,tesL md121 'e alla fine del
BARBANERA (¢ uno dei Lupetti che non sa di esserlol)
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