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B. sono un momento d'aggregazione e di mg

nza sia per tutto il Branco sia per i Capi che hanno
onsabilitd educativa. L'ambientazione sara il Far-West e le
Sestiglie no cosl divise

Rossi: Marshall
Pezzati: Rangers
Grigi: Sheriff
1l tema che lancyffermo riguardera “LA SOLID.
Le attivita pr#fcipali sibaseranno sul gi
nell'eta evolutiva dej
Faremo il gioco d
Ogni giorno, attravegfigs® 1g.(col nome d1 un Lupetfo) Lhe
sara pescato da une

mportante
1a del campo.

racconta una fiaba
Tutti i giorni ogni Sestiglia fara il gt

Per dividere il B in 2 squadre: bigliettini con nomi dei capi e
vice, si estraggor 3 da una squady all'altra
Bigliettini con nomi pe® ogni Sestigli la meta per un

Le Sestiglic®otragho indovinare per mano d Sestlgha che

portera la soluz®®e scritta ad Akela

llari: 100 al 1°, 50 al 2° e 20 al 3°
Salffo ¢ o stabilito diversamente il CapoSe#iglia, vegera alla
le 200 Lupettollari per ogni gioco.
A cola: , pranzo e cena, tutti devono andare a lav enti
Nei giochi si vincono i seguenti Lupettolari: 200, 100, 5!




10,
1700

Primo giorno
Arrivo a Bolca
Cegghio e Grande Urlo

tell i Sestiglia
Gioco: UR, FURTE

Gioco: CERCH]
Cena

Cerchio di Gi
Aletto. Silenzio: AK G nta. Sgaff

Pulizia (SHERIFF) Gioma
Cambiarsi per giocare —Is
Gioco: G 1L CAMION.

Gioco: LE Ct

ﬂUqu’% Servizio cucina.
Lay > mani e a tavola per il PNz
Rifs:

G]OPD 1L PUZZLE DELLA GIUNGLA.
e: Cenerentola, Cappuccetto rosso, I fe porce]
Rgllgers servizio cucina

varsi le mani per la cena

Cerchio di Gioia.

Aletto. Silenzio! AKELA racconta. Staff

zione camerate




Terzo giorno

Sveglia. Ginnastica libera

A!Si e sistemare il letto.

ne: Sheriff servizio cucina.

me per Cer”mo e Grande Urlo.

‘dx bo *rdo (RANGER

22 .45

08,30  Sveglia. Ginnastica libera

08,50 Lavarsi e SMggmare il letto

09,00 Colazions 1l servizio cucir
09,30  Uniforme per Cerchio e Gr
09,45  Pul (GERS) Giornale di bono H!
10,16 C
14,30  Ritorno a#f base
14,45 (ﬂOCO
Gioco: TOCCATO.

166 "0: SHERE-KHAN e MOWGLI.

19,00 arshall servizio cucina
19,15  Lavarsi le mani per la cena
21,00  Tuttial Saloon

5 Aletto. Silenziol AKELA racconta. Staff.



09,00
09,30
09,46
10,16
10,356
11,35

15,30
16,30
17,00
18,00
19,00

VACANZE S

22,45

08,30
08,60
09,00
09,30
09,45
10,156
10,356
11,356
12,16
12,30
13,3y

Quinto giorno
Sveglia. Ginnastica libera.
Lavarsi e sistemare il letto
one, Rang@r SEeIviZIo cucina.
e per Cerchio e Grande Urlo
a (SHERIFF) Giornale di bordo (MARSH.
“ambiarsi per giocare — Ispezione camerate
ManualissaUPO MANGIATORE
del LUPO MANGIATORE

Lavaro§fle mani e a tavola per il pran

Merenda
Gioco: BAGHS

RANCO

Sveglia. Ginnastica libg
Lavarsi e sistemare il letto
Colazione, gheriff servizio cucina

Uniforme peWgerchio e Grande Urlo.
Pulizia (MARS] iornale di bordg, S)
Camigigrsi per giocare — Ispeziorfgcargera'
Gi 'BALL LUPETTO.

3 CERCHIO.

LavarsiT€ mani e a tavola per il pranzo:
Lavarsi i denti e riposo.

0: LE SE] RANE.

enda

co: PALLA TRASFERITA

Gioco: PALLA BOTTIGLIA

Sheriff servizio cucina

Lavarsi le mani per la cena.

CERCHIO DI GIOIA

Aletto. Akela racconta. Staff.

6



Settimo giorno
veglia. Ginnastica libera
1are il letto.

ia (SHERIFF) gi

Cambiarsi per gioc
10,36 Giggg A TUTTO.
12,15 Marsh Ervizio cucina

12,30
13,30
15,10
16,00
17,00
18,00
18,30  Giomale di bordo (

190 Gy \EI CE
V = Lay i EXI/ g
1,00 GIOCONO v

2245  Aletto. Silenziol A

la per il pran;

RANCO

ronte Staff.



Primo giorno
Quiz per entrare.

o davanti alla casa ma per entrare c'é da
davanti alla porta dird a tutti: se & rosso

Branco ri lperare un

a volta che gli sussurrera all'orecchio

ritentare > alla fine troppi lupetti rimangono fuori. Si
effettua l'alza\gfidiera, Sestiglie in ord] Akcla chiamera
l'alzabandiera gtutti sugli  attenti a salute paluto Lupetto

Al termine s'intona RAVO LUPO"

PREPARAZIONE: 2 ) nato uno sceriffo con la faccia

1) Qologare tuttala e 4
VZ eﬂareAjN; o
redis) , quindr nrcg

cm. Incollare 1 due cartonc
3) Mettere colla sul cd ed ity
sulle parti sotto piegate della pfpr
Cerchfd’
PREPARAZIONE. \ i cerchi, 8 cartor
8 in rosso, 8 piu picc snerati in giall
Tracciare dejggerchi (tanti quanti meta
numero (r bso per ogni cerchio.
squadre e 1 \onsegnare un
cartoncino nur to giallo ad ogni Lupetto di¢#ie & rae verde
all'a] Al via ognuno corre per prendere  possegfwe! cerchio che
uguale
1petti riusciranno ad entrare nel cerchio
gni cerchio occupato vale un punto
Segnare su un foglio il punteggio ottenuto da ogni
tornano all'inizio mentre si raccolgono 1 cartoncini dei
nno mescolati e rimessi nei cerchi. Ripetere per 5 volte
Regole: non ci sono regole, conta la lealta di chi arriva peigg

proprio

utti
chi, che




N
Urla piu forte

FPHMPARAZIONE: 6 strisce di tela scura per coprire gii occhi, farina
le lineg, 6 tabelle con scritto | nomi di questi animali; gatto,
cane, U o, cornacchia, pulcino, tacchino, tanta vegga parte

ae:
Le Ses Sl mettono separate di circa 3 metri 1'uné sulla

prima riga. Scegliere un Lupetto di ogni Sestiglia e mett ‘altra

0 animale alla sua Sestig]
dovra gridare proprig animale, mentre
dovranno arrivare, endo le urla  ani
Sestiglia. Quando®®
andranno in fondo a fg
Punteggi a scalare: 3% 1
Regole: gridare solo il pro, N chiamare il Lupetto con
il proprjg nome; o % oc

VACAN:

CANTO BAN: il cow-boy P\

betti  bendati
, verso la loro
ad altri tre che

a
PREPARAZIONE: 1 sedia, 1 piatio. volcNa di  cioccolato al latte
in quadrettini, forghetta, coltello, ‘guanti, berretto, giacca a ve
dado di peluche.
Disporre la sedia in m alla sala e m
tavoletta di doccolato e accanto allage:

Consegnar dado a un Lupetto qualsia
dado, se fal lla sedia si veste completamer e con coltello e
forchetta, taglia quadratino per mangiarg frattempo il

dado passa di Thano (senso orario), se anche qu etto fa 6, il
Luj alla sedia deve immediatamente interrghipere cio che sta
fan: lasciare il posto a chi ha fatto 6 e cosi Via.

CA accia andiamo.

BAN: \#] |a mano
CANTO: Attorno alla rupe.
Consegna Lupettollari,

tto. Silenzio Fiaba di Akela. Staff



Secondo giorno
1° MUIZ: Che cosa studia I'ornitologia (gii uccell)
29QUIZ. difjprenza tra castello e maniero (il mani

Guida il camion

ro non ha torri

1 benda per occhi
Tracciare ug
Sestiglie

lunga 30 metri e metterci, lungo questa, due
i Lupetto ha cinque tapg ano e una linea
trasversale 5 metri alla fine n sl mette un
compagno. A b¥netri dalla linea, bendare un dargli la corda
con le carrozze. Al vig /
possibile fino alla ~off trgsversale, mentre gl altri tenteranno di
gettare, dentro le ca 4
indietro. Il compagno 11 compito gridargli di andare a destra o a
sinistra. Contare quanti tapy le carrozze. Tocca poi ad
1 un'altra Sestiglia

()

9
g

cquenti sportivi: rugbista,
hermity calclatore, cestista, ciclista. 9

7 cio che gii sportivi adoperano: palla ovale,
guanton, 1300/1@[[&%1113 frecce, spada, Dz >, canestro, bicicletta.
Dividere il branco ir squadre er una distanza di 20
metril'una

squadra ha il
relativo atirezz tra squadra
gridando ad alta voce cio che &  disegnato sul cart , formata la

Reg W.ma del via non bisogna girarsi. Chi sba
anche se non e arrivato ultimo.
Che sete
W o azione: bicchieri di plastica quanti sono i lupetti, 1 bottiglia
plastica per Sestiglia, una bacinella per l'acqua.
Il gioco & a tempo e a quantita e gioca una Sestiglia alla v

10




el campo mettere la bacinella piena d'acqua e un bicchjgley
SeNdPlie a raggiera, la distanza tra Lupetto e Lupetto e di un
by¢ftcio. Ogni Lupetto ha in mano un bicchiere. Al via il primo davanti

fettere la mano sopra il bic

puzzle della Gi

uno  stesso

Fare un cerchio d
puzzle mescolati e messi
VACANZE
primo deve correre con le, 1 mano, arrivato al cerchio deve,
sempre con le matite pre: di puzzle, e tenendolo fra
le matite tornare indietro e de £ 20\ 2 volino. Passare le matite
al prossimo compagno e cosl via fi mare la raccolta. Appena
T'ultimo pezzo & stgto portato bisogna fare il puzzle. La Sestiglia ha
terminato quando TECiso.

Regole: se cade la mar rienza e tornare a
Tipre FHJP[/a sl pure se cade il pe: zle. Non si devono
devono essere cons

1 Un metro Qi Tr0 € sgargevi sopra 1 pezzl diun
evidente ogni pezzo di

RANCO

est.
Buona caccia
sita per ogni Sestiglia

CANTO : Caccia al Sambhur
Terza scenetta per ogni Sestiglia
AN: Hoi ma cipil hoi ma cipol
Isegna Lupettollari
Aletto. Silenzio Fiaba di Akela. Staff.
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Terzo giorno
S 1o (fungo sott 100 commestibile)
4W0UIZ: cggne si forma la neve (Per sublimazione del vapore acqueo
atmost to gli zero gradi

mia, C
toncino dis

ago, 3 sago.
. m/e///, colla stick, ¢
te e colorato,

trasparente; tagliare g
fermarli

VA

5) Tagliare in quattro parti un {®lio, arrotolarne tre e

fermarlo con ad Applicarlo all'estremitg del rotolo
lungo; ferr con nastro la mo; ella parte
inferiore

alestra con nastro Nesivo nero. B possibile

on adesivo colorato
Caccia alle

PRE4 ZIONE: 6 bende per gii occhi

UngflSe o con gli occhi bendati € circondata d

resto dgl Branco

12



anualita: le scimmie seconda par

7

Incollarg, le figure di scimmia sui cartoncini

Colorare a piacere le scimmie, 1 te
scimimie

Preparazione:
cannucgia.

S iy

St T

con la quale si possa facill tare giu le scimmie). Ognuno ha
9 tiri a disposizione per la balestra, le scimmie.
Punteggi: una scimmia 10 py immie 50 punti, le tre
scimmie 100 punti

tavolino, 3 di ciWoncino, balestracarta,

consegna se
1l campo &
si mettono i

Tocchera ad un'altra Sestiglia fare i gost e poi l'altra
i fantasma legato vale 2 punti pit1 i punti delle vite prese
gole: | Gost devono sempre tenersi per mano in due.

13



Banditi N

Gioco Notturno
Kco ogni Sestiglia consegna 400 Lupettollari

/] gioco)

Bisogna porta:
propria destra
Comne

,1 compito di tutti
vite.

Ogni Sestiglia nPHn 1
petto col blaae v

no dei due cartellini sul
lupo), si dispone davanti

RANCC

cartellino si ferma e i due
ese: se vince il chiamante

in mano (perchg
sua base a mani al®ate
i tappi valg

positato nella base

unti in meno

cartellino. Bisofha avere in

Silenzio Fiaba di Akela
su quello fatto e sul da




VACA

Quarto giorno
5° QUIZ: differenza tra burattini e marionette (i burattin.
te¥ta e songamossi da mano, le marionette sono figure inter

1170

) salgemma (minerale)

Palla nome

hio tracciato per terra del diametro di
tre metri sor posti 1 giocatori, in modggga avere un
dentro il cerc] All'interno, con in mayb
giocatore scello estraggdo a caso un big!
lupetto
Si estrae un altro bi
sappia quale nome
palla che lancera in alto,
voce. Tutti fuggono il
c [t o, 5

Attorno ad v

bile, salvo il

7 141 2 Se
1l giocatore in possesso g
giocatore di una tribt avoe®

colpirlo

Quest'ultimo puo scansarsi, m® senza spostare i piedi. Se la
persona viene co il lanciatore guada 5 punti, se non la
colpisce prende solo tl

Ogni volta gige sl estraggono i bi stessi  saranno

Preparazione: ‘®tellini quanti sono | compo¥ien
nurgmsa) con scritto Tabaqui tranne uno sul qua,

kifln, cartellini quanti sono i ¢
cor fi170) dg]}c{)]ﬁ tranne uno sul L]U&/U ce s

cartellim#] mettono in tasca
Una Sestiglia in mezzo al campo, le altre dalla parte of
dovranno attraversare il campo senza farsi toccare

& toccato si ferma e ambedue mostrano il proprio cartellino
Se Shere-khan tocca Mowgli la Sestiglia ha vinto, in qual caso si

solo la
€ 1mosse

cllone, c'e un
on il nome di

ome il lupetto ad alta

estigiia (pitl
> scritto Shere-
& 5ranco

circa
piede

Tutti i




inua fino alla cattura di Mowgli o

ritirare i cartellini, mescolarli e

Cerchio di Gioia

haso, 2 orecch.
, 2 spalla contro
0, 2 mano sulla
cchio, 2 sedere

su ginocch
11450 CONLIo Of

Mescolgre 1 cartanei
VACANZ

an Btowih] e

Dare un altro cartoncino e fi
Se una carta cade si carmnb®

Vince chi riesce a tenere addo:
i el 200 alla S liade nel complesso riesce a tenere

C i
BAN: Zignagna \
CANTO : Guardati intorn®o lupo.
Consegna L ari
Aletto

Staff su quello {##0 e sul da farsi domani



Quinto giorno

7° @UIZ: cos'e Montecitorio (palazzo di Roma)
8NUIZ: doyg si trova la Tromba di Eustachio (orecchio).
ualita: il Lupo mangiator
J a botligliaQg
cartone

N
1) Tagliare bene la Bartgfbupggiore della bottiglia di plastica
2) Eseguire 4 tagli y;qmdxst
3) Infila; i tic 7l 1 C
4) Bucare il tappo e farci p:

o)

6) Incollare la sagOma del lupo
7) Tz#arne i contorni e la bocea, e poi colorate a
8) fleg sagoma dalla bocca in modo che restiin piedi,
Lupo mangiatore
PREPARAZIONE': tavolino, testa di Lupo, lanciapallina.
Porre sul tavolo il Lupo. Calcolare una certa distanza (2 o Zg#8ssi). Da
uel punto, ognuno ha b5 tiri a disposizione per far passare, con
altiapalling, la pallina nella bocca del Lupo.
Regole: non oltrepassare la linea di tiro.

17



Palla avvelenata
PIPARAZIONE: palla, farina per segnare.

11¥%ia il cagggioco che lancia in aria la palla avvelenata (perché se

colpisc e chi &
chiar® e dal
cerchic b nel
frattempo sono scappati all'esterno. Chi & colpito & avveler o¢ ha

cia con tutti dentro; chi ha colpito lancia in aria
la palla gridar nome di un giocatore che garcherd di prenderla
subito. Anche velenatore puod essere elip
nessuno puod ri¢ntare pegaltre due volte di cfip Pesso giocatore;
e non vi riesce subirg
in aria la palla, chis N gigeatore inesistente o TUorl del gioco. Dopo
tre sanzioni si e elimin;
Regole: chi non si ferR# all’alt pren 11& Sanzione.

Lupettollari vinti: 10 all'ulg affmer o di 10 ogni eliminato

VACANZ RANCO

1e, ClasCuha Cor un
scrivera su un foglietto. La pal
scelto a caso. Al via del cronometrd® battitore tira cercando di colpire
sce Bagheera, la squadrgavversaria guadagna

la sanzione

un punto e si ricomin
relativi battitori (coloro ®he tirano la
scimmia, q esce dal gioco finché
avversario,

oi si puo muovere dal proprio posto.

vinti: 40 ad ogni vincitore, 20 ai perdenti.
Bagheera € le scimmie

PREPARAZIONE' palla, farina per se re.

scimmie, 1 ragazzi dell’altra squadra sono i Mowgli. I Moy
dispongono intorno al perimetro di un grande cerchio di 5/6

18



o secondo il numero di giocatori, e le scimmie si mett,
ce del capo stesso. Al via, i Mowgli passandosi una palla, cercano
digblpire le scimmie le quali a loro volta spostandosi dentro al campo
cercano g ggire alla cattura. Le scimmie colpite devonguscire dal

camp; minuti di gioco, lo si sospende € il capo onta le
scimir Pite. Poi si invertono le parti B un gioco I, i alla
fine vinQwisquadra che in tempi uguali ha catturato piti

Regole: non s esce dal campo di gioco, ogni Mowgli e aver

toccato la
pit: € eliminato;
Lupettollari vir

simo due tiri di seguito per ogni Mowgli, se di

40 ad ogni vincitore, 20 ai
icercato
0CO IlOttLHIlO

i ognunﬂgd;o
rubare un ougevto per volfa, basi, senza farsi riconoscere
dal cartellino, e portarlo
cartellino di qualcuno bisognas
ad ’)lra voce

e: se & suo lo riporta
meria assieme al
ortato pu’l oggetti
sbag,la a Ieggele artellino si & portati

chi lo I v
alla propria base a
perdente. La g

dall'avvers:
lo cede all’

Sl termina
MorTa cinese: la
e la forbjce vince

infermeria p
U oggetti in una ba
sasso vince sulla forbicd

S'illumina l'avversario se si ha un oggetto in mano

Regole: non si puo nascondere il cartellino.

Lupettollari vinti: 40 ad ogni vincitore, 20 ai perdenti
egna Lupettollari

Aletto. Silenzio Fiaba di Akela. Staff
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Sesto giorno

9°PUIZ: cos'é la clessidra (orologio ad acqua o sabbia).

18 QUIZ: qugale peso puo raggiungere un uovo di struzzo (1 kg e mezzo)
14 giog eguono i punti sono:40 ogni vincitore, 20 ai Wygdenti

Baseball Lupetto

PREPANSIIONE: pallina morbida, farina, racchetta
Dividere il Branco in 2 squadre. Il gioco inizia con il lancio doha palla al
battitore d b un avversario. La si respinge con la racchetta
gettandola lont: 0 nel campo avversario. Se, non rimbalza in
campo avvers: ¢ fallo e tre falli consecut tano la perdita
della base. Quando il itore colpisce la g suo compagno,
Fario nel frattempo
afferra la palla e gri a” il giocatore della base, deve tornare
indietro. Se per tre vt h riesce a raggiungere la base
riparte dall'inizio. L'avversaggs qff 0C la palla ha due
possibilita: o grida “palla” . che cerca di

1\
giocatore della base vier
battitore non si deve muo
Vince chi realizza pill punti.  ogni o cormpleto.
Regole: lealta nel giocare.

Palla
Preparazione: palle na per segnare, Cro
Dividere il Branco in du squadra sort;

un Capo, & gggireto, (lo conosce golo i

in casa e si nomina
). 1 giocatori della
ico. Al via
1ata, (solo al
avversario) e
anno raccolta

e dal gioco
che

“he Mowgh riesce a hb@mrlo con un giro complo
Vince la squadra che & rimasta piti tempo in casa.
E fallo: quando la p: non batte nell'area  assd

, viene

20



Palla trasferita

ina per segnare.

Inizia il gioco la

tenuto a
se Tiesce 4
raccoglierla d

ada da un solo giocatore. Stando nella squadr
la palla al volo lanciata dai suoi compagni o
Tra, ha diritto di mandarlg un compagno di
squadra che pr ndola realizza un punto Kallo quando un
giocatore lancl la pallgafuori dal campo: punto o va a
IMEeno Uno se  anco; ne possiede. Se la pyggfsa in due vale si
fa pari e dispari p
tutta nel campo avve,
Regole: non si tr
sempre lanciata e

SRANCO

pito di ogni squadra e di
a passare la palla e

non tenerla per pidi 3 secondi ne fare piti di 3 passi. Si tira in porta
solo da un punto p

Regole: la palla pass:

diverso.

devono parlare 1e coccodrillii ma come parlano 1 Cge®drilli?!
Semplice, basta appoggiare la lingua al palato e non stac®rla quando

rla. Il primo comincia il gioco dicendo al giocatore che ha allg,
destra: il coccodrillo di mia zia ha il raffreddore, che cosa posso f

21



atore dovra allora rtispondere: “l'ospedale dei cog

dati & chiuso” Lo stesso giocatore dovra formulare la domanda
al@fcompagno vicino e si prosegue cosl. Chi nel trasmettere il
messagg, \ignazza, viene eliminato o subisce la peniteggal
CAN: iamo della giungla
Un uovo
Dividere il Branco in due: uno seduto a destra e uno a sinis
1l primo ds e al LOH‘Lpng’]O di sinistra: HO COMPRATO UN

Uovo, il Lup di sinistra ¢
risponde: CH OSA? E il primo risponde
Lupetto si rivolge al tegfle gli fa la stessa do
Contemporaneanmn) > #iche l'altro gruppo fare Besso.

i 'ha detto gli
O. 1l secondo

primi dei due grup) a cominceranno: HO COMPRATO UN
UOVO e cosl via
Vince il gruppo che finisce g cioequando I'ultimo ha detto
UN UOVO

RANCO

da contrastare i Lupetti, si
[.upette. In caso contrario

VACANZ
Se nel Branco ci sono abb
pud fare questo BAN-GIO
si divide il Branco in due grupp
I gruppi si distanziano di almeno b
A sorte si decide qU

1l gruppo che inizia

NESSUNO ME_LA FA, TI CREDI D'ESS

asso in avanti

Silenzio Fldbd dx Akela
Staff su quello fatto e sul da farsi domani



Settimo giorno
( Im 22 cm)

men sparsi sul tavolo, 12 palline
volta cercando di farle entig bicchieri

Punti 10 ogni cerchiet
3) Tiro in bocea: 3 sce

Messo a caso un

i ™\ df %
VACANZ
Tirare la pallina da 2 metri
La casellina contrass:
5) Tiro nello scatol
Girati aH’estemo‘ trare una pallina al 3
farla entrare nello scggolone da 3 metri
10 punti ogni pallu&?ata, 200 punti se eny o tutte e dieci
unnel: scatONge con aperty] miN i lati, 3 palline da
per tirare
il bastone
la dentro allo s

Tirare da 3
5 puntise le
7) Tiro al numei gy

1 le freccette: centro con freccette
Tirare da 2 metri. 10 tiri a disposizione.
'ino a 200 punti 20, fino a 300 punti 50, oltre i 300 punti 100
Oy Tiro alle facce: 4 facce di cartone (Akela, Raksha, Kaa, Baghe,
4 palle da tennis

]
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a 3/4 metri cercando di farle cadere

Festa popolare
g//a consegna 400 Lupettollari per il gioco)
ns g1u<,111 IdJJOp[_HdUdUI punti ottenuti. Punti

>die. pOJ tando una scatola @
percorso di 20 m. arm 4

10, 6, 3 Gioca
1) Slalom fra Ie,
errore a testa
2 fletta del ma,
mattoni. Massimo¥ina, a testa.
3) 3 giri al palo :correre
mani e la testa fare 3

Massimo un

20 ritorno su 3

ntato a 20 m., tenendolo fra le
chiere d'acqua 1l vicino e

4) Woasy

) o e,

L ) A Iral o \ .@
tutto al prossimo che fara a 1 palloncino puo cadere due volte a
testa
5) Corsa pallina: cucchiaio 1
girare attorno alla sedia e
Consegnare la palli
passa senza toccarld
6) Salto della cora
errori e sommando i

alti gla eseguiti
, bicchiere, grembiule,
mettersi il grembiule,

, € tovagliolo messi
gli oggetti sul
1l compagno
indietro a dare il"car, lla fine tutti

> tutti i suoi cor

no aver fatto saltare i compagni
rabito di corda. Al via il primo della sestiglia corre per 20 metri dove,

una corda. Se la lega alla vita, torna e messosi dentro al cerchio vig la
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compie 5 giri su sé stesso a braccia aperte, torna a
a sulla sedia e corre a dare il cambio
] Jpompieri. Seduti uno dietro l'altro a terra. II primo ha una

la prende e fa altrettanto. L'ultim
in una ba¥nella ecorea sedersi davanti a tutti
C'¢ gia pronta a scodella e cosl via. Tutti devono essere andati

davanti all; Bisogna portare in totale litro e mezzo di
acqua
11) La patata.¥na coppja va fino alla sedif 20 m. e torna

tata sulla fronte fin'altra coppia.
atgga con le mani. Se cade si riprende da

indietro avendo ung
Penalita se si toco
dove & caduta. Tutti
Regole: chi  sallon
Lupettollari

VACANZ

\gni sestiglia consegna 2
P[epﬁmzfoue : cronometro

altre due sestiglie 100

Branco in 2 quadre: verdi e DIu

11 capogioco decide un tempo’ d® 10 sec.” a “1 minuto”. 11
capogioco si mette a meta campo &n la palla e gettandola in alto fa
partire il cronomet|

Bisogna deviare la paMggiel campo avvs
har recupezato la palla, con il pug
avversario.
1l passagg:
normale.

1l capogioco grida “bum!

na 1egala

Jioliari per il mocu
R segnare.

al termine del tempo stg

palla al
Lupettollari vinti: 40 ad ogni vincitore, 20 ai perdenti.

Subito dopo consegna degli inviti da parte delle Luptte, per il
rful Party.
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La coda del pavone
gioco notturno

na 400 L i per il gioco)

pezz8 Q

Si spargno per il ¢
1 via tutti, muniti di pila, raccolgono quante pill pezzi di =®nnucce
POSSON0 CQ ole al proprio Caposestiglia che le mette nel
sacchetto
Dopo un tempeg 30 minuti il gi termina

Ogni sestiglia si riunisggfesepara i vari color® la segnando su
un foglio le quantifg
Valore delle cannucce
Viola 60 - Verde 30 -

Fir}q@canze d@:o
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