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nno le V. di B. saranno fatte a Brenton di Ronca
alWimo gia effettuate in quel luogo nel 2008. Nessuno di questo
‘& mai stato, quindi per tutti & un posto mai visto. Per 11 di

3’> FORMARNIA MANUALITA
4) FORMAHR IL SERV]ZIO PER GLI ALTR|
& 1 meritarsi dei

Tutti i Lupetti dovre fare del “Proprio

bollini da attaccan®s ropgio cartellone. Per evitare in ogni modo,
che ci sia una o piu s predomingnti sulle varie attivita, faremo
dei giochi con sestig®
necessita. La manualita

teputo_gonte che duggnt
VACANZ
acar. TN ¥ | Gy Oy

1aggior considerazione,

& di Branco gi & ngtato
O SR LTWEN

RAQUANA".

he prepareranno per le

un cerchio serale glie saranno cosl suddivise
1)  Pezzati=Stre
3) Bruni=Sciaman

iare e sparecchiare, 1
della mensa

camere, i bagni e i corridoi
-rivere e disegnare su dei fogli A4 cio biamo fatto
cedente. 1l diario sara poi rilegato p

su come ¢ andata la giornata precedente. Giornalmer.

dei disegni dei quali bisogna dare un'interpretazione p
1 spiritosa possibile, per guadagnare dei bollini

'Dopo la colazione, il pranzo e dopo il Cerchio di Gioia: lavarsi i

nale, la



Quiz per entrare

Lupetto dovra rispondere al quiz relativo all'anno scolastico
g in modo che nessuno senta la risposta del Lupetto di
risponde si mette da una parte per poi riteNggre. Se il
tsce a dare la risposta farlo poi entrarg. Un D¥lino a

Vi erano 15 pe: i carta. Dopo che alcuni g
parti, i pezzi @no diventati 23. quanti pdf
tagliati? (4)

ti tagliati in tre
Qrta sono stati

un litro, una vasca dalla
capacita di 4 litri d’act alla fontana alla vasca si
perde meta del contenutg, numdggo minimo di viaggi che

CEOTTC

In un giardino vi sono 8 b udendo la meta di ciascuna buca
con terra. Quante ne rima
Chi riesce ad entrare va in camegl e s ara il letto. La camera &
costituita da una grande stanza e da una parete in legno

per 'alzabandiera
erimonia dell'alza
adeguarsi. Breve
duran ¢ VDB. Non
tiglo, se ce ne dovessel faremo una
riunione del CDA per redimere ogni questione e e il da farsi
l'ultima parola spettera ai Capi

1a delle VDB, istruito i Capisestiglia e 1 Vice
dovrannogfre un ottimo esempio sui loro sestiglieri

€ aminall
discorso s

ispezione zaini e camerate gettando dalla finestra (che &®
anterreno) le cose che non sono trovate al loro posto
Questo perché imparino l'ordine e la pulizia

munque €
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Primo giorno
a alla casa
ere e preparazione letti
ata Alzabandlcra Grande Urlo

08,30
08,50
09,00
09,30
09,46  Pulizia Mag
10,16 Cambiarsi

Ammainabandiera.
(S(TIHIILH[H SEIVIZI




Terzo giorno

rlo

‘39,43’ no di Caccia mayy

10,20 Co.
12,15 ( 5
13,30 Riposarsi
15,00 Co:
16,45 M

20 Cd nbum per gioco not
2 OU GIOCO NOTTURNO

;randQ Urlo.
i), Quader,

vaccia (Maghi)
10,06 Is

10,20
14,30
14,45 G
15,30 Docce.
16,30 P’Prenda

19,15 Lavarsi le mani per la cena
21,00 Cerchio di Gioia

45 Consegna

[



Quinto giorno

Lﬁwrs e sistemare il lettu
S ,

083 Sveglia

) cucina).
e Grande Ut
ni. Quad;

saccia Streghe.

(Sciamani servizio cucina)
1 per la cena.

Consegna bollir
Silenziol Akela re



Settimo giorno

)
e Crande Urlo
ghe, Quaderno di Caccia ani

: VINCg Orl
Pagme 25e 26 a idiriserval
I rlgat 11
| mgScymgquadre.
Cac mpanello



Primo giorno
Segnaposto
PREPARAZIRNE: tappi di sughero, colori a tempera. a, giallo,
i N € nero, forb. Cl, cartoncino con ir.

pennarello
Incollare la pall Colorare e poi ritagliare i
asciutti s'inco 0 1 tappi al centro. Dipingd Wia: occhi naso
bocea, incollare i cape, er ultimo incollar
Scrivere il proprio ul segnaposto

nero,

Preparazione per u 1 1gf#ito

di 25 cm con s all , 11

adesivo, filo di &

11 compito dei Lupetti a quello di ¢

fermare la etta. Sara compito dei
P er I'elastico

plastica della lunghezza
lletta da bucato, nastro

iNgastro adesivo per
ttere il filo di ferro e

Cartelloni di Sestiglia

Preparazione: un cartellone a sestiglia, puntine j

Probabilmente qualcuno si s dimenticato di portare
ndi i Capi porteranno alle V.di B. i pennarelli della Tana

Ogni sestiglia disegnera, sul proprio cartellone, qualche cog;
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sestiglieri. Lasceranno meta foglio in
llini guadagnati

Jils

zione pesci
0. 2 cartoncini bianchi con disegnato un
con spago e calamita

poi maglmrll Compito

ANCO

s/ numerano dal 1 al

perché sara H Lupetto bendato che dov
calamitato e consegnarlo. Il punteggio ¢ dato dalla sommg
Scritti su ciascun pesciolino preso da tutta la sestiglia
olni cosl distribuiti: 30 alla prima Sestiglia, 20 alla se
terza e 5all'ultima

1 punti

conda, 104
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Occhio alla mira
arazione: 20 tappi di sughero sotto ai quali si scrivera un
n¥mero dagai 100.

ddopplam
arazione delle cg

lire comete e
Plie in modo da

Ogni Lupetto della prima
ig ki
) )
CANTO: alle cinque della tf

Ogni lupetto della terza sestigli
Magia d’Akela

BAN: bella pero stggme e
Bella pero sta macc (bat
Bella pero sta macchina2Wgpattere le marn,

Con la guida gibernetica. (imitare il vola
Schiaccia
Gira il volal

NCO

e una lucetta (imitare la luce)
T sisente una campana L’SLOI]H!E le ce
te: DIN DON DIN DON
stiglia presenta le proprie magie
Distribuzione bollini
Tempo per attaccare i bollini
uando tutti sono a letto e ¢'¢ silenzio, Akela raccontera uns fiaba.
tall per fare il punto della situazione (Branco, Lupetti andameryg

sui programmi del giorno dopo.

DET alsC
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Secondo giorno
Lanciacomete

Preparazione: 1 secct
Una sestiglia alla

Al via gli altri dovrg
secondi, le loro palle
secchio

Al via ognuno lancia le tre Ct
entrare dentro lo scatolone
Vince la sestiglia che ne centra di
Gluﬂcappello
oparazione. 1 foglio o di giornale re\cappello a testa, 12
bombette a tega, colla in stick.
Con il giorngfe si ggstruisce il cappello.

Sorteggiare la sestiglia che inizia. Ognuno, della sestiglia che,
mettera in testa il cappello di carta. Tracciare due linee pPYall:

12



10 metri ed una al centro segnandone l'inizio e la fine g
3 etri). Le altre sestiglie si metteranno una di fronte all'altra,
lugbo e al di fuori della loro linea parallela, distribuendo in parti
ne di carta. Al via la sesugha cc

con il cappello
tutti i cappelli

Preparazione: 1 cof¥lete
a testa
Raddoppiare la com: e legarla
Mettere due lupetti della stgg ~
| via ugo a scelta tirgra

Ovra o afoly

ciandola penzolante
na certa distanza.

maggiore disf
per prendere la cometa

glia

1) Cappuccetto rosso. iancaneve e i 7

porcellini. Estrarre a sortea fiaba. 30 m
Cerchio di

A sorte undise; 1@presenta la sua scenett®

BAN: Uotanciu

Scenetta

CAl

Cenerentola, 4)1 3
vare le scenette

Caccia al Sambhur

1ma oh oh oh

Pit le scenette sono divertenti pit bollini prendono
Distribuzione bollini

empo per attaccare i bollini

W10 e silenzio, Akela raccontera una fiaba
Staff.



Terzo giorno
Anemometro

tra. pem,u[c

B rtoncino p/dsnfwa to.

Prima d1 procedere si pud colorare con i pennarelli: la bast legno,

la punta e lla freccia. Bucare il centro della rosa dei venti
in modo che ci i la matita. Bucare il bic farci passare la
matita. Incollagl il bu,z,mere alla tavola mettendoci la

asts
bicchiere. Prepara

h
pridola nel foro. Incy @ sa dei venti al

Feccia per il vento: 'ew#®e la punta e la
coda. Calcolare il” cenfflr lla cannuccia ed infilarvi lo spillo (la
freccia deve girare seg attrito), inf tramite la punta dello spillo
nella gomma della matita.

VACANZ RANCO

Barorfietro
Preparazione. pa,%cu/u[a:u, elasticy cchierino di - vetro,
bastoncino, colla, tri di cartone, 4 base, fogiietti con
disegnato il izmgpo.
Incollare i #bgli del tempo sul carton§no, quindi incollare, sul
retro, il tri 0 cartoncino per farlo stare i i. Tagliare il
palloncino e fis: sul vasetto con I'elastico | bastoncino

al cegtro del vasetto. Fare in modo che il bast sia a meta




Corsaalloro

zione. cartoncini con scritto ORO per la m

del Branco,

'del campo vi € un Capo: il primo consegna ad

ogni giocatore
mentre il secory

aggiungere l'altr: Bonare il foglietto
all'altro Capo
In mezzo al

che cercheranno di
ra toccato dovra tornare
indietro e ripartire dall’i Al g o che

SN NG TONLIbr

prendere un altro

Ogni minuto si grida “cal cambiare la coppia di
che tutte le coppie di
termina e si contano i
foglietti che i ladri ggno riusciti a portare fino in fondo.

Si invertono q‘undn\j‘elle squadre e si il gioco.
Vince la squadra ch scita a porte etti fino in fondo
durante il sugsnrno o di ladro.

fazzolettone al collo,
T attorno al braccio,
gli SCIANANI attorno alla gamba e le STREGHE senza.
Si distribuiscono le dieci caramelle da mettere in tasCagg#hdurre
ogni tribt in tre posti differenti abbastanza lontani gli ur®dagli altri

egneranno le basi con il nastro bicolore e si distribuiscor
cartellini a caso che dovranno essere messi in tasca.

15



Fegnale convenuto incomincia la sfida
A torcia bisogna illuminare un avversario e dire il suo nome, in

Te riceve una caramella dal perdente.
frie accompagnato (mani sulla tes
nostra il cartellino se non e un
prigioniero, se, invece lo & passa di squadra
Durante il trasgg
puod fermar
Si puo liberargffun prigioniero semplicery W candolo. Ogni
sestiglia che #Bttura ug capo (e che, q pnita anch'esso
componente la stesgg Etiglia) pud scambiMg oprio cartellino
con un altro (altrin obe riconosciuto subito)

Vince la sestiglia che urato gli gliri due capotribli

10 punti per ogni car®ella,
100 punti per il capo catturg

Aletto e silenzio.
Akela racconterd una fiaba.

L /\6\
£



Quarto giorno
Pestapesce

due pesciolini di carta a testa, spago da g0 cm per

1 possono uscire. Il gioco consiste nel cercare dipesiare, e
quindi stras ) i piediip olini agli altri Lupetti
Chi non ha pit ciolini alle proprie caviglie, 10 pestare quelli
degli altri
Vince I'ultimo che rim

on almeno un ped tatto

Preparazione: panch,
testa

Sulla panchina mettere 5 stanziate di 50 cm 'una
dam aly 1 pec 3

VACAN FMBRANCO
scatole che ha di fronte ( volta) cercando di far cadere le pile

di scatoline. Se qualcuno
altri

11 punteggio ¢ dato: dalle bon
scatole siano a terra o dalla quany.
caso siano finite le pette

Gliami
cartoncini  tanti quanti
4 0 uno sul quale si scri
to a sorte verra allontanag

e sue scatole pud aiutare gli

n¥te nel caso che tutte le
ta di scatole cadute a terra nel

p viene chiamato e dovra, ) ta
toccar ri Lupetti nella speranza di non incappa
Quando egli tocca un compagno, quest'ultimo esclar
correra verso casa (una linea del campo)

nvece tocca il NEMICO, quest'ultimo esclama “Scappa sei mige
€ comincera a rincorrerlo




1do deve riuscire a toccare quanti pill compagni pog
jo) che il NEMICO riesca a prenderlo.
Segfl gioco diverte si puo rifarlo

Cerchio di Gioia
La cioccolata

> una_sedia, un piatto, a tavole Olato al
un coltello. Un paio di guanti, un

Preparazior
latte in qt

cappello, una Ngca a vento. un dado di stoljg
Sopra una se mettere il piatto con la
scartata, e a terra, 1l vigsp, il vestiario

Al via il lupetto tira il dado, se fa 6 cO®la sedia si veste
completamente e, co o e forchetta, taglia un quadratino per
mangiarselo
Nel fr.

naturalmente

o

RANCO

90.
Clascun giocatore, tentativi per prendere al volo il

foglietto lanciato de cla a braccio alzato
ocatore mette UMgpraccio dietro lg ety e prende al volo il

Distribuzio! i
Tempo per attagegfe i bollini




Sesto giorno

Ocamagica
Pleparazi 4 dadi di peluche, cartello numerato dalll al 18, 4
segng % si. Prova 1, 10 oggetti nella sca n St per le
man. '& cesto e palla. Prova 6, paila. Prova 7, 6 raa
Prova £

Vha boccia. Prova 10, palla. Prova 11, centr

Si tira il dado
supera la pro
dado e si prosegue
1: prova del tatto,
(zucchero, gomma,
scotch, pila, molletta

pir 1Z(:‘ttd ga:amelld, pallina,

puo sbagliare una sola vol
6: scrivere su un foglio il r
minuti,

7: nodo piano fatto da tutti, si pud

8: valutazione di u con scarto del 10%
9: cantare una can&m t
10: tiri porta da dt Ti con la palle 0 qfesta, ammesso un

solo errore, lzgmella si tira con la mano.

11: freccet 120 punti per tribu

12: valutar di un bastone, scarto del 10%
13: due lupetti 5 metri di carriola, cadere
14: vgaitazione di quantita, scarto del 10%. (87)
e il boccino a 10 metri. du
12 province italiane che iniziano con la
ue minuti. (Palermo, Potenza, Pisa,
Parma, Prato, Perugina, Pescara, Piacenza, Pesaro
Pordenone)

: guardare 15 oggetti per un minuto e coprirli
ovinarne almeno 12.

(bussola, lente ingrandimento, yo-yo, vite, matita, tagliaqlgie.

, tempo
Padova

19



pila, pennarello, c
ra)

e la sestiglia che a parita di tiri arriva al 18
Ilcavallo

ina corda lunga 3 me:

lla, scotch, graffetta, elastico, palloglll

sedia.
> una corda sop: d unafedia

Lupetti in fila indiana

torna dal secondo
giro della sedia
terra facendo

gle la corda da un capo,
giocatore che
Tornando terr

Quando tutti han Lato, I T fondo alla fila,
mentre il second® pg @ corda al compagno davanti alla fila,
correranno attorno , saltare i compagni, poi il
secondo si mette in 1 ndo alla fila g cosl wga fino a ché tutti hanno

VA@AN ANCO

Lupezvo f/"bme nastro adglivo 4 f</[0 pallina dap ng-pong.
N siano taglienti.

bottiglia. I Lupetti gi pongono ad una certa distanza.
Si lancia la pa\\m\‘\a mano e si c di prenderla con la

bottiglia.
I due Lupettig bravi per ogni sestiglia Yare§ger®nno fra loro.

Percorso 30 mi Al via il primo fa un salt
alta il secondo e cosl via

Sig 0o i salti fino ad arrivare al traguardo. §gioco & atempo
Attentialladro
Prepar: a ini da attac ila schiena, ta¥li gflanti sono i

lupetti, con scritte due lettere (con inchiostro fluore:
numeri dal 1 al 9, 2 cerchi tracci
Ny O0gcettl, diverse tra loro, 1 base centrale (L'INFERMERIA) pe,
VV.LL

Dividere il Branco in due: una col fazzolettone al collo e I

20




I piti grandi, per le prime due volt
upetti che non sanno com'e il gioc

sl porteranno cc St
e perché non prendano

ta, dalle
base
arlo

=y

La squadra
dell'avversario.
Se si sbaglia a
all'infermeria

\CSTe STl g
A et N Z
ell; fré cir

LarLelhno dell avversario, st
nulla. S'illumina l'avversaric
PUNTEGGI: 2 punti ad ogni vincito!
1 punto ai perdent#

REGOLE: Non si puot ondere il cartelliy
Distribuzione bollini

Tempo per gffccare i bollini

Aletto e sile
Akela raccontera
Staff

pitl  oggetti

fto in mano




Settimo giorno
Iduequadrati

> \ /arina, un cartello con scritto

p @ e uno A2-4. Uno con

g e uno B1-3

Sestiglie®ise in 1, 2, 3, 4. Tracciare 2 quadrati: uno sy
ad uguale distanza,In ogni quadrato ci sara un Vecchio
sei cartelli
campo, quando
i relamvo carty

uno Al

Al Lupi prendono
ia col numero
danno 4 punti

1a e 2 punti
alle seconde. Tocca p
NERO. Vince la sest
pit punti

tra lojo tanto da poteju
difficolta. Una sestigl
imbevuta in un cat
della f
medesima cosa e
nuovo. [l gioco & a

on una spugna
TNpire il primo bicchiere
"l cambio al prossimo che fara la
via. Se si rovesciang, bisogna riempirli di

Pallana

Al via biso@ha gl re un pallone con il N®so per
Etro er dare il cambio al co

o quindicina di
che riportera

Lan01amonete
p. scatolone, 9 rondelle, 1 rondella diversa.
e posta ad una decina di metri, 9 mone]

delle) pia

contenuti nello scatolone . )
Igienicamente

Preparazione: 4 rotoli di carta igienica, 1 bastoncino per inii# N

22



carta igienica
Si lie un Caposestiglia e il suo vice a caso. Tutti gli altri formano
ugerchio il pil stretto possibile. Il Caposestiglia ha in mano un

verse posizioni, 2 per ogni posizione.
Gioca una sestiglia ir Mescolar carte e consegnarne due ad

ogni lupetto della sestiglia ur Al v il primo e il secondo
leggono un foglietto a N0 ere le due parti, quindi

£54 EI (e} =

sul secondo. Tocca poi al t > gos] via. Vince la sestiglia che riesce
a sistemare tutte le carte. |
CANTO: Il canto del cuculo.
GIOCO: Stendiipanni

Preparazione: spggo disteso, 6 mollette, maglione, camicia,
pantaloni, sedia

1a indietro e parte il prost
edia, parte il prossim



Plumasoffio
arazione: piume, corda per rete.
uadrato di due metri, fissare alla fine una cogda ad una

WCm. con corda e

Porre il cappello su
giocatore ha due minuti p

VLEf sta s@xe conla Cdulld

: 6 /"’1(1& da
[ Lupetti della squadra so < la indiana. Ognuno ha un
pezzetto di spago legato alla vi,
un altro pezzo venga lasciato dietra
Parte il primo gioc
posta a 20 metri di

nza, dovra torng unto di partenza e

I due Lupe lovranno affrontare di nu hercorso cosl legati, e
cosl via firf squadga siano legati e

Conta il tempo iMpiegato

Impalliniamo
Pre} 6 piccole palle, 2 scatole o altro.
Sestigli

fila, il primo prende dalla scatola 2 pallir} TTE _Werso
una sedia posta a 20 metri, sopra la quale c'é una scaté®c ette
dentro, quindi torna indietro, ne prende altre due e cosl vi
ndo ha portato le 6 palline torna a dare il cambio al
compagno che, 2 alla volta va a prendere le palline e le rimet la

24



EHS[({]K‘

Spargere sul terrer
munitl al
consegnarle al
proprio sacche

Rientrare, ogni se;
scrivendo la quantit:
Le cannucce rosa val
Le altre 10 punti
Conta dei Dbollini e
dgf\aiumf\Nn.

T E\SLIES

Giochi d¥fiserva

1) I RIGATONI
Preparazione: Un
Sestiglia in g iy
rigatoni

jatto di rigatoni crud¥
na, al lato opposto d

-aritpo C'é un piatto con

Nel frattempo si mette per ultimo per ricevere i due
poi il secondo che dovra fare la stessa cosa mettendosi a#®he lui per

o, Ticevendo cosl due rigatoni per ogni spaghetto. E cosl vig
gioco termina quando il primo giocatore & ridiventato primo.

25



MESCOLA SQUADRE

Il conduttore sparge per il campo i cartoncini, mentre
formano d re di quattro (dipende dal numero dei lupetti),
mettendosi in: al tre compagni che ha cevuto una carta
dello stesso valg

alle varie file ci sa
quelli con carte di cu
picche.
REGOLE: Al *
Ao
1 et 1
minuto esatto 1l cc
Le carte finiscono nelle
ridistribuisce ai giocatori,
Nascono nuove squadre, form.
per un altro minuto di corse e cosl Wa. Il gioco termina quando non ci
S0NO Pitl cartonciniy er il campo

VINCE: La sestig a quel puntoMsgde pil cartoncini,
sormmando tutti quelli conquistati dai se8 ol
’ANELLO

a un giocatore con il campa

deve arrivare

Tutti _attorno bendati stanno gli altri gioca

Muove avanti e indietro gli intercettatori posg stringere
anche Benza volerlo il portatore del campanello a
movimenti per scansarsi e cosl le possibilita di far are il
campanello aumentano e di conseguenza di individuare i
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