























. chiudere un triangolo, marcatelo con la,
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Con un amico puoi giocare Uinvasione di /Mompracen,
combattendo la battaglia sulla spiaggia e guella nella
foresta: immaginate che i puntini siano soldati

inglesi e tigrotti che si devono affrontare in =
duello. @
A tuwno, unite due puntini alla volta.
Quando tu o un tuo amico riuscite a
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vostza iniziale: avrete battuto tre
nemici. Uince chi =
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wiesce a chiudere pick triangoli. "3} 7%
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Se vuoi conoscere le avventure di
Sandokan ¢ dei suoi tigrotti, sesui

Sandokan, la tigre della Vanex, portoghese astuto Marianna, la “Perla di Lowd BRrooke, un avventuriero inglese “La Ligre della Malesia”
Malesia, combatte gli ingle- e coraggioso, aiuta il suo Labuan”, diventera regina divenuto re di Sarawak, & il grande tra le pagine del libro di £. Salgaui.
si per liberare il suo paese = amico Sandokan. di Mompracen. nemico di Sandokan. I




Tanti giochi per

|'ESTATE

In estate si vive soprattutto all’ aria
aperta, percio é piu facile incontra-
re gli amici e farsene di nuovi. In
vacanza o per le strade del quartie-
re, in parrocchia o alle Vacanze di
Branco o di Cerchio lascia correre
la fantasia nell’ inventare giochi
nuovi. Te ne suggerisco alcuni, ma
sono sicuro che tu sarai piu bravo
di me nel trovare il modo di
divertirti.

Attenti al Lupo

1l campo di gioco & un rettangolo di
grandezza variabile a seconda del
numero-di giocatori. In ogni angolo
del rettangolo-& collocato un “ovile”
in cui le “pecore™ sono al sicuro dal
lupo e non possono essere prese. In
mezzo al campo il “lupo” ¢ in
agguato. All’inizio del gioco le
pecore sono dentro agli ovili. Al via
devono spostarsi in un altro ovile
ma, nel tragitto, possono essere
preda del lupo. Infatti, le pecore che
vengono toccate dal lupo al di fuori
degli ovili si prendono per mano e
formano una catena. Le due estre-
mita della catena possono catturare
altre pecore toccandole, mentre il
lupo caccia liberamente. L'ultima
pecora rimasta vince il gioco.

_Giochi (%))

E’ una versione elaborata di
“Rubabandiera”. Ci si divide in due
squadre e ad ogni concorrente viene
assegnato un numero. Alle due
estremita del campo di gioco si
schierano le squadre; nel mezzo
viene posto un fazzoletto. E’ neces-
sario un “comandante” del gioco
che chiamera un numero. I giocatori
corrispondenti accorrono per pren-
dere il fazzoletto e portarlo oltre la
linea della propria squadra. Chi rie-
sce nell’intento segna un punto.

Ma le regole pilt importanti sono
queste: toccare I'avversario non ha

SPAZZOLA

nessun valore; si pud strappare di
mano il fazzoletto all’avversario; il
comandante pud chiamare pit
numeri contemporaneamente oppure
un numero dopo I"altro; se il
comandante grida “spazzola!™ tutta
la squadra accorre per impossessarsi
del fazzoletto; infine i componenti
di una squadra non possono lanciar-
si il fazzoletto, ma possono solo
passarselo di mano in mano.
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