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Speciale Giochi
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lo stdgno
delle anitre

I giocatori sono divisi in due
o piu gruppi, a seconda del
loro numero, e si dispongono
in fila per uno. Davanti a cia-
scun gruppo, a circa 6 metri
di distanza, si trova uno “sta-
gno” raffigurato da un cer-
chio. Nello stagno nuotano
dei “vermi” (fili di lana). Al
segnale, il primo di ciascun
gruppo si piega e, con le mani
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unite dietro la schiena saltella
a piedi uniti verso lo stagno.
Arrivato ai bordi di questo,
prende un “verme” con i
denti, ritorna saltellando,
depone il “verme” davanti al
compagno che parte al suo
posto, lanciando il suo verso:
“Qua, qua, qua, qua!”.

Vince il gruppo che termina
per primo.

la corda "

Due giocatori tengono per i
capi una fune e la fanno
roteare. Gli altri giocatori si
mettono in fila per entrare in
gioco saltando la corda. Ogni
giocatore ha il nome di un
frutto o cibo che viene nomi-
nato dalla filastrocca: “Pomo,
arancia, mandarino, limone,
zucchero, latte e caffe”. Chi
salta deve recitare la fila-
strocca e, se sbaglia, entrera
al suo posto il giocatore che
porta il nome del frutto o
cibo sul quale ha sbagliato.

elastico

Due ragazzi stendono un elastico con le loro caviglie e un
terzo giocatore deve saltarci dentro, sopra e fuori seguendo
questo ordine:
“Dentro a piedi uniti,
pestare i due lati dell’elastico,
calpestare i due lati e girare tre volte intorno a se stesso”
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GIOCANDO CON
LA PALLA

I’orso

Prima di iniziare il gioco si
stabilisce a chi tocchera per
primo impersonare “1’orso”,
cioe il bersaglio.

Si traccera inoltre tra due
alberi una linea lungo la
quale si muovera |’orso. |
lanciatori si disporranno di
fronte a questa linea, a una
distanza di 6-7 passi.

Al via, il bersaglio si spo-
stera lentamente lungo la
linea, mentre il lanciatore
dovra colpirlo mirando le
gambe.

Ciascun lanciatore avra un
passaggio a sua disposizione
e ogni colpo messo a segno
varra un punto a suo favore.
[ ragazzi si alterneranno a
fare 1’orso.

Vincera chi, nelle successive
fasi di tiro, avra totalizzato
per primo il punteggio stabi-
lito.
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[ ragazzi, all’inizio °

del gioco, stabiliranno a chi ’laSCO ]} d l ]z 0
tocchera il compito di

“guardiano del pallone”. Il guardiano si mettera nella pro-
pria base - cio¢ la “tana” - e poggera per terra il pallone. Al
via, un giocatore dara il calcio alla palla e la lancera il piu
lontano possibile. Mentre il guardiano correra a recuperare
il pallone per riportarlo alla tana, i giocatori si nasconde-
ranno. Il guardiano si mettera alla loro ricerca lasciando
cosi la tana libera facendo pero attenzione che nel frattem-
po nessun giocatore vada a calciare il pallone. In questo
caso il guardiano abbandonera le ricerche e correra a
riprendere il pallone. Quando il guardiano avra trovato un
ragazzo, per farlo prigioniero dovra correre alla base e toc-
care il pallone. Ogni prigioniero potra rientrare nel gioco se
un compagno - ancora libero - riuscira a passare dalla base

_ e,dare un calcio al pallone Al primo glocatore ntrovato e
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In mezzo al campo ¢€ tracciato
molto distintamente un quadrato di

palla
3 m. x 3 m. Il gruppo dei difensori
g Oal si colloca all’interno del quadrato

(un giocatore su ciascun lato). I gio-
catori dell’altro gruppo - cioe i tiratori - fronteggiano 1
difensori, a una distanza variabile dai 3 ai 5 metri, a secon-
da dell’eta e dell’abilita dei giocatori.
I giocatori tiratori devono riuscire a piazzare il pallone
all’interno del quadrato, senza che venga toccato dai difen-
sori. I tiratori possono passarsi il pallone. I giocatori devo-
no restare nel posto assegnato.
La partita dura 20 minuti: dopo 10 minuti di gioco 1 gruppi
si scambiano; ogni volta che i tiratori piazzano un pallone
nel quadrato, senza che sia toccato dalla difesa, segnano un
punto. Vince il gruppo che totalizza piu punti.

E TIRATOR!
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il rimbalzo

Si fa un gran circolo, un
giocatore sta in mezzo. Si
gioca lanciando il pallone a
un compagno, facendolo
(prima) rimbalzare. Il gioca-
tore che sta nel mezzo cerca
di impadronirsene. Quando
ci riesce cerca di lanciarlo
fuori dal cerchio, ma il lan-
cio non puo essere fatto
sopra le teste dei compagni.
Chi lascia uscire il pallone
prende il posto del compa-
gno che stava in mezzo.

la tenaglia volante

Ciascun gruppo si dispone in doppia fila, lasciando uno spa-
zio in mezzo di 5 metri. Al segnale, i primi due giocatori di
ciascun gruppo - che tengono stretto il pallone fra le loro teste
- raggiungono un paletto posto a una decina di metri, girano
intorno, ritornano e affidano il pallone alla coppia seguente
che ricomincia, a sua volta, la prova. Durante tutto il percorso
i due compagni camminano con le mani in tasca.
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Per fare questo gioco ¢ - .
necessario avere a pro- ll pe ndlo

pria disposizione un ter-

reno in forte pendenza. All’inizio del gioco i partecipanti si
disporranno in fila indiana ai piedi del pendio.

Il primo della fila lancera la palla verso la cima, tutti
dovranno evitare abilmente che la palla, rotolando verso di
loro, li tocchi; nessuno tuttavia - pena ’esclusione - potra
varcare i limiti di zona segnati in precedenza. I ragazzi toc-
cati dalla palla saranno eliminati dal gioco. Dovra poi lan-

ciare la palla il secondo giocatore della fila e cosi di
seguito fino all’ultimo.
Si continuera a lanciare la palla finché
non rimarra un solo ragazzo che
non sia stato colpito.
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A questo gioco si pud parte-
cipare in molti. Chi gioca si
siede in cerchio con le mani
incrociate dietro la schiena.
[l concorrente prescelto
(uovo marcio) dovra correre
attorno e esternamente al
cerchio, deponendo di
nascosto un fazzoletto che
aveva in mano dietro a un
giocatore.

Questo deve, appena se ne
accorge, correre con il faz-
zoletto nella direzione con-
traria “all’uovo marcio” e,
facendo tutto il giro, cercare
di arrivare al proprio posto
prima di lui; nel caso non ci
riesca, diventa il nuovo
“uovo marcio”.
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GIOCHI DI
MOVIMENTO

l’uovo marcio
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. 2 Un giocatore fa il lupo e si
Cl sel. appoggia a un determinato

punto che ¢ la sua tana.
‘@ Gli altri sono le pecore
ﬁ che vanno in giro cantan-
f&w | do: “Andiamo per il
\}@L Z@@ bosco, a vedere se c’¢ il
a-'-‘.‘.g : s lupo, lupo ci sei?”.
g% "7 E il lupo rispondera: “Mi
sto alzando... mi sto
lavando la faccia... mi sto
infilando le calze...” e cosi
via, fino ad avvicinarsi
) sempre piu al momento
fatale in cui gridera: “E
adesso vengo!™; quindi, si
mettera a rincorrere le
pecore
gcora presa farz‘i da

' mche le pecore non
saranno tutte eliminate.

S
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il gatto & il topo

I giocatori formano un cerchio, tranne il gatto che sta all’e-
sterno del cerchio e il topo che sta all’interno. Facendo il
cerchio i giocatori devono stare con le braccia tese, in
modo che vi si possa passare sotto.

Al via, il gatto rincorre il topo cercando di prenderlo, ma
deve passare esattamente sullo stesso percorso che fa il
topo. Nel caso il gatto non riesca ad acchiappare il topo si
puo decidere di invertire i ruoli, oppure si possono sceglie-
re altri due giocatori.
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la lepre e i due cani

Per questo gioco ¢ richiesto un numero elevato di parteci-
panti. Vengono designati tre giocatori: uno fara la lepre e gli
altri due 1 cani.
Gli altri si danno la mano a formano una spirale.
I cani seguono la lepre, ma sempre correndo nel corridoio
della spirale; la lepre invece puo infilarsi tra i giocatori.

I due cani devono trovare una buona intesa per
acchiappare la lepre.
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I giocatori formano un ampio
ci%colo, mentre uno di essi si e S enza
apposta al centro. Ognuno

traccia sul terreno un cerchio casda

attorno alla propria postazio-

ne. Il giocatore che ¢ al centro conta fino a tre; a questo
segnale tutti debbono abbandonare il proprio cerchio e rag-
giungere subito 1’altro rimasto libero. Il tutto pero saltando
su un solo piede. Anche il giocatore che ¢ al centro parte
“zoppicando” alla ricerca di una nuova casa; quando ne
avra occupata una dara un secondo segnale; chi in quel
momento restera senza casa dovra passare al centro.
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i quattro cantoni

E’ un bellissimo gioco di abilita e di lettura psicologica del
pensiero degli altri giocatori. Fatta la conta, il prescelto va
al centro di una piazza e gli altri 4 giocatori vanno uno a -
ogni angolo. Abbiamo cosi A, B, C, D, che sono gli angoli
ed E che ¢ il centrale. A, B, C, D dovranno cercare di
scambiarsi il posto ed E cerchera di inserirsi negli scambi
per occupare un angolo lasciato vuoto. Gli scambi piu peri-
colosi sono quelli trasversali del tipo A-C e D-B. Quando
un giocatore decide di cambiare angolo deve stare attento a
eventuali trappole di altri: se per esempio, colui che propo-
ne il cambio & molto amico di E, bisogna pensarci bene
prima di correre verso il suo angolo.

A
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Il campo da gioco € molto
grande, ai quattro lati si tro-
vano le stalle delle pecore.
Il cane € rappresentato da
tre giocatori che si danno la
mano senza mai lasciarla. Il
cane corre alla cattura delle
pecore che sono sparse nel
campo. Quando una pecora
¢ presa, cioe toccata alla
schiena, viene condotta
nella stalla.

Quando nella stalla ci sono
tre pecore, si prendono per
mano e diventano un altro
cane che aiuta nella caccia.
Il gioco finisce quando tutte
le pecore hanno trovato
casa.
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rane e ranocchie

Si formano due squadre e si traccia un campo: da una parte
ci saranno le “rane”, dall’altra le “ranocchie” e al centro un
“raccontafavole”. Quello al centro racconta una storia e
quando pronuncia la parola “rane”, queste dovranno inse-
guire le altre e catturarle prima che si salvino dietro la
linea. Ovviamente, la storia va raccontata lasciando il dub-
bio, ogni volta, se il “raccontafavole” vuole dire “rane” o
“ranocchie”. Chi viene preso passa alla squadra avversaria,
quindi si puo cambiare squadra diverse volte durante la
stessa partita. Si termina quando i giocatori diventano tutti
“rane” o “ranocchie”.
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combattimento
dei galli

I giocatori sono divisi in
due gruppi uguali: 1 galli
rossi e 1 galli blu. Ogni
giocatore porta legato alla caviglia sinistra un fild di
lana (lo sperone) del colore del suo gruppo. L’area
del combattimento deve essere delimitata in modo
ben visibile e i1 galli dei due gruppi sono sparpagliati
al suo interno. Per tutta la durata del combattimento
o galli stanno piegati sulle ginocchia e tengono la
mano destra dietro la schiena. Al segnale, ogni

gallo cerca saltellando
di avvicinarsi
all’avversario per
strappargli, con

la mano sinistra, lo
sperone.
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