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Vacanze di Branco

nomento d’aggjegaaone e di maggiore conqggenza sia
oilita
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L’ambientazione sara IL CIRCO e le sestiglie saranno ivise:

Pezzati trapeziste (Lupett
Bruni - giocolieri
Rossi - natori

Le attivita princi bgseranno sul gioco, "olto importante
nell'eta evolutiva dei

Faremo il gioco delle ONE AZION
Og

ni giorno, atiraverso unggmmg
sara peggat )
VACANZ
ltt i T 2 =

i bollini per la propria Sest

tenere (in tana) nell'angold
piu grande del mondo

A fine Vacanze ognuno ricevera ung®galo

La sera, a letto, A ta una fiaba

Tutti i giorni ogni S ra il giornale d

Per dividere il Bran

5

e%dall'altra
ne la meggd per il primo

er ogni Sestiglia, estr
gruppo, gli nno dell’altro gruppo.
Ogni giorno, ds la colazione, il pranzo e
siidentil

htrare bisogna superare un facile ¢
) bollini

utti devono

risolve

destra, altrimenti a sinistra
QUIZ D'ENTRATA.

riprovano dopo dell'ultimo.




Primo giorno

Cerchio e Grande Urlo

JLCIOSO
tACIRCENSE

1vizio cucina

i J\avcla per il pran:
CIRCORRR @
0. Silenzio Akela racconta. Staff :

ES



Terzo giorno
Gir tica libera.
e sistemare il letto
1e . Giocolieri sevizio cucina.
¥ne per Cerchioe G

do (TRAPEZI

Merenda
Gioco: CIRCO:

= na:
e el St 1a.
Uniforme ér\ rande Utl
Pulizia (TRAPE! ) rnale di

o
\GIROLIERI)

Lagfarsi le mani per la cena
rchio di Gioia.

Aletto. Silenzio Akela racconta. Staff.

o



Quinto giorno

a libera.

V1Z10 cucina.

TIne per urruh e Grande Urlo

tlizia \JIOU(/LIERI ). Giornale Jl bordo (DOMATO
merate

12,156 eziNPservizio cucina

12,30 ¢ maniea Ldmld per il pranzo
13,30
16,30 Gioco: GIR,
16,30  Merenda
17,00 Gioco: CIROU
1800  Gioco: CIR.
19,00 Trapeziste servizio g

19045 GVaRsi 1o Mg ias Tl
VACANZ
2.4 g ov e y

&

IRCOCA

vizio cuclha
Crande Urlo
MATO iornale di bordc
— Ispezione

a per il pranzo

19,00 Gi¥0lieri servizio cucina.
19,15 Lavarsi le mani per la cena
21,00 Cerchio di gioia.

b Aletto. Silenzio Akela ra

nta. Staff




Settlmo giorno

1)




Primo giormo
Cartelloni di Sestiglia

Uno fa tellone: scrivera il nome della  Sestiglia nomi dei
altri si consegna mezzo foglio A4 sWgquale
0 gualcosa che riguardi il circo. I fogl
al cartellone. Ogni cartellone deve avere un
attaccarviibo

Cirpulcioso
PREPARAZION A BENDA PER GLI OCCHI, GESS
1l campo da gioCo non Te troppo gral Fimno 7x5

0 al centro del
campo preparato.
Gli altri Lupetti so

no attorno al bendato. Al
pulciosi a piedi uniti e

campo. Gli ultimi tre bollini. Bisogna fare
attenzione che il bendaf! lsca Qal campo, eventualmente
dirigerlo all'interno.
Bandiera€lrcense

2 PALLE DI COLORE DIgERSO, GESSO.

1no col fazzole S axcollo e l'altro senza
oco & diviso in tre parti ug
c alle due squadre c’'é\na piccola zona riservata

Pr ARAZIONE: 2 BAM
Dividere il Branco in d
Ilcampoda g

recupero e
avvergaria

o
@
2
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=
o

si disp gnera un

pallone ad entrambe, quello e non l'altro ¢ il pallone s

Con il proprio pallone ogni componente della squadra Rg® colpire
componente della squadra avversaria che sara fatto prigioniero g

colpito dalla palla anche se essa ha rimbalzato a terra




la palla dF‘ a %quu\d*a rossa (e v1ce\rersa) pena l'essere fo ti

p: er questo ogni squadra ha le due sentinelle alle quali
spef ito di rimandare la palla, della loro squadradggl proprio
camp iio dell'arbitro i glocatori potranno disporsi aNgterno
del pr ampo e nella zona neutra e potranno fa igionri gli

avversarl solo colpendoli con il pallone; nel momento 1i, ad
esempio, 1, > entra nel campo avversario per prendere la
bandiera vien: 0 prigioniero se viene colpitg palla dei rossi o

se viene tocca che si devono
posizionare nell'are ta, utti liberi nel
momento in cui 1
pallone, e per tornar
campo. Quando un
raggiungere l'area in cui
interno aspettando il mg

VACANZ
CANTO: Tongo le did.

PREPARAZIONE' 1 sedia, 1 piatto. OleMa di cloccolato al latte in
quadrettini. forchejta, coltello. guahti, berretto, giacca a vento. dado
di peluche.
Dmpox re la sedia in me alla sala e 1t
occolato, accanto alla
ad un lupetto quals
la sedia si veste comples

Consegna bollini e attaccarli sui cartelloni

A letto

zio Akela racconta

Staff: come ¢ andata la giornata e come fare domani
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Secondo giorno
Segnaposto

PREPARAONE: Mezzo foglio A4 con figura, quadrati di

jor ! Tanno colorare tutto e scrivere il prop:

il disegno che sara messo su U
polistir Per mantenerlo in piedi

0listirolo.

Disporre tutti i birilli in f
dall'altro. Al via partono, insleme,

Z palloni, gesso.

filaq distanti mezzo metro uno

uno dei due palloni i c > un vversario,

Appena lanciato i on o del tiro, il Lupetto
recupera il pallone, lo

re la mano del suo
rcasa (due squa
IRAZIONE': pallone, gesso.

I g i una squadra si sparpagliano all'Mterno campo
me l'altra squadra si raduna fuori dal campo linea di
fondo. Fimo Lupetto lancia la palla in campo e p® Fe verso la
Circasa e torna indietro, passando dentro ampo.

1l pallone, lanciato in campo, deve rimbalzare almer a volta

ché il tiro sia ritenuto valido
glocatori all'interno raccolgono il pallone e cerca
Lupetto non possono perd: muoversi con il pallone in 1

10



ciarlo ai propri compagni o provare a colpire 'avversarij
sl colpire I'avversario muovendosi tenendo il pallone in mano.
Ogffii Lupetto che riesce a tornare indietro senza essere stato colpito
010 per la propria squadra
glocatori saranno partiti si invertono i ruolMyglle due

Circorro (due squadre)
SS0.

N due squadre (Verdi cor olettone e Gialli
fondo

I giocatori diW
senza) si dispo
come mostra & figura
Decisa tramite sor
fischia
Un componente del]
pressi della base
componente dei Gialli e ¢
cogea 3y el
g I
muoversl per andarl
Lupetto Giallo che parte 4
appena entrato in gioco.
La regola & semplice: il Lupet
l'ultimo avversario uscito prima lui e pud essere preso solo dal
Lupetto uscito im atamente dopo di lui
Al fischio il gioco si na, ciogé quarn

P gioco, l'arbitro

iata (es. Verdi), si reca nei
ghiama per nome un
nare nella propria barra
hipme

quando qualche Lupetto riesce a ragg barra avversaria
senza essey 11 gioco riprende con LYpetto Giallo che va a
chiamare p@ente della squadra Veldi

I punti vengonggfssegnati nel seguente mgg punto per 3
prigionieri e un punto per ogni Lupetto che ha at ato la barra
avy

si dispongono al lato del camp ato nel

51 tengor:o Per mano, possono essere libe

dal Lu#®to della propria squadra che va a chiamare,

toccare la mano del primo prigioniero per liberarli tutti

1 prigionieri prima di poter riprendere a giocare devono
ropria barra

5
]
=
&

repassare



Circanestro
PPPARAZIONE: scatolone, corda, 3 palle, gesso.
Gloca ungggstiglia alla volta

| % tti con corda schiena contro schiena

catolone ad una certa distanza che e

Appena ha t
guardava il ¢
minuti

si, chi prima

in fretm

ogni ogg(:uv
Le scenette sono da presel
Ogni Sestig!

CANTO: Lupu Lup
Prima scenetta per

stiglia.

BAN: Uotancjg
Seconda sg T ogni Sestiglia
CANTO: T alla caccia

Terza scenetta ogni Sestiglia
BANetti la mano.
gagollini e attaccarli sui cartelloni

Staff: come & andata la giornata e come fare doman
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Terzo giorno
Costruiamo la Torre di Hanoi

4 ruote di legno di diametro diverso,
‘d//d 101t} to per il numero G

pezzi di legno, si
Poi si incollano i pioli
Filente. Quando tutto & ben

dmmq%o a p\nuere
ima con tre ruote (si puo

nei fori gia predis]




Cirsaglio (due squadre)
PHYPARAZIONE: gesso, 2 palline di plastica a testa, due scatoloni,
L& due sggadre si dispongono ognuna nella propria meta campo
fuori g yee laterali di un campo rettangolare fischio
rranno cercare di far entrare le palljns

0 avere le ine di colore differente in modo che

non si crel con

Quando una sg oloy b palline finisce
la manche e si punto ai vincitori
Vince il gioco la s

“he in 10 minuti ha vi'w#® manche

e (duggsquadre)

/i un colore diverso j

leg t
e le proprie in base,

vertente il gioco, portare
in modo da ostacolarne

PREPARAZIONE: ge®
squadra

base e un colore delle pallin
Al fi Y
una alla volta. E concesso, per rgj

IRE, ZJ/LLpp/
/75 andra da 1 al

gnare ad ogni squadra i cartoncini numerati
tasca. Ad un Lupetto viene dato un cartoncino con la si

Jatore. | giocatori si dispongono sulla linea di fondo campo,
modo da fronteggiarsi con 'altra squadra
Il conduttore in base al numero di giocatori decide la digta

14



he ha a disposizione la squadra 1 per prendere gli avvgls

lo s0 tempo sara dato poi alla squadra 2; si consiglia nel nostro
c#f, un tempo massimo di un minuto per match.
pnduttore di “squadra 17, tutti i giocatori
endoli, un avversario a testa. I 2 scappano Cando
are il campo per non essere presi ed a
franca. Sé qualche Lupetto 1 riesce a toccare un avvers:
con il catty nde il fischio del r‘ordv ittore.

Al fischio il gi
coppia di gioce
quello del 2. S€ il numy
prigioniero (ed esc
nullo

L'aviatore pud fermay alsiasi avygMErio e chiedergli il numero. Si

“inandosi a ogni
petto 1 e poi
viene fatto
li, 'incontro &

I'inseguimento, si invertor
Allo scadere del tempo di ¢
numero di giocatori in campo.

uadra che avra il maggior
tra i match della stessa
adre non possono scambiarsi i

partita i giocatori di entrambe le
numeri
All'inizio di una nuovaSygLtita conviene scg Nl 1 cartellini

SCAPPACI
Gioco nottur o




se che sta alla propria sinistra.
il 0 & da fare in penombra
i Sestiglia ha il tempo di disporre i giocatori: attaccanti e

Iotella in
dentro allo E
1l Lupetto al gflale viene letto esattamen
a rotella ed an
rato il suo cartellino)
1l chiamante ha nettere nella sua scatola due vite
dell'avversario, quin anno mory nese per 3 colpi, il vincitore
guadagna una vita

Si cambia il cartellino del

VACA

3/4d'ora
1l gioco comungue termina quad 2 perso tutte le vite
Nel qual caso quando si sentono tre terminato.

11 punti si contandggosl: 10 punti ogni vita, 5 punti in meno ogni

Dmder@ quindi le caramelle tra i Lupet
taccarli sui cartellon’
A lctto
Silenzio Akela racgfnta

Staff: come & andata la giornata e come fare domar

16



Quarto giorno
Cirsegno

P EPAHA ]\E ? cefc/u di cartone raffigurante Il tirog segno, 3

ditenr Npo per UCOYdaIE la sequenza dE’l numeri scritti sul c
di che il cq
gira il disco a

, dopo
ja inizio al gioco. Si benda il primo Lupetto e si
e, 11 Lupetto vi aphoggla E una matita senza

che gli e tocce
sempre bendato, dey
un punteggio pa
scelti; nel caso la mgffitg ferma tra un numero e l'altro non si
prendono punti. Poi & i occhi del secondo Lupetto,

RANCO

mano sulla testa, 2 anca o o) z spalla contro spalla, 2 mano sul
ginocchio, 2 naso su ginod lla spalla, 2 orecchio contro
ui@(‘z*/m) 2 naso contro (7'Fn7/u \C11ir0 sedere, 2 gomito su

sul palo secondo c i & scritto, si prosegkle
il prossimo Lupetto e via: tutte
palo. Tocca pai al terzo € cosl via. Vin

LupeLLo alla sua sinistra e lo indo%Ba al di
lccessivo li prende entrambi e fa lo stesso. S
ladra che fa per primo un giro completo sef
cappello o, in alternativa, si gioca a tempo e vince la
riuscita ad indossare pitl cappelli in un tempo prefissato.
onsegna bollini e attaccarli sui cartelloni
Etto. Silenzio Akela racconta
Staff: come & andata la giornata e come fare domani

17



Quinto giorno
Girodelcircoca

JE: 3 dadi, 1 cartellone numerato dal 1 al 3 segnall

i corda quanti sono i comp; nti la Sest glia piu

8, una bocci
Prova 10, palla.

Prova 11, centroe
Prova 12, un ba
Prova 14, quarantase®e oggetti ugugli
Prova 15, bocce e

Prava algttc
VSAI Te U ol ime g Q
ar I T d (i tta Sgnite=p! Su

i. Tgeea poi la seconda SESUghs

Su un foglietto s
quattro su sei

oni con la loro lingua. Almeno

PROVA 2
Quattro caprigle in avanti a a

PROVA 3
Due capriol et a testa

PROVA 4
Almege tre canestri a Sestiglia

PROVA b
La palla a dieci metri con un compagno ¢ prende
ammesggn solo errore

PROVA 6
Salto in lungo: almeno uno con 3 metri e mezzo

PROVA 7

Nodo piano, ammesso un solo errore su tutta la Sestiglia

18



PROVA 8
Vegtazione di un peso con scarto del 10%
PROVA 9

flessioni in modo che in tutta la Sestiglia v siano 4

PROVA 10
Untiro in una porta da un metro con la palla, ammessOWerrore.

PROVA 11:

, almeNg 20 punti per Sestiglia
PROVA 12
Valutazione dell'altez un bastone, Dcarto

ROVA 13

Dieci metri di carriola

ere una

CANZ
Con la boccia toccare il
componenti la Sestiglia

mbio posizione, ammesso

a 8 metri; almeno 2 su tutti |

Piramide di 3 piani per 3 secondi e qual®iasi

numero di Lupetti
\ PROVA 17
Trovare diect tipi di Qiversiinun 1

PROVA 18

Se si termina presto si fa un altro giro, altrirg

numero
uscito.
Se non si supera la prova si riparte da 1
Col dado non b a superare il 18, in caso di superamento si torna
indietro di tante caselle di quanti numeri si supera il 18!

19



Cirquadrato

P AHAZ/UNE tre quadrati neil tre lati del campo e a uguale

el dd(]/ al t 7,3 z,(mejff con n. 1 tre con n. 29 Sconn. 3,

un Vecchio Lum con un foglio e tre c aneH

Tutto il brs 1do al campo, quando I'animatore avra gridato

PRIMO!

I Vecchi Lupigfanno il tempo di prendex cartello e al
a

successivo grido di u e tre, alzarlo col mente e farlo
vedere a tutti.
A quel punto la Sestig
col suo numero
Si danno 4 punti alla Sestiglig

€ 2pUl lla,secgn
VACANZ
PREPARAZIONE: gesso.

11 primo Lupetto della Sestiglicas®rte g 11nge il fondo del campo
circa 30 metri dov'e disegnato u rchio, gli gira intorno e torna

indietro, da il ca al secondo e va a metierst in fondo alla fila
formata dai compagn

1l secondo f
Quando il

wmero dovra andare di corsa al quadrato

:'fra nel JPoprio quadrato per prima

RANCO

un piede, il primo parte per la te]
di uniti

Sestiglia, a turno, ha compiuto il
piedi umliti, il primo Lupetto parte per la quarta e Ita,
procedendo all'indietro, a quattro gambe e con la schig oltata
verso il terreno, movendosi cioe sulle palme delle mani e Sulle piantg
piedi, tocca al successivo e cosi via. Vince la Sestiglia con 1
tempo.

volta, saltando

TCOrso a

20



Circospetto (due squadre)
(Gioco notturno

5 biglie a a, 2 scatole per le biglie, 1 cart
:nne 6 con scritto (ORO).

non si
ponio i cartellini (m
a la sfida. Bisogna and:
po tarh nella propria ba

Al fischio incor
mh’)re una paH

LesLa\ htnd base del
ORO Testa prigioniero,

= O
T 11

Il perdente viene ac
vincitore, I mostra il cartg
altrimenti lo si lascia andar

palline, o dopo un certo te

Comungue al fischio il gioct G
Assegnare il seguente puntegg®
10 punti ogni pallina

100 punti ogni ORS
La regola & che n
Consegna bolljni e attaccarli sul caltello

prio cartellino

21



Sesto giorno
Costruiamo il Clown

1 pallina d ping-pong, cono di cgrtone,

un

BRANCO

Incollare (o graffare) @& cono, quindi mettere il nastro
adesivo tra cono e stoffa; il cino e incollare il vestito al
medesimo facendolo aderire bengffte buchetti per le mani ed
infilarvi lo scovolo, incollare le perle g ni

Circallo
Il gioco € a coe e ognuno si sceglie un c®
Delle coppie: uno fa il cavallo e I'altro il

nizia una nuova gara. Alla fme le prime coppie delle due gare sj
eranno per stabilire che arriva prima o seconda, cosl anch
seconde coppie per stabilire il terzo e quarto posto

22



Cirpentone (due squadre)
I mponenti della squadra scelta per prima si mettono ad una
eci metri I'uno dall'altro. A centro metri dal primo davanti

Clrcopp1e
Coppie di cartoncini cor unitariamente,
> iino e Minni,
e Berni, Etabeta
eFl //p Papemfe e’ , Lo e Pluto, Tt om e Gerr) Yoghi e Bubu.

Dividere il branco md metterannggy file parallele ad una nza

di 30 metri. Ad ognul
J!H gA

personaggio, e ad ognuno,
formata viene eliminata

COpPI1E, SSSITN0 JEVE Jof
VA; Tio %&m 0 7
1888 144 Cl C

qleduno insieme a tPrm

CANTO: Il canto del cuc

PREPARAZIONE: Uu&m dica

Tutti sono seduti in
sulla sedia g
sedia. 11 Cl

“ampanellde sotto la
la campancﬂa,

petto) deve cercare di
il benché minimo rumore,
cercare di uolpl 11 Clown avendo a disposizic®e
0i si va avanti con altri due Lupetti. Se 1'Elg
1t0 per il Clown. Se il Clown porta via I

sara decurtato un punto per ogni parola

BAN: Zignagna

LANTO: Attorno alla rupe

“ohisegna bollini quindi attaccarli sul cartellone
Aletto. Silenzio Akela racconta. Staff

23



Settimo giorno
Clowniadi

[E: 3 Cartelli con jolly, fogli con descrizi®g di ogni

Dlspone alb metr le 10 bomghe a scalare: 4, 3,2, 1. Tre testa
teggi dalla pili vicina: 4, 3, 2, 1. trenta punti se
si buttdno git con i 3 tiri a disposizione.

2° GIOCO cati

tone co Blita. 5 palline a
dl:po%mo ne pPI far ne il pitt possibile nel catino

Blccmercm 1mp11atl sopra 1,3, 1. Tirare le palline da 6
1N punto ogr 5 nti se cadono tutti

Zﬁﬁﬁm CcO

metri. Punteggi: 5 piti vicini,
5° GIOCO: pienello, 1 conte 14 p&Rti, 10 palline da pingpong.
Mettere il contenitore sopra &
una distanza di 4 metri si hanno 1
nel contenitore. P S
palline il puntegg:

alline da tirare per farle entrare
dal pit distante: 5, 4 3, 2, 1. Se entrano 5
e ¢ raddoppia s\riplica se tutte le

palline entral
6° GIOCO: gffreligal bastoncino, b palline & t
Piantare il e J) terra ad una distanza di 6/8 g Fare 5 segni

e da tirare
fal bastoncino.

a terra ogni 20 cofftimetri partendo dal basto, @
una alla volta (poi togliendola), per avvicinarsi il piti POgNG
Pugffggidal piti lontano: 5, 10, 15, 20, 25.
7° schello, 15 dischetti testa, uno scatolone.
Metter: Iscatolone ad una distanza di 6 metri. Ung#®gl per ogni
centro, tutti e 16 valgono 50 punti
8° GIOCO: tunnello, uno scatolone, 5 palle da tennis

aLic alla base dello scatolone un’apertura di 30 cm. Tracciar
una riga distante 3 metri. Da 1l il concorrente ha 5 tiri a disposj
per centrare il foro. Punteggi: un punto per una pallina, 5 du

24



ro, 100 cinque
/lo, un bastone, 5 cerchi in gomma.

pedme ina distanza di b metri
11° GIOCO: rondeljes un bastone piantato a terra una rondella sopra
il bastone ne

Da una distanz 5 metri tirare il pallone co; Wi per far cadere
la rondella. Pugfeggio 50 punti se la rondell @ bito altrimenti
40, 30, 20 e 10 punti. g testa.

12° GIOCO: canesif® canestrini, 10 rondelle:
Mettere a terra i 4 ¢

metri, si hanno 10 tir inti a scalare: 5,4, 3, 1
1% postazione:  CATINEL
TUNNETLSFO

RONDELLS
Le sestiglie, si leggono i gioch
jolly (4 giochi), fanno i 4 giocl® e pol vanno alla postazione
successiva. Nel ca®yghe qualche Sestiglia figdsca prima, si siede a
terra ed aspetta il proj urno. Il jolly ra

letro e dara il cambio ad un altro compagno
a che tutti avranno trasportato 'acqua.
Si continua per un’altra volta. Il gioco termina quando t\®ti avranno
¥ due volte il giro
Vince chi porta pit acqua.



Circucchiaio

e cosl via. Il tempo si ferma quando and
fatto passare il cucchiaio
Tempo paga are gii inviti!

Circannucce

PREPARAZIONE
Si spargono per il ¢
Al via tutti vanno al
di pile

Dopo ugtempo di 30 mint
VACANZ!
alde el bl

Viola punti 50
Verde punti 30
Celeste punti 20
Rosa punti 10

Giallo punti 5
Distribuzione bollini
Conto totale della quanti™ dei bollini

Proclamaziogel vincitori
Diploma all| vincitrice dell’acquam®ina
pit grande
Per tutti un reg#®o ricordo delle VDB
Qu ban e canto

gy scona inviti per la serata di gala
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