GIOCHI DA FARE ALL’APERTO (A) O AL CHIUSO (C)

1 PESTA IL PALLONCINO (C)
Puo giocare uno o pil ragazzi per squadra. |l campo & segnato per terra (la grandezza varia a
seconda del numero dei partecipanti). Ogni ragazzo ha legato al piede con uno spago un
palloncino gonfio.
Il gioco consiste nel far scoppiare il palloncino dell'altro senza farsi pestare il proprio.
2 LETTERA PADRONA (C)
Si tira a sorte una lettera dell'alfabeto. Due o piu gruppetti si ritirano, cercando di formare delle
frasi (possibilmente di senso compiuto) usando solo parole che iniziano con quella lettera. Per
facilitare la cosa si puo dare ad ogni gruppo un vocabolario.
3 LE TRACCE (C)
Con l'aiuto di ma sagoma di cartone bucherellata si disegnano su dei fogli una serie di punti
disposti a caso. Si consegnano questi fogli ai ragazzi (uno ciascuno). | ragazzi. muniti di matita,
dovranno fare un disegno utilizzando i punti come altrettanti vertici da collegare con delle linee.
4 IL GUARDIANO DEI CAVALLI (C)
Il guardiano. bendato, sta sopra una sedia con un manganello (di cartone!) Alle gambe della sedia
sono legati uno o piu fazzoletti Gli indiani dovranno slegare i cavalli senza farsi sentire e quindi
senza essere colpiti.
51 SOTTOMARINI (C)

Un oggetto qualsiasi costituisce il tesoro. che i sottomarini devono riuscire a prendere. Questo
sara posto su un tavolo. Alcuni ragazzi faranno i "bassifondi affioranti”, tutti gli altri i sottomarini.
Dopo che tutti hanno visto bene dove si trova il tesoro, i sottomarini vengono bendati. mentre i
bassifondi si siedono per terra, sparsi. Uno alla volta i sottomarini dovranno cercare di raggiungere
il tesoro se per inciampano in un bassofondo vengono eliminati.

6 IL CERCHIO PERICOLOSO (A)
| giocatori si tengono per mano. Al centro & disegnato un cerchio col gesso. | giocatori, tirandosi e
spingendosi, cercano di costringere gli altri a calpestare il cerchio. Chi lo fa viene eliminato.
Quando rimangono pochi giocatori il cerchio viene rimpicciolito.

7 OMBRE (C)
Si pud fare in due modi: 1) un lenzuolo ben teso con dietro una luce puntata. Tra la luce e il
lenzuolo passano alcuni ragazzi presi a caso. 2) la stanza &€ completamente buia, solo una candela
€ accesa e sta alle spalle degli spettatori. Alcuni ragazzi passano tra la candela e gli spettatori
proiettando la loro ombra sul muro della parete opposta. In entrambi i casi gli spettatori dovranno
indovinare a quali ragazzi appartengono le ombre.
8 TAPPABUCHI (A)
Questo & un gioco prettamente estivo e colorito. Si bendano un certo numero di ragazzi (per un
max di 20-24). Si dispongono in un campo (preferibilmente di calcio). Un animatore terra per
mano una canna per innaffiare (magari aiutato da altri animatori per spostarla piu agevolmente).
Al via lI'animatore si mettera a bagnare i concorrenti, i quali dovranno in qualche modo riuscire a
"tappare" la canna, mettendoci sopra il dito. Chi ci riesce ha vinto.
9 |1 FORZUTI (A)
Le due squadre si trovano di fronte. Tra I'una e I'altra squadra vi € una stanga, abbastanza robusta,
magari di ferro. Dietro ogni squadra corrono parallele due linee ad una distanza di sei metri tra
loro. Se una squadra riesce a sospingere |'altra oltre la, linea che questa ha alle spalle, ha vinto.
10. CANOTTAGGIO (C) (A)

| sono ragazzi sono a coppie, uno di fronte all'altro seduti a terra, si prendono per mano e
mettono le rispettive suole delle loro scarpe una contro l'altra. Al via mentre uno spinge con i piedi



in avanti il suo compagno, questi tira verso di se con le mani colui che lo spinge. In questo modo si
procede come se si assistesse ad una regata in acqua.
11. TIRO ALLA FUNE SOFISTICATO (A)
E' un gioco per squadre che si sono dimostrate estremamente equilibrate nelle gare di tiro alla
fune normali. Il gioco consiste nel legare all'estremita della corda da, una parte e dall'altra, due
ragazzi con le spalle voltate rispetto ai loro compagni che stanno tirando la fune. Questi due
devono, mentre gli altri tirano, fare alcune cose. Per es.: disegnare qualcosa su una lavagna,
travasare delle patate da un cestino pieno ad uno vuoto, ammucchiare dei barattoli, spegnere una
candela...
12. CANE ALLA CATENA (A)

Si lega una corda attorno alla vita di un ragazzo (il cane) e I'altra estremita viene assicurata ad un
albero. Il cane pud correre intorno all'albero tenendo sempre tesa la corda. | giocatori devono
riuscire a toccare |'albero senza farsi toccare dal cane.

13. FIGARO (A) (C)
Fare la "barba" a un palloncino gonfiato e ricoperto di schiuma senza farlo scoppiare.

14 BATTESIMO ALL'EQUATORE (A)
Le due squadre sono disposte parallelamente in fila, ad una distanza di 15 metri. Al centro e
tracciata una linea (parallela alle due linnee sulle quali sono disposte le due squadre) e sulla linea
sona disposti cinque o sei catini pieni d'acqua. Ogni ragazzo ha un numero. | componenti sono
uguali per le due squadre. Di fronte al n°1 di una c'e il n°1 dell'altra e cosi via. Quando |'animatore
chiama un numero, i ragazzi interessati devono correre alla linea dell'equatore e cercare di
battezzare I'avversario.
15.HO FATTO SPLASH (A)

Si divide il campo di gioco in due parti con una linea di meta campo, due squadre si fronteggiano.
Ogni squadra ha a disposizione un certo numero di palloncini pieni d'acqua. Al via, uno o due per
volta verranno lanciati da una parte e dall'una del campo. Il punto va alla squadra che |i fa
scoppiare nel campo avversario.

16 1 CAVALIERI (A)
E' un gioco a coppie. Si dispongono i ragazzi in modo che uno fa il "cavallo" e I'altro in groppa fa il
cavaliere, Vince la coppia che copre in minor tempo tutto il percorso.

17 CIECHI E ZOPPI (A)

Da un lato del campo di gioco ci sono i ciechi (ragazzi bendati) e dall'altro gli zoppi (ragazzi con i
piedi legati). Al via i ciechi cercano di raggiungere gli zoppi: il primo zoppo che trovano lo
prendono sulla, schiena a cavalcioni e lo portano dall'altra parte del campo. Questa volta, pero, gli
zoppi guideranno i loro portatori ciechi.

18. LE SPUGNE (A)
Due squadre formate da 4 e fino 8 giocatori, due spugne e quattro secchi.
Le due squadre si dispongo su due file parallele alla distanza di 2/3 metri una dall’altra, davanti al
primo della fila viene posto un secchio pieno d’acqua con una spugna piuttosto grande, I'altro
secchio vuoto viene posto dietro I'ultimo compagno della fila.
Al via, il concorrente vicino al secchio con I'acqua deve inzuppare la spugna e passarla da sopra la
testa verso il dietro al secondo compagno che si trova alle sue spalle e cosi di seguito fino
all’ultimo compagno che dovra strizzare la spugna nel secchio vuoto e poi correre verso il secchio
pieno inzuppare nuovamente la spugna ed iniziare di nuovo il passaggi ponendosi come primo
della fila.
Il gioco termina quando tutti i componenti della squadra hanno inzuppato e strizzato la spugna.
Vince la squadra che portera piu acqua nel secondo secchio.



19. CACCIA ALLO SQUALO (A)
Il terreno di gioco deve essere di almeno 40x40 mt.; al centro vi & un tronco. Ai lati sono segnati i
porti, uno per squadra, dai quali devono partire le Barche dei pescatori. Per barca s'intende il
gruppo di giocatori che tengono per mano una corda. Ogni squadra deve cercare nel minor tempo
possibile di raggiungere lo "squalo" (il tronco), arpionarlo (cioé legarlo ad un capo della corda) e
trascinarlo nel proprio porto.
20. CORDA AL CENTRO (A)
Si tratta di un gioco che ha lo stesso meccanismo del gioco della bandiera; ogni ragazzo ha un
numero, quando viene chiamato dall'animatore deve correre al centro e mettersi a tirare la fune
con quello della squadra avversaria. L'animatore pu0 anche chiamare piu numeri. Lo scopo €
guello di portare la corda al di la della linea.
21.PALLA AL CENTRO (A)
Stesso meccanismo questa volta con una palla posta al centro del campo. In piu sulla, linea di
ognuno dei due gruppi, ci sara anche una porta. Quando |'animatore chiama il numero i due
ragazzi corrispondenti dovranno cercare di impossessarsi del pallone e di segnare nella porta
avversaria.
22. FORZA ED EQUILIBRIO (A) (C)
E' un gioco divertente, a coppie. Su di une, linea i ragazzi si fronteggiano a gambe divaricate, col
piede sinistro indietro, sulla linea, e quello destro in avanti, in modo che la parte esterna del piede
di uno appoggi sulla parte esterna del piede dell'altro (sempre il destro). In questo modo uno sara
voltato rispetto alla riga da una parte, mentre l'altro dall'altra. Ci si prende per mano (con la
destra) e senza mollare mai la presa e senza spostare i piedi dalla riga, si deve cercare di far
perdere |'equilibrio all'avversario. Naturalmente si pud manovrare a piacere col corpo, e con il
braccio destro.
23. TUTTI MENO UNO (A)
Disporre ad una certa distanza dai ragazzi in gara, tanti oggetti quanti sono i concorrenti, meno
uno; al via ciascun concorrente, il piu velocemente possibile, dovra cercare di appropriarsi di un
oggetto; l'ultimo che ovviamente restera senza oggetto, sara eliminato, e cosi dopo ogni manche,
tenendo presente di togliere ogni volta un oggetto.
24. ROSICCHIA LA MELA (A) (C)
Cercare, prima degli altri, di rosicchiare la propria mela posta in una bacinella d'acqua o appesa ad
una corda penzolante.
25. LA SCACCHIERA (A) (C)
Ad una certa distanza dalla scacchiera disegnata per terra e formata da varie caselle di diverso
punteggio, lanciare delle pedine cercando di totalizzare il maggior punteggio possibile.
26. SCALPO (A)
Le due squadre si affrontano cercando di strappare lo scalpo degli avversari (fazzoletto collocato
dietro la schiena in modo che possa essere sfilato). Sono possibili diverse varianti: es. a coppie e
non a squadre.
27. CORSE NEI SACCHI (A)
Classifiche! Anche in questo caso sono possibili diverse varianti.
28 CORSA A TRE GAMBE (A)
Tradizionale corsa a coppie consistente nel percorrere un dato tratto a gambe legate (la destra
dell'uno con la sinistra dell'altro).
29 CORSA DEI MATTONI (A)
Tradizionale corsa consistente nel percorrere un dato tratto appoggiando i piedi su mattoni (tre),
spostati di volta in volta con le mani.



30 LA CORSA DELLE TARTARUGHE (A)
In bicicletta Il vincitore sara il concorrente che riuscira a giungere al traguardo in ultima posizione.
I limiti laterali della pista non dovranno mai essere oltrepassati. Chi mette il piede a terra viene
subito squalificato; non vale neppure tornare indietro.
31 LA CORRIDA (A)
Il Toro fa il suo ingresso nell'arena portando spillate sul dorso 4 o 5 "banderillas" (strisce di carta
di circa 15/20 cm. di lunghezza). | "banderilleros" cercano di strappare una di queste strisce senza
essere toccati dal toro: se sono toccati sono eliminati; si pud prendere una sola "banderilla" per
volta. Quando tutte le "banderillas" sono tolte o tutti i "banderilleros" eliminati, nell'arena resta
solo il toro; gli vengono bendati gli occhi e annodato un fazzoletto intorno al collo in modo che
possa essere staccato facilmente tirando su uno dei capi; il "matador" entra allora nella rena e
deve togliere il fazzoletto del toro senza che questi lo tocchi; se ci riesce, il toro perde, altrimenti il
toro risulta vincitore.
32 IL QUADRILATERO (A)
E' un particolare tiro alla fune. | capi della fune vengono saldamente annodati tra di loro. La fune
viene disposta a terra a forma di quadrato. In corrispondenza di ogni vertice, alla distanza di un
paio di metri, viene disposto a terra un oggetto. Ogni giocatore impugnata il proprio angolo e tira
cercando di afferrare |'oggetto in terra.
VARIANTE: invece di 4 concorrenti, possono giocare 4 gruppi.
33 SPINGI IL BASTONE (A) (C)
Due concorrenti, I'uno di fronte all'altro, impugnano ambedue un bastone, spingendo il quale
cercano di buttar fuori dal cerchio il proprio avversario.
34 BIRILLI IN CERCHIO (A)
Nel mezzo del cortile si tracciano due circonferenze (una all'interno dell'altra). All'interno del
cerchio centrale, mettere cinque birilli, non troppo vicini I'uno all'altro. Si gioca con un pallone
lanciato con le mani. | giocatori sono divisi in due squadre: una si mette nello spazio compreso tra
le due circonferenze. L'altra si sparpaglia intorno al grande circolo una distanza ragionevole. Quelli
che sono all'interno del cerchio per vincere devono colpire col pallone cinque giocatori che sono
nel campo avversario. Quelli che sono all'esterno devono abbattere (sempre con il pallone) i
cinque birilli. Coloro che sono all'interno non possono uscire, ne hanno il diritto di spostarsi nel
cerchio piccolo ad eccezione che il pallone vi ci si fermi. non si pud camminare con il pallone in
mano.
35 FORMULA UNO (A) (C)
Si disegna su un foglio una macchina da corsa, (una per ogni concorrente) e facendo vento con un
foglio di cartone (o con il soffio), "spingere" I'auto lungo un percorso (non si puo intervenire con le
mani). Vince chi arriva primo.
36 | PESCI IN PADELLA (A) (C)
Come il gioco precedente. Al posto delle auto ci sono dei "pesci" che devono essere spinti verso la
padella. (un cerchio disegnato per terra).
37 MILLEPIEDI (A)
| giocatori formano squadre di almeno 5 partecipanti. Si. stabilisce un tratto di terreno ricco di
ostacoli che le squadre, una dopo l'altra dovranno superare. La difficolta consiste nel fatto che
tutti i giocatori di una squadra devono tenersi stretti alle spalle del compagno che hanno davanti e
non possono staccarsi.
38 IL LABIRINTO (A)
Due giocatori sono gatto e topo. Gli altri, prendendosi per mano, si dispongono in modo da
formare diverse file, a distanza tale che sia possibile - lasciando la presa delle mani, girandosi di un
guarto e riprendendosi per mano - formare nuove file ad angolo retto alle precedenti. Cid sembra



molto complicato, ma non lo é. Quattro file di sei giocatori per es., formano sei file di quattro
giocatori. Il gatto e il topo corrono tra le file girando attorno alle estremita. Non possono ne
passare sotto le braccia ne spezzare la catena fatta con le mani. Quando I'animatore da un segnale
tutti si girano di un quarto e formano nuove vie per gatto e topo. Il topo preso diventa gatto e un
giocatore tra le file diventa topo.

39 UOMO-SERPENTE (A) (C)
Una fune, viene tesa a un metro di altezza. Tutti i giocatori a turno passano sotto la corda senza
toccare terra con le mani. La prima volta la cosa e semplice. Per il secondo giro, pero, la fune viene
abbassata di 5 cm., al terzo passaggio la si abbassa di nuovo, e cosi via. Assai presto alcuni
giocatori che hanno toccato la corda o la terra con la mano saranno eliminati. Vince chi rimane per
ultimo.

40 A CACCIA DI CIBO (A) (C)
Ogni gruppo, 5-8 giocatori, si sceglie un animale il cui verso serve al gruppo come mezzo di
comunicazione. Sceglie anche un capogruppo. Prima di iniziare il gioco I'animatore ha sparso nella
stanza o in campo da gioco, possibilmente delimitato, molti oggetti (per es. piselli, fave...) che, non
e facile trovare. Si concorda un limite di tempo. A un segnale dell'animatore, tutti i giocatori
iniziano a cercare oggetti. Quando un giocatore trova qualcosa, chiama forte col suo verso di
animale il capogruppo, perché solo lui pud raccogliere gli oggetti, e precisamente sollevarli con la
mano sinistra e conservarli nella destra. Vince il gruppo che alla fine del gioco ha la piu grossa
riserva di cibo.

41 GIOCO DEL CAW-BOY (A)
A terra viene disegnato un quadrato che possa essere contenuto da un "cerchione" | (vecchio
cerchio dell'Hula-hoop). In esso si disegnano 5 cavalli: uno ad un angolo e uno al centro (secondo
I'idea del gioco potrebbero essere anche aeroplani, uccelli. o semplicemente punti). Alternandosi,
un giocatore per squadra lancia il cerchio in modo dai prendere piu cavalli che puo.
Variante: si pud fare il lancio anche con un vero "lazo" o con un nodo scorsoio. Al posto degli
oggetti disegnati si possono mettere bottiglie o simili.

42 "CALUMET DELLA PACE" (C)
Per ogni giocatore una cannuccia per bere, e per ogni gruppo un piccolo batuffolo di cotone
idrofilo. Al segnale di partenza il primo giocatore risucchia con la cannuccia il batuffolo di cotone e
lo passa senza l'aiuto delle mani al secondo che similmente lo puo toccate con la cannuccia. Se il
batuffolo di cotone cade, il gioco riprende da capo.
43 PASSA L'ANELLO (C)
Come il gioco precedente. Si tratta di infilare anelli da tendine nella cannuccia e passarli.
44 BRACCIO SNELLO (C)
Al primo giocatore viene messo sul dorso della mano una moneta (o qualcosa di simile). Questa
moneta deve essere passata sul dorso della mano, di un altro giocatore senza l'aiuto dell'altra
mano.
45 TRASPORTO DELLA PALLA (C)

| giocatori dei singoli gruppi siedono in riga uno accanto all'altro e tengono le gambe stese e unite.
Al primo giocatore viene messa una pallina (di ping-pong) tra le caviglie. Al segnale di partenza
bisogna far passare questa pallina, senza che cada in terra, al vicino. Non ci si puo aiutare con le
mani

46 MESSAGGIO FACCIALE (C)
Si mette un elastico attorno alla testa all'altezza della punta del naso (I'elastico non sia troppo
stretto). Con acrobazie facciali I'elastico deve essere fatto scivolare giu dalla faccia fino a cadere
attorno al collo. Gli spettatori si divertiranno molto piu dei giocatori stessi.



47 CORSA DEI CARRI ARMATI (A) (C)
| giocatori sono in fila seduti su sedie molto accostate I'una all'altra. Al segnale si stringono in
avanti in modo che l'ultima sedia resti libera. Questa allora viene fatta passare a mano in capo alla
fila e allineata con le altre. Tutti si spostano di nuovo in modo che ancora una volta l'ultima sedia
diventi libera. Il gruppo che arriva per primo ad una linea-traguardo ha vinto.
48 TORRE DI BABELE (C)
Ogni giocatore ha a disposizione un determinato numero di fiammiferi. Con questi bisogna
costruire una torre sulla bocca di una bottiglia mettendo (un fiammifero per volta) prima due
fiammiferi paralleli, poi sopra due di traverso, altri due nella direzione dei primi ecc.
49 IL SILURO (C)
Due giocatori stanno schiena a schiena a cavalcioni sopra una scopa tenuta saldamente con tutte e
due le mani. Davanti al giocatore che tiene l'estremita del manico I'animatore sistema una
bottiglia. Il giocatore che tiene I'estremita inferiore della scopa, tenta ora di rovesciare la bottiglia
con il manico, il suo avversario cerca di impedirglelo.
50 | SALTI (A)
| ragazzi di ciascun gruppo si mettono in fila indiana con il capo in testa. Al via il capo spicca un
salto; dove lui & giunto ne spicca un altro il secondo e cosi di seguito. Vince chi va piu lontano.
51 SEDIE MUSICALI (C)
Conosciutissimo. Occorrono tante sedie quanti sono i concorrenti meno una; si dispongono le
sedie in cerchio con il sedile rivolto all'interno; i giocatori girano saltellando intorno alle sedie
(senza toccarle) al ritmo di una musica finché all'improvviso il capo gioco interrompe la musica; al
momento dell'interruzione i ragazzi cercano di sedersi ciascuno su una sedia; chi rimane senza
rimane eliminato. Il gioco riprende sempre togliendo una sedia. Vince chi resta per ultimo.
52 IL NUMERO ALLE SPALLE (C)
Appuntare un foglio di carta sulla schiena dei concorrenti che si affronteranno e, dopo averli messi
uno di fronte all'altro, scrivere sui loro rispettivi fogli un numero di due o piu cifre. Vince chi dei
due giocatori riesce a leggere per primo il numero dell'altro.
53 GIOCO DELLA STIMA (C)
Tanti giochi si possono fare facendo indovinare il peso, la lunghezza, il costo, il numero ecc. di
alcuni oggetti. Chi si avvicina di piu...avra diritto all'oggetto!
54 CANDELE PER EQUILIBRISTI (C)
Si fanno inginocchiare due concorrenti della stessa squadra uno di fronte all'altro, ciascuno con
una candela in mano (una accesa, l'altra spenta). Tenendo le candele con la destra, con la sinistra
devono afferrarsi la corrispondente caviglia e tenere sollevata la gamba. In questa posizione
devono cercare di accendere anche la candela spenta.
55 CARAMELLA E FILO (C)
Molto conosciuto. Occorre un lungo filo sottile e una caramella da legare giusto alle meta del filo.
Al via, i due giocatori si mettono in bocca le estremita dei due fili. Vince chi dei due riesce a
"mangiare" pit in fretta il filo che lo separa dalla caramella.
56 PALLA A SOFFIO (C)
Due ragazzi per squadra si dispongono ai due lati di una tavola; una palla da ping-pong & posta al
centro, e i concorrenti delle due squadre cercano, soffiando, di farla cadere dalla parte degli
avversari.
Variante — Al posto della pallina si possono utilizzare i coriandoli, I'ultimo coriandolo che cadra
stabilira i vincitori.
57 LA SEDIA NEI BARATTOLI (C)
Una sedia con due gambe in due barattoli ed altri due barattoli accanto alle due gambe libere; al



via una dei due partecipanti deve cercare di mettere le gambe della sedia nei barattoli, mentre
I'altro deve cercare di togliercele. Vince chi riesce per primo nel proprio intento.
58 LOTTE CON | CUSCINI (C) (A)

Si possono fare in tanti modi: in piedi su una panca, a cavalcioni di un palo insaponato, su due
sedie...

59 TIRO A SEGNO (A) (C)
Anche per il tiro a segno, sono possibili tante varianti: con i barattoli, con le freccette, con anelli e
bastoni piantati per terra, con "frecce" varie...

60 LA PESCA (C) (A)

Ad una funicella legata ad una canna si applica un "amo" con cui "pescare" alcuni oggetti posti per
terra in ordine sparso (che abbiano un "appiglio").
Variante: alla funicella si puo legare un grosso anello di legno da far cadere intorno al collo di
alcune bottiglie (di diverso punteggio).

61 CANDELE AL SOFFIO (C)
| concorrenti, bendati sono posti uno di fronte all'altro, ognuno su una sedia e con una candela
accesa in mano. Al via, soffiando devono cercare di spegnere la candela dell' avversario, evitando
che l'avversario spenga la propria, (non vale aiutarsi con |'altra mano).

62 CANDELA E IMBUTO (C)
Mettersi ad una certa distanza, in ginocchio, da una candela accesa e cercare di spegnerla
soffiando in un imbuto. Vince, naturalmente, chi impiega meno tempo.

63 | CAVALIERI "IMBARAZZATI" (A)
A coppie. Uno fa il cavallo e I'altro sulle sue spalle, il cavaliere. All'estremo opposto del campo da
gioco ci sara uno spago teso in alto del quale penderanno vari pezzi di carta igienica di diversa
lunghezza. | cavalli, al via, correranno e i cavalieri potranno staccare un pezzo di carta per volta e
riportarlo al proprio punto di partenza. Vince chi alla fine avra collezionato piu metri di carta
igienica.
64 IDENTIKIT "PEDESTRE" (C)
Un concorrente dovra essere bendato mentre alcuni suoi compagni di squadra prenderanno posto
sotto una coperta da cui usciranno fuori solo i loro piedi. Egli, una volta libero dalla benda dovra
riconoscere i propri compagni...dai piedi. (possibilmente puliti!!).
65 COGNOME ROVESCIATO (C)
L'animatore pronuncera alcuni cognomi di ragazzi presenti a "rovescio", (es. ROSSI sara ISSOR). Il
ragazzo che ha il cognome pronunciato dovra subito alzarsi in piedi. Se invece il cognome sara
riconosciuto da un ragazzo di una squadra, avversaria questa conquistera il punto.
66 UNA LETTURA PERICOLOSA (C)
Leggere un brano (il medesimo per tutte le squadre) senza pronunciare una determinata lettera
(es. la R). Vince chi riesce a leggere pil parole senza commettere alcun errore.
67 LA CHIAVE NASCOSTA (C)
Un concorrente di una squadra & bendato. L'animatore nascondera (anche semplicemente
poggiandola per terra) in un punto della sala una chiave. | compagni di squadra del concorrente
dovranno aiutarlo gridandogli le indicazioni per ritrovarla, mentre la squadra avversaria cerchera
di gridare ancora piu forte dando indicazioni sbagliate. Vince chi impiega meno tempo a trovare la
chiave.
68 | MITICI (C)

Gonfiare un palloncino fino a farlo scoppiare. Vince chi lo fa scoppiare per primo.

69 LE ANIME GEMELLE (C)
A coppie, (due compagni di squadra che si conoscano bene). Uno dei due viene fatto uscire dalla
sala mentre all'altro vengono fatte delle domande sui suoi gusti, sulle sue abitudini ecc. Si fa quindi



rientrare il compagno e si pongono a lui le medesime domande. La coppia che dara pil risposte
uguali (i "gemelli") vincera la gara.
70 MIMO (C)

Tanti giochi sono possibili con il mimo. Si pud far mimare un mestiere da indovinare, una
pubblicita. il titolo di un film. il titolo di una poesia,, un proverbio, un personaggio famoso...

71 LETTURA COMICA (C)
Far leggere ad. un componente della squadra un brano avendo una pallina da ping-pong in bocca,
mentre gli altri cercano di trascrivere questo particolare "dettato". Vince chi fa meno errori.

72 HULA HOOP (C)
Ogni squadra presenta uno o piu ballerini di Hula-hoop (c'é bisogno dei cerchi necessari per questo
ballo!). Vince il ballerino che rimane per ultimo.
72 DINAMITE PERICOLOSA (C)
Mentre un componente della squadra tiene in mano un fiammifero acceso (il candelotto di
dinamite) altri concorrenti lanciano degli oggetti in alcuni cestini o barattoli. Vince la squadra che
avra collezionato pil oggetti nel momento in cui si spegne il fiammifero.
73 LA STAFFETTA DELLA DINAMITE (C)

| giocatori si mettono uno accanto all'altro. Il primo accende un fiammifero e lo passa al secondo
senza farlo spegnere, il secondo al terzo e cosi via. Vince la squadra che riesce a fare piu passaggi
prima che si spenga il fiammifero.

74 SCIVOLAMONETA (C)
Il concorrente deve far scivolare una moneta dalla fronte alla bocca senza aiutarsi con le mani.
Vince chi impiega meno tempo senza far cadere la moneta a terra.

75 IL "FREDDOLOSO" (C)
Il gioco consiste nel far indossare al piu piccolo del gruppo quante pil maglie possibili ("svestite"
dai propri compagni di squadra) nel tempo stabilito.

76 IL"SI" EIL "NO" (A) (C)
L'animatore pone a due concorrenti avversari delle domande a cui si deve rispondere "si" o "no".
Per rispondere i concorrenti dovranno correre verso due sedie poste ad una certa distanza di
fronte a loro, una per il si e una per il no, e sedersi

77 DOMANDA ALLA RISPOSTA (C)
L'animatore avra preparato in precedenza una serie di domande con le relative risposte. Invece di
rivolgere le domande ai gruppi, rivolgera le risposte a cui ogni gruppo dovra dare (scrivendola su
una lavagnetta) la domanda corrispondente. La domanda "esatta" & solo quella stabilita in
precedenza dall'animatore, (Es.: Beeee! dom.: il verso della pecora?).
78 SCIOGLIPPENNA (C)
Si possono fare tantissimi giochi con una penna e un foglio di carta. Es.: Scrivere un brano che
contenga un determinato numero di volte una certa parola; scrivere una favola avendo a
disposizione un certo numero di personaggi; scrivere il maggior numero di persone, oggetti, citta,
squadre, il cui nome inizia con una determinata lettera, ecc...
79 LA TROTTOLA SEGNATEMPO (C) (A)
Al via i giocatori dovranno far girare una trottola. Mentre la trattola gira devono correre a leggere
un brano posto a una ventine, di metri di fronte a loro per poi trascriverlo su un foglio accanto alla
trottola. La trottola non deve mai fermarsi.
Vince chi in un determinato tempo riesce a copiare il brano piu lungo.
80 COLLANA "ALIMENTARE" (C)

Si tratta di infilare in un filo quanti piu "tubetti" di pasta possibile fino a formare una lunga collana.



81 DUE MEGLIO DI UNO (C)
Due compagni di squadra devono incartare e confezionare un pacchetto usando solo una mano
ciascuno (precisamente uno la destra e l'altro la sinistra). Vince chi impiega meno tempo a
confezionare il miglior pacchetto.
82 LA RICERCA "PEDESTRE" (C)
L'animatore sparge per terra una certa quantita di ceci o fagioli. |l giocatore, bendato deve cercarli
tastando il terreno con i piedi scalzi. Vince chi ne trova di piti in un determinato tempo.
83 IL BOMBARDAMENTO (C)
Si mette su un tavolo un barattolo in una posizione instabile. Il giocatore (o i giocatori) dovranno
cercare di colpirlo con dei turaccioli di sughero lanciati da una certa distanza. Un avversario
"difendera" il barattolo con una riga per colpire al volo i turaccioli.
84 SPEGNICANDELE COMPLICATO (C)
Una o pil candele accese infilate nell'imboccatura di una bottiglia. Bisogna cercare di spegnerle da
una certa distanza lanciando palline da ping-pong.
85 ORAZI E CURIAZI (C)
In un cerchio disegnato per terra si affrontano due avversari ciascuno con un cucchiaio in bocca su
cui & posta una pallina da ping-pong. Ciascun giocatore deve cercare di far cadere la pallina
dell'avversario contrastandolo a colpi di ...sedere. Non si puo uscire dal cerchio.
86 IL VOCABOLARIO (C)
Data unasillaba iniziale, trovare quante piu parole possibili che iniziano con quella sillaba.
87 CALCIO DA CAMERA (C)
| giocatori si mettono uno accanto all'altro, seduti. Ognuno ha una gamba alzata. Al primo viene
affidato il pallone; egli lo deve passare al compagno successivo con quella gamba che ha sollevato,
e cosi di seguito, fino all'ultimo che "fara goal". Quale squadra impieghera meno tempo? Oppure
chi riuscira a fare piu goals in un determinato tempo?
88 CALCIO DA CAMERA N°2
Si gioca in due. Uno & seduto e ha davanti a se, ad una certa distanza, una "porta" (due sedie).
Questi tira e cerca di segnare, mentre il suo compagno va a raccogliere il pallone e glielo riporta
per un altro tiro. Avendo un certo tempo a disposizione vince chi segna piu goal.
89 IL PUZZLE (C)
Ad ogni squadra & assegnato un puzzle da ricomporre, oppure una cartolina tagliata a pezzetti.
90 IN ORDINE (C)
Si puo giocare in diversi modi mettendosi in ordine di altezza di eta, in ordine alfabetico...
91 IL MANGIONE (C)
Sono comicissime le sfide tra "mangioni”. Si puo usare il budino, la cioccolata, i biscotti tritati, la
pastasciutta... (meglio se non si devono usare le posate e le mani).
92 IL GALATEO (C)
Scartare e mangiare una o piu caramelle con coltello e forchetta. Si puo fare anche in due: uno usa
il coltello e I'altro la, forchetta.
93 INFILA LA SQUADRA (C) (A)
Usando come "ago" un cucchiaio legato all'estremita di uno spago, bisogna collegare tra loro i
concorrenti di una squadra "infilandoli". Si tratta, di far entrare il cucchiaio e lo spago dall'apertura
del collo della maglia e di farlo uscire da una gamba dei pantaloni (meglio se pantaloncini e se
ognuno fa da sél!l!)
94 INSEGUIMENTO (A)
Si disegna un cerchio per terra. | due avversari sono posti alle estremita del diametro che divide il
cerchio. Al via cominceranno a rincorrersi sulla linea (senza entrare mai nel cerchio). Vince chi alla
fine del tempo stabilito si sara avvicinato di piu all'avversario.



95 IL POMPIERE (A)
Come il gioco precedente. Uno dei due giocatori avra in mano una candela accesa, mentre l'altro
avra una borraccia o un bicchiere pieno d'acqua e dovra cercare di spegnere la candela.
96 TUNNEL (A)
Sono possibili tante varianti. | giocatori della squadra, uno dietro l'altro con le gambe divaricate
formano il tunnel. Il primo fa passare il pallone, lultimo lo raccoglie, si va a mettere davanti a tutti
e lo rilancia e cosi di seguito. Oppure il primo passa sotto il tunnel, arrivato alla fine va a toccare il
suo compagno che si trova ora avanti a tutti il quale "parte", mentre il primo ritorna al fondo per
formare il tunnel.
97 | TRAMPOLI (A)
Si tratta di percorrere un determinato tratto sui trampoli. Vince, naturalmente chi arriva primo.
98 IL TIRATORE SCELTO (A)
Un giocatore sara il pompiere che con una pistola ad acqua dovra cercare di spegnere la candela
posta in testa ad un compagno che si trova, qualche metro lontano da lui.
99 PALLEGGI A SQUADRA CON CANESTRO (A)
Al centro del campo un canestro (scatola di cartone). La squadra ha un determinato tempo a
disposizione per fare quanti piu canestri possibili passandosi il pallone solo con i piedi. Ogni
giocatore non puo toccare due volte consecutivamente il pallone.
100 TIRO CON LA FIONDA (A)
Legare dei palloncini gonfiati all'estremita di bastoncini da infilare in un vaso (piuttosto pesante) in
modo che possano fare da "bersaglio". Si tratta di colpirli da una certa distanza con una fionda.
Ogni giocatore ha piu tiri a disposizione.
101 FILA DI VESTITI (A)
Usando i vestiti che si hanno addosso (non superando i limiti della decenza) la squadra deve
cercare di fare per terra una lunga fila ininterrotta. Vince, naturalmente la squadra che fa la fila di
vestiti piu lunga.
102 PING-PONG DI SQUADRA (A)
Sei o pil giocatori di una squadra si mettono in cerchio ognuno avendo in mano una racchetta di
ping-pong. Senza spostarsi dal proprio posto devono cercare di fare quanti piu passaggi possibili.
103 PORTATORI D'ACQUA (A)
Tanti giochi si possono fare col trasporto dell'acqua: riempire delle bottiglie col bicchiere, con la
bocca, con la cannuccia, con le mani... ecc...
104 RICERCATORI GEOGRAFICI (C)
Avendo a disposizione una cartina geografica si possono inventare molti giochi: cercare una
localita, un fiume, un monte. ecc...
105 TRASPORTO BAGNATO (A)
Trasportare l'acqua da una bacinella ad un altro recipiente posto ad una certa distanza. Si usa un
barattolo bucherellato da tenere sulla testa per tutto il percorso.
106 NUMERI "IMBARAZZANTI" (C)
L'animatore consegna ad un componente del gruppo alcuni numeri di tre cifre che egli deve
comunicare a tutta la squadra. Come mezzo di comunicazione avra a disposizione solo il sedere.
"Disegnando" nell'aria numeri col fondoschiena cerchera di comunicarli ai propri compagni.
107 CAMMINARE INSIEME (PERCORSO CON CUCCHIAI)
Due squadre di quattro giocatori si sfidano in una palla-staffetta: si preparano due percorsi con
partenza e arrivo; si dispongono i quattro giocatori di ogni squadra in quattro punti del percorso:
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Ogni giocatore ha un cucchiaio; bisogna portare la pallina alla fine del percorso.

| passaggi avvengono cosi:

- un giocatore cerca di mettere la pallina nel cucchiaio del successivo;

- idue giocatori non coinvolti nello scambio aiutano, sempre con il solo uso dei cucchiai.

O+
O=0
O «—

MATERIALE: 8 cucchiai plastica, 5 palline ping pong. LUOGO: cortile interno

108 SAFETY CAR-RIOLA [LE CARRIOLE (CON SLEALTA)]
Due coppie: € il gioco delle carriole con 'unica variante che lungo il percorso si puo tagliare la
strada all’altra coppia per ostacolarla.
MATERIALE: niente. LUOGO: cortile interno

103 L’ABITO NON FA IL MONACO (LANCIO DEL CAPPELLO)
Da una certa distanza un singolo giocatore ha a disposizione 3 cappelli. Deve centrare almeno due
volte I'attaccapanni, altrimenti si rimettera in fila.
MATERIALE: un attaccapanni, 3 cappelli. LUOGO: cortile interno
110 FAI CENTRO! (LA TANA DEL TOPO)

Il concorrente munito di un bastone da vecchio ha tre tiri a disposizione per centrare (tipo golf)
con una pallina da tennis "la tana del topo", una piccola porta ritagliata su uno scatolone.

MATERIALE: bastone da vecchio, scatolone con una porticina tipo "tana del topo", pall. da tennis
LUOGO: cortile interno

111 PASSA SOTTO LE GAMBE
| giocatori si dispongono in fila indiana con le gambe divaricate e tenendo le mani sulle spalle del
compagno che sta davanti. Al via il primo giocatore corre in avanti, gira intorno alla meta, torna
indietro passando a “quattro zampe” sotto il tunnel dei suoi compagni, raggiunge la fine della fila.
Una volta superato tutto il tunnel si drizza in piedi e stringe con le mani le spalle del compagno che
a sua volta deve far passare la stretta. Solo quando la stretta e raggiunge il compagno avanti,
guesto puo partire.
Vince la squadra che per prima termina la staffetta.
112 LA CORSA DEI COCCODRILLI
Si formano delle squadre con ugual numero di componenti. Ogni gruppo si mette in fila indiana,
dietro la linea di partenza. | giocatori sono accovacciati sui talloni, con le mani sulle spalle del
compagno che hanno davanti. Al via i coccodrilli partono saltellando. Devono Raggiungere il punto
d'arrivo. Se un pezzo di "coccodrillo" si stacca dal resto, la squadra deve tornare alla partenza e
ricominciare daccapo. Vince la squadra che per prima taglia il traguardo.
113 SURF
Distendersi sul ventre, vicini, vicini, uno all'altro, le braccia allungate in avanti. Un giocatore si
sdraia al centro, sopra i compagni, perpendicolarmente. | giocatori al suolo devono rotolare e che
fare in modo da "surfare" il giocatore che e disteso sopra di loro
114 CAVALLI E CAMMELLI
Si formano due squadre: i Cavalli e i Cammelli. | giocatori si posizionano a meta campo su due line
parallele stando schiena contro schiena. A questo punto I'animatore dara il via al gioco con la
parola "cammelli" oppure "cavalli". Se la parola & "cammelli" i Cammelli dovranno fuggire e i
Cavalli dovranno cercare di prenderli, se la parola & "cavalli" saranno i Cavalli a dover fuggire. Chi
fugge e salvo se supera la propria linea di fondo campo senza essere stati toccato. Ogni giocatore
preso é un punto e vince chi totalizza il maggior numero di punti. Chi viene toccato si deve fermare



e rimanere fermo fino alla fine della manche. Fermato il gioco, tutti i giocatori ritornano al centro
aspettando nuove indicazioni dall’animatore. Per rendere piu avvincente il gioco, si pud pensare
una storia da raccontare in cui le parole cavalli e cammelli siano ripetute piu volte. E' meglio che a
fine gioco le parole cavalli e cammelli siano state pronunciate lo stesso numero di volte, mentre é
preferibile, durante il gioco, non alternarle sempre per rendere piu difficile capire se si deve
prendere o si deve fuggire
115 CASTELLONE
Si divide il campo di gioco a meta e si dividono i ragazzi in due squadre. La prima squadra si
posiziona in una meta e la seconda nell’altra. Alle due estremita del campo vengono collocate due
bandiere (una da una parte e una dall’altra). Ogni squadra deve cercare di riportare la bandiera
(che sta sul lato opposto) nel proprio campo. Quando un giocatore si trova nel campo avversario
puo essere "congelato" se i difensori della squadra nemica lo toccano. In questo caso dovra
starsene immobile fino a quando un suo compagno di squadra non lo libera toccandolo a sua
volta. Quando un giocatore tocca la propria bandiera € costretto a tenersela. Non puo piu cederla
hai compagni di squadra, ma & costretto a portarla lui nel proprio campo (cercando naturalmente
di non venire toccato dagli avversari). | difensori non possono stare a meno di due metri dalla
bandiera. Se il giocatore con la bandiera viene toccato dovra stare immobile come gli altri finché
non viene liberato dai compagni. Quando e stato congelato i difensori devono stargli almeno a due
metri di distanza. Vince chi riesce a portare la bandiera nel proprio campo. Come variante si pud
far partire tutti i giocatori dalla riga di meta campo.
116 TRASLOCA IL FORZIERE
La squadra e disposta su 3 file, una a fianco dell’altra. Alla distanza di 10 m., per ogni fila, c’@ un
recipiente, davanti al quale, a circa 2m., c’é una linea invalicabile. Al Via, al primo ragazzo di ogni
fila viene consegnato un forziere (scatolone un po’ pesante), che deve passare di mano in mano
fino ad arrivare all’ultimo ragazzo. Questi corre verso la linea Invalicabile, qui si ferma e lancia il
forziere verso uno scatolone-raccoglitore piu grande. Riprende subito il forziere e lo consegna al
compagno di squadra che era dopo di lui all’avvio della gara. Cosi di seguito, finché tutti tentano il
lancio nel contenitore. La squadra deve ottenere almeno 10 canestri.
117 LA CAROVANA STANCA
La squadra si divide in 5 gruppi. Ogni gruppo si dispone dietro una linea di partenza facendo
sedere i concorrenti a terra, a gambe allargate, e ogni giocatore siede tra le gambe di chi gli sta
alle spalle e tiene strette le caviglie di questo suo compagno. Al via, le 5 squadre devono
raggiungere la linea di arrivo (posta a circa 2 metri di distanza) spostandosi a piccoli saltelli e senza
rompere la catena della carovana. Se la catena si rompe, I'arbitro fa ritornare il gruppo alla linea di
partenza. Il gioco finisce quando tutti e cinque i gruppi oltrepassano completamente la linea di
arrivo.
118 CAVALLI E CAVALIERI
La squadra si divide in due gruppi, che si dispongono su due file a distanza di 6 m. circa l'una
dall’altra. Al Via si formano - per ogni fila - coppie con “cavallo” e cavaliere (cavallo € un ragazzo a
4 zampe, cavaliere chi gli sta in groppa), che devono dirigersi verso il centro (segnato da una linea),
ma col cavallo che cammina all’indietro. Arrivati alla linea di centro, le coppie di cavallo e cavaliere
si devono incontrare e si scambiano un portavalori (un piatto di plastica con dentro gemme di
carta), che la seconda coppia deve portare oltre la propria linea di partenza. Quando la squadra,
nel suo complesso, & riuscita a trasportare 40 portavalori
119 STRANOLIMPIADI
CORSA ALL’INDIETRO: Stabilito il percorso di gara i componenti devono correre all’indietro fino
all’arrivo.



STAFFETTA 4 X 4: Stabilito il percorso di gara, possibilmente un anello ben largo, parte il primo
concorrente che, raggiunto il secondo, lo affianca e, dandogli la mano, corre insieme a lui fino
raggiungere il terzo che allo stesso modo si unira a loro per raggiungere il quarto con il quale,
mano nella mano, giungeranno all’arrivo. Vince il quartetto che arriva per primo. Vince la squadra
che arriva per primo senza staccarsi. il quartetto che si stacca deve fermarsi e poi riprendere la
corsa.
LANcIO DEL pALLONCINO: Ogni concorrente dovra cercare di lanciare il piu lontano possibile un
palloncino gonfiato. La misura sara presa ovviamente nel punto in cui il palloncino tocca a terra. E
ammesso soffiare.
SALTO IN BAssO: Vengono fissati i due ritti con I'asta orizzontale che partira da 1,60 m e
progressivamente verra abbassata ogni volta di 5 cm. | concorrenti hanno tre possibilita ciascuno e
dovranno passare sotto |'asta senza mettere le mani a terra.
100 m SriLe LIBERO: Stabilito il percorso di gara i concorrenti devono nuotare sull’erba usando i
gomiti e trascinando il corpo fino all’arrivo.
100 m RANA: stabilito il percorso di gara i concorrenti devono saltare a rana fino all’arrivo.
3000 Siepr1: Si organizza il percorso di gara in modo tale che per ogni concorrente ci sia una panca
da saltare, tre bacinelle d’acqua nelle quali passare con almeno un piede, un campanello da
suonare. Al via i concorrenti devono compiere il percorso a mo’ di anello per almeno tre volte.
120 IL LUPO E L’AGNELLO
| ragazzi, divisi in 4 squadre sono gli agnelli, che si mettono ai bordi o agli angoli del campo di
gioco; in mezzo al campo sta I'animatore (il lupo) che al via dovra cercare di catturare il maggior
numero di agnelli correndo loro incontro e toccandoli. Al via ogni gruppo di agnelli deve
obbligatoriamente muoversi insieme scambiando il proprio ovile con quello di un altro gregge; non
€ possibile che un ovile sia occupato da piu di un gregge. Gli agnelli catturati usciranno dal campo.
Solitamente il gioco avviene in tre manche al termine delle quali si contano gli agnelli rimasti per
ogni gregge.
121 CANGURI
Luogo: al chiuso o all'aperto. Giocatori: da 12 a 30. Materiali: nessuno.
Le due squadre B e R sono schierate ai lati minori opposti dei rettangolo di campo. Al fischio dell'A
(animatore) la squadra B balza in avanti con un salto da compiersi a piedi uniti. Al secondo fischio
dell'A il salto a piedi uniti lo fanno quelli della squadra R e via di seguito.
* 1| gioco consiste nell'arrivare a toccare per primi i giocatori avversari al termine o durante il
proprio turno di salto. Il giocatore che si accorge di essere avanzato troppo e di trovarsi in cattive
acque, puo, durante il suo turno di salto, spostarsi, sempre a piedi uniti, indietro, avanti o
lateralmente; mai in obliquo.
* Toccare gli avversari vuol dire arrivare con le mani a toccare le spalle, o la testa dell'avversario
immobile.
* Ciascun giocatore ha tre vite; se toccato, ne consegnera una all'avversario, tornera alla base di
partenza e (con cupi pensieri di vendetta!!) continuera a giocare. Quando avra finito le vite sara
eliminato e si ritirera fuori campo a covare sordi rancori e pensando seriamente al... suicidio.
122 PALLONE A QUATTRO ZAMPE
Luogo: al chiuso se il pavimento ¢ liscio, o0 meglio, su prato. Giocatori: da 12 a 24.
Materiali: una palla o un pallone di circa 15 cm di diametro.
Delimitare il campo rettangolare, lungo 20/30 metri e largo 10/15 a seconda dei numero dei
giocatori, con quattro bandierine, e le porte larghe 3/4 metri sulle linee di fondo. Si mette il
pallone in centro.
* Le squadre sono schierate con attaccanti, difensori e portiere. All'inizio gli attaccanti sono
schierati a tre metri dal pallone. Al fischio dell'A i contendenti inizieranno il gioco che segue le



medesime regole del calcio con la differenza che i giocatori possono muoversi solo camminando
sulle mani e sulle ginocchia. | tiri e i passaggi si effettuano con il palmo delle mani.
* | difensori non possono superare la meta del campo.
* Durata di ciascun tempo: 15 minuti.
123 SPARVIERO
Luogo: qualsiasi; meglio su prato. Giocatori: da 10 a60.  Materiali: nessuno.
* Tutti i giocatori si schierano all'esterno del lato piu corto del campo; li attende al «varco» il
feroce «sparviero». Quando questi urla con un tono di voce che non ha nulla di umano: «Chi ha
paura dello sparviero?», tutti i giocatori, tremanti, rispondono: «Nessuno», e si lanciano di corsa
cercando di raggiungere il lato opposto del campo senza farsi toccare dallo sparviero.
* Quelli toccati dagli artigli dello sparviero si fermano, si tengono per mano e lo aiutano nella
caccia dei compagni, formando una catena, che non deve essere rotta in nessun modo. L'ultimo ad
essere preso sara lo sparviero del gioco successivo.
Variazioni:
- sparviero con sollevamento. La variazione consiste nel fatto che I'eliminazione dei giocatori
avviene sollevandoli dal suolo in modo che non tocchino terra in alcun modo. E’ questo un « gioco
rude », da usarsi quando i ragazzi hanno molte energie;
- sparviero allo scalpo, in cui ogni giocatore porta appeso alla cintola uno «scalpo» di pezza o di
carta. La sua eliminazione avverra «scalpandolo»;
- sparviero al pesce (sappiamo quanto sono ghiotti gli sparvieri di pesci): i giocatori portano legato
alla cintola uno spago lungo due metri a cui & attaccato un pesce ritagliato su cartoncino. Per
eliminare i giocatori lo sparviero e i suoi aiutanti devono calpestare il pesce che si strappera dallo
spago.
124 IL RATTO DELLA SABRINA
Luogo: su prato erboso e soffice o in palestra.
Giocatori: da 20 a 60. Materiali: nessuno.
| giocatori, divisi in due gruppi di pari forze, si schierano ai lati minori del rettangolo di gioco. Al
grido di «Sabrina» lanciato dall’A, i due partiti si lanciano l'uno contro l'altro, agguerriti e
ridanciani, e cercano di catturare, tirandosi per le mani o per i piedi, il maggior numero di avversari
(vivil), e portarli o trascinarli dentro la loro linea di demarcazione, dove resteranno prigionieri a
«covare» sentimenti di... odio e di vendetta!
Dopo qualche minuto I’A fischiera la tregua, in cui le due squadre, riposandosi nei loro rispettivi
campi, decideranno sulle nuove tattiche da seguire.
Al grido di «Sabrina» nuovamente lanciato dall'A il gioco riprende; se sara necessario ci saranno
altre interruzioni, fino all'eliminazione totale di un partito.
* indispensabile e pil interessante il gioco di squadra, in modo da unire le forze per difendere i
compagni piu deboli e catturare gli avversari piu forti.
Note: per dare la possibilita di far giocare anche i prigionieri, si pud aggiungere come regola che &
possibile liberarli, trascinandoli per mano fino alla propria linea, oppure assegnando ad ogni
giocatore un certo numero di «vite».
125 FRATELLI
Luogo: qualsiasi (salone, sala, prato, cortile...).
Giocatori: da 20 a 60. Materiali: nessuno.
| giocatoti si dispongono in fila a coppie; non occorre che le stesse siano di pari forza. All'inizio I'A
passera in mezzo alle due file, chiarira bene le coppie di fratelli, o di sorelle, se non si conoscono
tra loro, fara con allegria le presentazioni (ad es.: «Sei molto fortunato, carissimo, non ti poteva
capitare una sorellina migliore!»).
* 1l primo giocatore ¢ il capo fila.



* Al via dell'A i due capi fila partono seguiti in fila indiana dagli altri.
* Sara bene che i due capi fila tengano la mano alzata per farsi riconoscere come testa del
serpente. Essi inizieranno correndo non troppo forte, facendo attenzione di essere seguiti da tutti,
ed eseguiranno un percorso tortuoso indipendente dall'altro serpente, nell'ambito di una zona
non troppo vasta.
Al grido di «fratelli» urlato dall'A ogni elemento, capo fila compreso, lascera il serpente e
correndo dovra rintracciare il proprio fratello (o sorella) e, trovatolo, lo prendera a braccetto ed
entrambi si inginocchieranno.
* L'ultima coppia che si inginocchia viene eliminata. Il gioco riprendera subito, di corsa, formando
il serpente dietro il capo fila.
Note: € un gioco che puo sostituire la ginnastica mattutina. Oltre che a divertire, fa ambiente, ed
adattabile (come gli altri) a tutte le eta, anche agli adulti, purché disponibili. Questo gioco dara la
possibilita agli A di presentare, ad esempio, i partecipanti ad un convegno, rompendo il gelo della
riservatezza.
126 TIRO ALLA DOPPIA FUNE

Luogo: all'aperto o al chiuso, meglio su prato.
Giocatori: da 12 a 60.
Materiali: due grosse funi di diverso colore lunghe 20 metri.
* Le due grosse funi, ad esempio una rossa e |'altra bianca, sono stese per terra, parallele tra loro a
una distanza di 3 metri. In mezzo alle due funi le due squadre, ordinate in fila indiana, si
fronteggiano.
* L'A ordinera loro di prendere in mano la fune bianca e disporsi per il tiro alla fune. Al fischio
dell'A inizieranno la contesa; ad un tratto I'A gridera «Rossa»; tutti i giocatori abbandoneranno la
corda bianca e si getteranno sulla corda rossa iniziando nuovamente il tiro. L'A a suo giudizio
urlera rossa o bianca fino a quando una squadra avra avuto il sopravvento sull'altra. Per
aumentare le difficolta, la prontezza dei riflessi, e per trarre in inganno i giocatori I'A pud urlare
«Rossa» mentre, ad esempio, i giocatori tirano la corda rossa, disorientando i contendenti che, in
ritardo con i riflessi, si butteranno sulla bianca.
* Questo gioco risultera piu spettacolare e ridanciano che agonistico.

127 CORDA AL CENTRO
Luogo: in palestra, cortile o su prato.
Giocatori: da 12 a 24.
Materiali: una corda robusta lunga 10 metri, legata alle estremita.
* Si pongono le due squadre di pari giocatori ai lati minori del rettangolo del campo. Ogni
giocatore avra un numero che corrispondera a quello di un giocatore della squadra avversaria.
* Una corda robusta verra posta, annodata alle estremita, al centro del campo e disposta
parallelamente alle due squadre.
* L'A chiamera in campo ad esempio i numeri 6 e 8; i giocatori chiamati, si avventeranno sulla
corda e cercheranno, di tirarla verso il proprio limite di campo, trascinando gli avversari che
avranno pero intento opposto.
* Ogni volta che la corda giunge al limite, i giocatori della squadra avranno un punto. La corda si
rimette a posto e il gioco continua.
* Se I’A riterra opportuno un massacro generale, bastera che chiami: «Tutti», e sara accontentato.
Note: € un gioco questo che, se ben diretto, presenta molto interesse anche per gli spettatori, che
faranno il «tifo» per una squadra o l'altra.

128 PRENDI IL FOULARD
Luogo: in palestra, cortile o prato. Giocatori: da 16 a 48.
Materiali: una corda robusta e quattro foulard, o berretti o bandierine.



* Si annoda la corta, si tende e se ne fa un quadrato di angoli uguali. A una distanza di 2 metri dal
centro di ogni lato del quadrato stesso, si pongono dei foulard, o qualche altro oggetto morbido,
ben visibile e di facile preda.
* | contendenti, in numero uguale, si pongono internamente ai lati del quadrilatero e tengono la
corda all'altezza della cintola.
* Al via dell'A ogni squadra, posta su ogni lato, cerchera di prendere il foulard; logicamente vincera
chi riuscira per prima a prenderlo.
* L'A dara un punto alla squadra vincitrice, spostera piu lontano i foulard dai lati e il gioco
riprendera.
Note: il gioco puo essere variato facendo girare all'interno i giocatori, che faranno cosi sforzo con il
fondo della schiena, tenendo sempre la corda con le mani. Questo sistema & meno agonistico e piu
ridanciano.
129 PALLONE A NUMERI
Luogo: in palestra, cortile o su prato. Giocatori: da 12 a 24. Materiali: un pallone.
* | giocatori sono disposti di fronte ai lati minori del campo rettangolare, lasciando libera al centro
una porta larga m 1,5 ben delimitata da due pali.
* Ai giocatori delle due squadre viene assegnato un numeri. Sara bene che I’A prima di iniziare il
gioco chiami e controlli ciascun numero cercando di fare in modo che le coppie siano pari forze.
* L'A chiamera in campo ad esempio i numeri 6 delle due squadre, che correndo al centro dove e
stato deposto un pallone dribblando e scartando I'avversario cercheranno di fare goal nella porta.
Se ci riusciranno la squadra avra totalizzato un punto. L'A pu0, a suo giudizio, chiamare in campo
piu giocatori, ed eventualmente chiamare altri per bilanciare la contesa. Se ritiene poi di fare la
«caciara» finale bastera che gridi: «Tutti ».
Note: il gioco puo essere effettuato con i piedi e cioe «calcio numeri» ma, se lo si ritiene, e perché
i contendenti sono di sesso femminile oppure misti, pud essere eseguito con le mano palleggiando
e passando il pallone ai compagni di squadra come a pallacanestro.
130 LE CATENE
Luogo: cortile, prato o palestra. Giocatori: da 15 a 60. Materiali: nulla.
A seconda del loro numero i giocatori si dividono in 3 o 4 gruppi uguali fra loro, tenendosi
saldamente legati con le mani, come da figura.
* Le catene cosi formate sono in continuo movimento e devono cercare di avvicinarsi 'una
all'altra, al momento opportuno. | giocatori di una catena debbono cercare, avvicinando di
sorpresa le altre, di alzare le braccia e «cinturare» un giocatore del cerchio avversario.
*Questi, preso, lascera la propria catena ed andra ad unirsi a quella che lo ha preso. E cosi di
seguito fino all'eliminazione di tutte le catene nemiche.
131 RADAR
Luogo: al chiuso o all'aperto.
Giocatori: da 12 a 40. Materiali: nessuno.
* | giocatori delle due squadre sono disposti ai lati del campetto o della palestra. Ogni squadra &
formata da coppie che si fronteggiano, un elemento nel campo e uno fuori campo. Al giocatore in
campo é fatto divieto (lealta) di voltarsi indietro o guardarsi di fianco; i suoi occhi debbono
esclusivamente guardare il proprio compagno fuori campo. Essi sono dei «robot» guidati
esclusivamente dal «radar» e cioé dal compagno fuori campo. Questi con cenni e con mosse
preventivamente concordate guidera il robot, ma non potra in alcun modo parlare.
* 1l via iniziale lo dara I'A che gridera: «Bianchi»; a questo segnale i giocatori della squadra B
faranno un passo indietro, o a sinistra, o a destra, senza voltarsi mai, eseguendo con precisione e
prontezza i cenni del compagno (radar).



* Al secondo via dell'A saranno gli elementi della squadra «rossa» a partire rinculando. L'A
continuera a chiamare alternativamente le due squadre ad intervalli di tempo che riterra
opportuni e seguendo attentamente il gioco.
* | giocatori in campo (robot) debbono tenere le mani lungo i fianchi; quando il proprio compagno
fara il cenno stabilito in precedenza, le tireranno dietro la schiena (sempre senza voltarsi). Se le
mani toccheranno il giocatore avversario, questo € considerato morto e rimarra fermo sul luogo
dove é stato toccato, impalato a braccia conserte. Il suo corrispondente radar fara invece riposo ai
limiti del campo. Quando una squadra avra eliminato l'altra il gioco si rifara, ma i guidati saranno i
guidatori e viceversa. Vincera la squadra che sara riuscita nei due tempi a eliminare il maggior
numero di elementi (e cioé di « robot ») avversari.
132 MESSAGGERI

Luogo: prato, cortile, palestra. Giocatori: da 20 a 30.
Materiali: cartellini numerati da i a 4, legati con un cordino.
| giocatori sono disposti ai due lati minori del rettangolo di campo. | messaggeri da un lato sono in
numero doppio delle guardie al lato opposto (le guardie in soprannumero stazionano ai lati lunghi
del campo). | messaggeri portano attaccato alla schiena un numero da 1 a 4 a seconda del valore
del personaggio, della sua velocita, agilita, ecc.
* Al via dell'A che si trova al centro del campo i messaggeri partono di corsa cercando di
raggiungere il lato opposto del campo senza farsi toccare dalle guardie.
* | toccati debbono consegnare il cartellino all'A che prendera nota dei punti totalizzati. | cartellini
stessi vengono riconsegnati ai messaggeri che se li scambieranno tra loro in modo che |'avversario
non conosca il valore del personaggio. Nuovamente al via dell'A i messaggeri torneranno alla loro
base di partenza, cercando di non farsi toccare dalle guardie. | cartellini dei toccati vengono ancora
consegnati all'A che li sommera al conteggio precedente e ne dira ad alta voce il risultato.
* Alla seconda ripresa saranno le guardie a fare i messaggeri e i messaggeri (che avranno lasciato
meta dei loro effettivi a riposo), faranno le guardie.
* Dopo aver effettuato, come la volta precedente, due volte il percorso, uno di andata e uno di
ritorno, e consegnati entrambe le volte i cartellini all'A, questi dira nuovamente il punteggio e
proclamera vincitori quelli che hanno raggiunto il punteggio piu alto.

133 BIANCHI E NERI
Luogo: all'aperto, al chiuso, su prato, ecc.
Giocatori: da 10 a 30.
Materiali: palle di stoffa (a seconda del numero dei giocatori).
* | bianchi e i neri sono schierati di fronte, divisi da una distanza di due metri. A stento riescono a
frenare «l'ira funesta» e il rancore che li spinge |'un contro l'altro, decisi a tutto! In mezzo ai due
schieramenti, su una linea ben segnata, sono allineate con cura delle palle di stoffa in numero
uguale ai contendenti di un partito. Quando I'A, ad esempio, gridera «Bianchi», questi devono
prontamente fare dietrofront e scappare cercando di raggiungere la propria linea di fondo, senza
essere colpiti dalle palle di stoffa che i «neri» hanno con rapidita raccattato al centro e scagliate
contro l'avversario.
* L'A gridera cinque volte per i bianchi e cinque volte per i neri, facendo magari precedere l'urlo di
battaglia da un discorso infuocato ed agguerrito, in cui, ad un determinato punto schizzera fuori
l'urlo, «bianchi» o «neri».
* | colpiti possono essere eliminati, o0 meglio ancora I’A terra il conteggio dei colpiti di ogni singola
squadra. Vincera quella che avra avuto meno colpiti.
NB. Bisogna segnare bene e chiaramente le due linee di schieramento, che non devono essere in
alcun modo superate (due metri di distanza) e la linea centrale in cui devono essere disposte in
ordine le palle-proiettili.



134 CORDA IN CROCE
Luogo: cortile, palestra, prato, spiaggia.
Giocatori: da 16 a 40.
Materiali: due corde di almeno 4 metri ciascuna, quattro fazzoletti.
| giocatori saranno numerati progressivamente per coppie e disposti ai lati minori del rettangolo di
campo. Il campo deve essere sufficientemente ampio, di almeno 9 metri di lato. Le due corde
vanno sistemate in centro e a croce a terra, mentre i fazzoletti saranno disposti alla distanza di tre
passi dalle estremita della corda messa in parallelo e 5 passi per quella verticale.
* Quando I'A pronuncera un numero, le due coppie che portano quel numero correranno
velocemente alla fune e si disporranno in maniera che alle due estremita della stessa fune si
trovino i componenti del partito avversario.
Senza altro avviso, sollevata la corda da terra inizieranno a tirarla facendo in modo di arrivare al
fazzoletto e di raccoglierlo, per guadagnare un punto alla propria squadra.
L'A e libero di chiamare in campo successivamente altre coppie, oppure di chiamarne inizialmente
due o tre, per equilibrare il gioco e renderlo piu interessante.
135 PER TRE, PER QUATTRO...
Luogo: qualsiasi. Giocatori: da 20 a 50. Materiali: nessuno.
E’ questo un gioco di animazione, che serve a creare I'ambiente e la cordialita. Tutti i giocatori si
prendono per mano e formano un cerchio che ruotera cantando e saltellando a suon di musica.
* L'A stara al centro del cerchio stesso e ne dirigera il canto e il ritmo. Ad un tratto I'A urlera, ad
esempio, «tre» alzando la mano destra e presentando tre dita in modo che tutti possano ben
vederlo.
* Al grido, il cerchio si sfascia, i giocatori si devono mettere per tre, a loro piacimento e
inginocchiarsi.
* Attenzione! Non & possibile unirsi ai due compagni vicini nel cerchio.
* | tre ultimi ad unirsi e inginocchiarsi, o coloro che non hanno trovato i tre compagni, sono
eliminati (... solo dal gioco!). Dopo I'eliminazione il cerchio riprende cantando come prima.
136 INFERNO
Luogo: all'aperto, al chiuso, su prato.
Giocatori: da 8 a 50. Materiali: nessuno.
E’ un gioco molto semplice e di breve durata. Serve a divertire e fare un po’ di «caciara», Tutti i
giocatori formano un cerchio tenendosi saldamente per mano. In mezzo al cerchio dei giocatori vi
e tracciata una circonferenza (se su prato) delimitata con corda o fazzoletti, ecc.
* Al via dell'A tutto il cerchio dei giocatori si agita, si spinge, si sospinge, in modo da far entrare
gualcuno dei suoi componenti, nel cerchio centrale, che chiameremo «inferno». | giocatori che
sono entrati nell'inferno, vengono eliminati.
* 1l gioco continua fino all'eliminazione di quasi tutti i giocatori.
* Per renderlo pil avvincente e piu ridanciano si puo usare questo accorgimento: i giocatori
eliminati invece che andare in giro per il campo, vengono fatti entrare nell'«inferno», da cui
cercheranno di accalappiare per i piedi i malcapitati giocatori che si sono avvicinati troppo
all'inferno.
140 5 passaggi
N. di giocatori: da 10 a 30 Eta: da 9 a 99 anni Durata media: 20 minuti Gioco da giocare...
all'aperto e al chiuso Tipo: a squadre; gara;
| giocatori vengono divisi in due squadre. L'arbitro lancia la palla in alto. Scopo del gioco &
impadronirsi della palla e passarsela tra giocatori della stessa squadra fino a compiere 5 passaggi
senza che la palla cada per terra, senza che venga intercettata dai giocatori dell'altra squadra. Un
giocatore che riceve la palla non puo ripassarla al compagno che gliela ha passata senza che la



palla sia prima passata nelle mani di un altro giocatore. Chi ha la palla in mano non puo
camminare (oppure pud fare solo tre passi). Quando la palla cade o viene intercettata, il conto
ricomincia da zero. Se la palla & conquistata dall'altra squadra, anche questa tentera di compiere i
5 passaggi.
137 VARIANTE
(per fare in modo che non giochino sempre i soliti): i cinque passaggi devono essere fatti tra 5
persone diverse.
Vince chi... Ogni volta che una squadra compie 5 passaggi prende un punto. Vince la squadra che
fa piu punti.
Materiale necessario: Una palla
141 Palla mano volo
N. di giocatori: da 10 a 999 Eta: da 9 a 99 anni Durata media: 20 minuti Gioco da giocare...
all'aperto e al chiuso Tipo: a squadre; gara;
138 ALTRA VARIANTE
E' una variante di palla mano. Le regole sono le stesse. L'unica differenza & che per segnare un
giocatore della mia squadra deve lanciarmi la palla e io devo indirizzarla in porta colpendola al
volo.
Vince chi... La squadra che fa piu gol
Materiale necessario: Un campo da gioco, due porte, se il campo € grande tracciare due aree
intorno alla porta
139 10 PASSAGGI
La squadra che attacca deve riuscire a fare dieci passaggi consecutivi senza farsi rubare la palla e
senza farla cadere, altrimenti passa in difesa. Non si puo avere contatto fisico con gli avversari ma
solo ostruzione. (come varianti si puo permettere il contatto fisico dove a giocare siano i grandi;
si puo considerare errore passare la palla a chi ce I'aveva appena passata; si pud obbligare il
giocatore con la palla a restare fermo sino a quando non I’ha passata;...)
140 RISIKO (FERMO PRESO SIEDITI)
Al via ci si dispone sparsi nella sala, una volta fermi (non si potranno piu muovere i piedi) si
consegna la palla ad un ragazzo che deve colpire gli avversari. Chi & preso deve sedersi e chi
recupera la palla lanciata pu0 colpire a sua volta qualcun altro (puo colpire solo chi & rimasto in
piedi, chi & gia stato preso, se recupera la palla, deve passarla ad un suo compagno in piedi).
Vince chi fa sedere tutti gli avversari. (o,...)
141 BIGLIARDO
Si scelgono due tiratori per squadra che si metteranno al centro del campo e cercheranno di far
passare sotto le gambe degli avversari la palla tirandola con i piedi. | componenti delle squadre si
metteranno vicino ad un avversario sugli angoli e sui lati del campo di gioco con le gambe ben
aperte (come le buche di un tavolo da bigliardo) e verranno eliminati sia che arrivi una palla
nemica sotto le loro gambe sia che ne arrivi una amica (lanciata da un compagno di squadra). Chi
fa buca a diritto a tirare ancora. Vice chi elimina tutti gli avversari (si puo provare a tirare anche
con le mani, si puo dare un tempo limitato, si possono contare gli errori anziché i punti vale a dire
contare quante volte la palla esce senza centrare nessuno, cosi da non avere eliminati ma buche
sempre fisse;...)
142 | FOTOGRAFI SUBACQUEI
Giocatori - Almeno venti, divisi in squadre di cinque.
Occorrente - Un po’ di gesso (o qualcosa di simile) per delimitare il campo di gioco.
Preparazione - Si traccia a terra un cerchio di tanti metri di diametro quanti sono i giocatori in
gara. La prima squadra di fotografi si ferma accanto a questo cerchio, all'interno del quale si



spargono tutti i loro avversari (che in questa prima parte del gioco rappresentano i pesci da
fotografare).
Regole - Al “Via!” il primo fotografo entra nel cerchio (si tuffa in mare) e cerca di toccare gli
avversari (di fotografare i pesci), mentre un suo compagno di squadra inizia a imitare il rumore di
un compressore (“pot-pot-pot-pot...”). Quando e senza fiato e sta per smettere, continua il verso
un altro giocatore della squadra e cosi via, finché anche l'ultimo dei quattro non rimane quasi
senza fiato. A questo punto il fotografo si precipita fuori dal cerchio (esce dall’acqua) prima che il
verso si interrompa (prima che gli manchi I'aria). | giocatori toccati escono dal cerchio (le
immagini dei pesci vengono catturate dal fotografo) e possono rientrarci solo se l'inseguitore e
ancora nel cerchio quando il rumore del compressore smette o se c’é un’interruzione di piu di un
secondo tra i versi fatti da due suoi compagni: in entrambi i casi, infatti, il subacqueo, sentendo
mancargli I'aria, si spaventa, lascia andare la macchina fotografica (rovinando cosi le foto che ha
fatto fino a quel momento) ed esce in tutta fretta dall’acqua. Quando il primo fotografo, per un
motivo o per l'altro, esce dall’acqua, tocca al secondo giocatore della sua squadra tuffarsi
(entrare nel cerchio) e cosi via. | giocatori in fuga toccati e non liberati restano fuori dal gioco fino
a quando anche I'ultimo subacqueo della prima squadra non ha concluso la sua prova (non serve
a niente fotografare per due volte lo stesso pesce). Quando la prima squadra termina la gara, il
suo posto viene preso da altri cinque giocatori e cosi via.
Vince - La squadra che cattura piu avversari (il gruppo di subacquei che fotografa piu pesci).
143 FORA - FORA

Gioco - Per due squadre di sei o pil giocatori (sempre in numero pari) ciascuna e un conduttore.
Occorrente - Due tappi di sughero.
Preparazione - Si tracciano sulla spiaggia due righe parallele distanti trenta metri I'una dall’altra e
si costruisce di fronte ad ognuna di loro un piccolo vulcano di sabbia sulla cui cima si posa un
tappo di sughero. | giocatori (gli abitanti di Fora-Fora) vengono divisi in due squadre e si
schierano dietro le righe (occupano i due villaggi). A questo punto il conduttore nomina un
capitano per squadra, con il compito di assegnare un numero a ciascuno dei suoi compagni,
indipendentemente dalla sua posizione nella fila e all'insaputa degli avversari (i capi dei due
villaggi assegnano i turni di sorveglianza accanto al vulcano).
Regole - Il conduttore grida forte uno dei numeri assegnati (comunica chi & di guardia in quel
momento) e i due guardiani chiamati attraversano il campo di corsa, afferrano il tappo
avversario, tornano indietro e lo posano sulla cima del proprio vulcano. Chi ci riesce per primo
realizza un punto per la propria squadra. Viene quindi gridato un secondo numero e cosi via. Tra
una corsa e l'altra i capitani possono cambiar numero ad uno o piu dei loro compagni: nessun
numero va assegnato contemporaneamente a piu giocatori, dato che in questo caso un altro
numero resterebbe scoperto. Ogni giocatore non puo rappresentare piu di un numero per volta.
Se piu giocatori della stessa squadra hanno lo stesso numero, dovra riportare il tappo il primo
che lo prende, senza passarlo a nessun compagno. Se nessun componente della squadra ha il
numero chiamato, & a causa di un errore del suo capitano e quindi il punto viene assegnato lo
stesso agli avversari. L'abilita dei due capi-villaggio consiste nel cercare di indovinare di volta in
volta quale numero verra chiamato e quale avversario correra, in modo da opporgli un compagno
in grado di batterlo.
Vince - La squadra che realizza per prima venti punti.

1441 BRUCHI DI PRATO FIORITO
Giocatori - Due o piu squadre di cinque giocatori ciascuna e un conduttore.
Occorrente - Un foglio di cartoncino. Un paio di forbici. Cinque pennarelli di cinque colori diversi
(rosso, giallo, verde, azzurro e viola).



Preparazione - Si ricavano dal foglio di cartoncino un centinaio di petali lunghi tre-quattro
centimetri e larghi la meta. Venti di questi petali vengono colorati di rosso, venti di giallo, venti di
verde e cosi via. Tutti i petali vengono sparsi per il campo di gioco, come se il vento giocherellone
avesse deciso di posarli un po’ di qua e un po’ di la. | giocatori di ogni squadra si dispongono in
fila indiana, si mettono a quattro zampe e ciascuno di loro afferra le caviglie del compagno che lo
precede. Nasceranno cosi tanti bruchi di cinque giocatori ciascuno. Tutti i bruchi si schierano uno
accanto all’altro ad un estremo del campo e il gioco pu0 avere inizio.
Regole - Al “Via " i bruchi partono e gironzolano per il campo, cercando di raccogliere ad uno ad
uno il maggior numero possibile di petali colorati. Ciascun giocatore puo raccogliere solo i petali
di un determinato colore. Il primo giocatore di ogni fila pud raccogliere solo petali rossi, il
secondo petali gialli, il terzo petali verdi, il quarto petali azzurri e il quinto petali viola. | cinque
giocatori che compongono ogni bruco non devono mai staccarsi uno dall’altro. Se un bruco si
divide in due, viene fatto fermare dal conduttore e una volta che la fila & stata ricomposta deve
restare immobile per cinque secondi. Man mano che un giocatore raccoglie un petalo, lo porta
con sé. Il gioco termina quando tutti i petali fatti cadere dal vento sono stati raccolti da qualche
bruco.
Vince - |l bruco che ha raccolto correttamente il maggior numero di petali.
145 IL PAPAVERO

Giocatori - Due o pil squadre di almeno sei giocatori ciascuna.
Occorrente - Un mazzo di carte (senza i jolly) per ogni squadra.
Preparazione - Le squadre si schierano una accanto all’altra a un estremo del campo, ciascuna
con i propri giocatori disposti in fila indiana. | mazzi di carte vengono mescolati tutti insieme e le
carte sparpagliate in mezzo al campo, in parte a faccia in su (in modo che sia possibile vederne il
valore) e in parte a faccia in giu.
Regole - Il primo giocatore di ogni squadra parte di corsa, cerca in mezzo al campo quattro assi di
guattro semi diversi, li porta all’estremo opposto a quello da cui € partito e li dispone sul terreno
in modo da formare un fiore: il papavero ha i petali rossi (come le carte di quadri e di cuori) con
una macchia nera (come le carte di fiori e di picche) alla base. Fatto questo torna indietro,
raccoglie un due e lo porta al secondo giocatore della sua squadra, che parte per formare un
secondo fiore (con i quattro due) accanto al primo. Tornando indietro il secondo giocatore porta
un tre al terzo e cosi via, finché davanti a ogni squadra ci sono tredici fiori diversi.
Vince - La squadra che termina per primo il suo tredicesimo e ultimo fiore.

146 C’E CHI RIDE E CHI NO
Giocatori - Quanti si vuole, divisi in due squadre e con un conduttore.
Occorrente - Nient’altro che molto autocontrollo.
Preparazione - Le due squadre formano due cerchi concentrici voltati uno verso I'altro, in modo
che ciascun giocatore di una squadra ne abbia di fronte uno dell’altra.
Regole - Al “Via !” ogni giocatore della prima squadra (quella che forma il cerchio interno) si siede
e si alza in continuazione, alternando i due movimenti con un ritmo irregolare a sua scelta
(diverso da quelli dei compagni di squadra), tenendo conto che tra un movimento e l'altro ci
debbono essere almeno tre secondi. Ogni giocatore della seconda squadra (quella che forma il
cerchio esterno) deve invece ridere quando I'avversario che ha davanti € in piedi e stare zitto e
immobile quando invece e seduto. Chi sbaglia, viene eliminato ed esce dal cerchio, mentre il suo
dirimpettaio continua ad alzarsi e sedersi per confondere le idee agli avversari ancora in gioco.
Cinque minuti di tempo, al termine dei quali si contano i giocatori della seconda squadra rimasti
in gara. Fatto questo, le due squadre si scambiano di posto e di compiti e il gioco riprende.
Vince - La squadra che riesce a mantenere in cerchio piu giocatori quando € il loro turno di ridere
o di stare zitti e immobili.



147 ROSSOARANCIONGIALLO
Giocatori — Due o piu squadre di cinque-sei giocatori ciascuna e un conduttore.
Occorrente — Una trentina di cartoncini delle dimensioni di una carta da gioco. Una scatola di
pennarelli colorati. Tante matite quante sono le squadre.
Preparazione — Le squadre si schierano una accanto all’altra sulla linea di partenza, ciascuna con i
propri giocatori disposti in fila indiana. Il conduttore disegna e colora trenta diverse immagini sui
cartoncini, che mescola e posa a terra, in un unico mazzo, a qualche passo di distanza dalle
squadre. Ogni immagine deve contenere, in bella evidenza, un numero da uno a quattro. Dopo
aver posato i cartoncini, il conduttore sparge i pennarelli per il campo, consegna una matita al
primo giocatore di ogni squadra e il gioco puo avere inizio.
Regole — |l primo giocatore di ogni squadra parte, prende un cartoncino, ci traccia dietro, a
matita, il simbolo distintivo della propria squadra, guarda quale numero c’e su quel cartoncino e
osserva con attenzione I'immagine disegnata dal conduttore. Corre quindi a portare il cartoncino
accanto al pennarello del colore che occupa il posto indicato dal numero nella graduatoria data
dall’abbondanza dei colori nell'immagine. Se, per esempio, il numero del cartoncino ¢ il tre e il
rosso € il colore pili abbondante in quell’immagine, seguito dal giallo, dal verde, dall’azzurro e dal
blu, il cartoncino va posato accanto al pennarello verde. Quando il primo giocatore ha posato il
suo cartoncino, torna dai compagni, consegna la matita al secondo giocatore, che parte a sua
volta e cosi via. Quando anche l'ultima immagine del mazzo e stata portata accanto a un
pennarello, il gioco termina e il conduttore assegna alle varie squadre un punto per ogni
cartoncino che hanno posato accanto al pennarello giusto.
Vince — La squadra che conclude il gioco con il punteggio piu alto.
148 OSPITALITA
Giocatori - Cinque squadre di cinque giocatori ciascuna (o sei di sei, o sette di sette...). Un
conduttore.
Occorrente - Niente.
Preparazione - Le cinque squadre si dispongono qua e la per il campo, ciascuna con i propri
giocatori schierati in fila indiana.
Regole - Al “Via!” il primo giocatore di ogni squadra (un pellegrino in cerca di ospitalita) parte e
corre a mettersi in fondo alla fila di un altro gruppo. Il giocatore che in quel momento € in testa a
qguella fila, deve lasciarla e correre a cercare ospitalita da un’altra parte, provocando cosi la
partenza del compagno in testa alla fila di quel gruppo e cosi via. Man mano che il gioco va
avanti, i giocatori devono fare il possibile per trovare ospitalita in un gruppo in cui non ci siano
gia dei loro compagni di squadra. Allo “Stop!”, dato dal conduttore tre-quattro minuti dopo il
“Vial”, i giocatori che stanno correndo si immobilizzano e vengono poi mandati nel gruppo di
guattro compagni piu vicino al punto del campo in cui si sono fermati. Il conduttore assegna un
punto a tutti i giocatori che formano un gruppo provenendo da cinque squadre diverse e il gioco
ricomincia da capo, cambiando le posizioni dei giocatori nelle file delle squadre di partenza e
ripetendo il tutto altre quattro-cinque volte.
Vince - |l giocatore che conclude il gioco con il punteggio piu alto.
149 NEL MIO QUADRO C’E DEL ROSSO
Categorie - Giochi di osservazione. Giochi a squadre. Giochi per spazi ampi.
Giocatori — Due o pill squadre di cinque-sei giocatori ciascuna. Un conduttore.
Occorrente — Otto fogli da disegno. Una scatola di pennarelli colorati. Tanti cartoncini delle
dimensioni di una carta da gioco quante sono le squadre moltiplicate per dieci. Una scatola da
scarpe per ogni squadra.
Preparazione — Sugli otto fogli si disegnano altrettante immagini, usando cinque colori (non uno
di pit, non uno di meno) per ognuna di loro e cercando di variare il piu possibile i colori da una



all’altra. Su ogni cartoncino viene invece scritto un numero dall’uno all’'otto. Lo stesso numero
puo venir scritto, su cartoncini diversi, sia con lo stesso colore sia, indifferentemente, con colori
diversi. | disegni vengono numerati e posati in fondo al campo, dove i giocatori li osservano con
attenzione per qualche manciata di secondi. | cartoncini vengono mescolati e sparsi qua e la per il
campo, girati a faccia in giu, in modo che non sia possibile vederne il valore. Le squadre si
schierano una accanto all’altra sulla linea di partenza, ciascuna con i propri giocatori disposti in
fila indiana. Di fronte ad ogni squadra viene posata una scatola da scarpe, chiusa, e il gioco pud
avere inizio.
Regole — |l primo giocatore di ogni squadra parte, raccoglie un cartoncino e legge il numero che
c’e sopra, osservandone nello stesso tempo il colore. Se quel colore € stato usato nel disegno con
guel numero, il giocatore deve posare il cartoncino nella scatola della sua squadra, mentre in
caso contrario deve posarlo nella scatola di una squadra avversaria, a sua scelta. Per decidere se
il colore c’é& o non c’é in quel disegno, il giocatore pud andare a vedere (sistema sicuro, ma lento)
oppure affidarsi alla propria memoria (sistema veloce, ma insicuro). In tutti i casi, quando il primo
giocatore di una squadra ha posato in una scatola il cartoncino che ha raccolto, torna dai
compagni, parte il secondo giocatore della squadra e cosi via. Chi raccoglie un cartoncino, non
puo piu cambiarlo, ma deve portarlo, in un modo o nell’altro, a destinazione. Quando si apre una
scatola per metterci dentro un cartoncino non si puo pil cambiare idea e consegnarlo ad un’altra
squadra. Il gioco finisce quando anche l'ultimo cartoncino numerato € stato raccolto e chiuso in
una scatola. Una volta terminato il gioco, ogni squadra riceve dal conduttore tanti punti quanto &
la somma dei valori dei cartoncini giusti (scritti con un colore presente nel quadro di quel
numero) posati nella sua scatola e tante penalita quanto & la somma dei cartoncini sbagliati
(scritti con un colore assente dal quadro di quel numero). Il tutto, indipendentemente da chi ha
messo i cartoncini nella scatola.
Vince — La squadra che totalizza il maggior punteggio finale (dato dai punti ottenuti meno le
penalita ricevute).
150 IL CAMMINO LUMINOSO

Categorie - Giochi a squadre. Giochi per spazi ampi. Giochi di movimento.
Giocatori — Due o piu squadre di cinque-sei giocatori ciascuna. Un conduttore.
Occorrente — Un mazzo di carte con le figure, ma senza i jolly (due mazzi se le squadre sono piu di
guattro).
Preparazione — Le squadre si schierano una accanto all’altra sulla linea di partenza, ciascuna con i
propri giocatori disposti in fila indiana. Il conduttore sparge le carte per il campo, con i valori
bene in vista, e consegna un asso al primo giocatore di ogni squadra.
Regole — Al “Via!” il primo giocatore di ogni squadra parte, va a cercare il due dello stesso seme
dell’asso ricevuto dal conduttore, lo raccoglie ed alza le due carte sopra la testa. Nel momento in
cui alza le carte (e non prima!) il secondo giocatore della sua squadra parte e lo raggiunge. | due
si prendono per mano, vanno insieme a cercare il tre (sempre dello stesso seme...), alzano le tre
carte sopra la testa, vengono raggiunti dal terzo giocatore della loro squadra e cosi via. Quando
anche l'ultimo giocatore della squadra ha raggiunto i compagni e trovato (insieme a loro) la sua
carta, il meccanismo del gioco cambia. La squadra si ferma nel punto in cui ha trovato I'ultima
carta. Il primo giocatore lascia i compagni, va a cercare la carta del valore immediatamente
successivo a quello dell’ultima carta recuperata dalla sua squadra, torna tra i compagni, parte il
secondo giocatore e cosi via.
Vince — La squadra che, seguendo prima un meccanismo di gioco e poi 'altro, recupera per prima
I"'ultima delle sue carte.

151 MUMMIE, SCHELETRI E FANTASMINI VARI
Categorie - Giochi di movimento. Giochi a squadre. Giochi per spazi ampi.



Giocatori - Quattro squadre di cinque-sei giocatori ciascuna e un conduttore.

Occorrente - Niente.

Preparazione - | giocatori di tre delle quattro squadre (le mummie, gli scheletri e i fantasmi) si
dispongono lungo tre dei quattro lati di un campo di gioco quadrato e sufficientemente ampio. |
giocatori della quarta squadra (i temerari visitatori del castello) occupano invece uno degli angoli
adiacenti al lato del campo rimasto vuoto.

Regole - Al “Vial” dato dal conduttore mummie, scheletri e fantasmi attraversano piu e piu volte
il campo, avanti e indietro, procedendo con un passo il piu possibile costante e in linea retta,
senza soste o deviazioni. | fantasmi si muovono a braccia larghe, ondeggiando, le mummie
saltellano a piedi uniti e gli scheletri procedono come se fossero disarticolati. Tutti e tre possono
fermarsi per evitare scontri tra loro, ma devono poi riprendere immediatamente il cammino. |
visitatori del castello devono attraversare il campo in diagonale e raggiungere I'angolo opposto a
guello da cui sono partiti, cercando di non urtare mummie, scheletri e fantasmi (che vanno avanti
e indietro, ignorandoli). | visitatori che urtano un avversario (o che vengono urtati da lui) devono
fermarsi per dieci secondi prima di poter proseguire il gioco. Mummie, scheletri e fantasmi non
possono urtare volontariamente i visitatori (rallentando, accelerando o deviando dalla loro
strada), ma devono procedere senza cambiare né velocita né direzione. | visitatori che
raggiungono I'angolo opposto del campo tornano indietro, sempre seguendo le regole di prima.
Se riescono a tornare al punto di partenza, ricevono un punto dal conduttore e ripartono. Cinque
minuti di tempo, dopo di che i fantasmi si trasformano in mummie, le mummie diventano
scheletri e gli scheletri si tramutano in visitatori, che diventano fantasmi. Il gioco riprende da
capo e cosi via, finché tutti i giocatori non hanno ricoperto tutti e quattro i ruoli.

Vince - La squadra che guadagna piu punti nel periodo in cui i suoi giocatori impersonano i
temerari visitatori del castello.



