RISCOPRIAMO | GIOCHI CHE ABBIAMO DIMENTICATO

MOMENTO SPONTANEO DI AVVIAMENTO ALLO SPORT

I giochi dimenticati sono quelli che si facevano all’interno dei cortili delle nostre case, all’oratorio,
nei parchi gioco o in spazi aperti anche non attrezzati.

I giochi erano molto diversi da regione a regione, da citta a citta, da paese a paese, oppure erano
simili ma cambiava il nome. Era considerato importante lo stare insieme, anche i momenti di lavoro
si trasformavano in occasione di socializzazione. La persona allora era al centro della societa e il
gioco era ad alto contenuto sociale,
fondamentale era il rispetto delle
regole da parte di tutti, chi non
rispettava le regole veniva richiamato
ad un comportamento piu leale e in
alcuni casi allontanato dal gioco.

Erano giochi semplici che non
richiedevano attrezzature particolari o
costose, ma piuttosto quello che i
ragazzi riuscivano a reperire. Erano
giochi molto molto divertenti e
offrivano la possibilita di trascorrere
molto tempo in gruppo o all’aria
aperta.

Oggai le cose sono molto cambiate, la maggior parte dei ragazzi trascorre il proprio tempo libero in
casa spesso da soli a giocare con la play station, il computer, i video giochi, la wii, ecc. perdendo
cosi di vista I’importanza dello stare insieme spensieratamente e a contatto con la natura.
Provate ad interpellare i vostri genitori o meglio i vostri nonni oppure gli anziani del vostro
quartiere o del vostro paese per chiedere informazioni su come, da ragazzi, trascorrevano il loro
tempo libero.
Scoprirete che giocare non era un modo per perdere tempo ma:

e un modo per indagare e ricercare mezzi, spazi e materiali per realizzare un’idea;

e un modo per immaginare e realizzare I’idea, che magari fino a quel momento nessuno

aveva pensato;

e un modo per costruire e creare oggetti e regole che diventavano indimenticabili.
Vi accorgerete che i costi erano nulli o bassissimi, la loro fantasia e I’aiuto dei loro amici bastavano
per realizzare tali giochi che consentivano un gran divertimento, richiedevano una partecipazione
manuale e un’abitudine alle relazioni con gli altri ed al rispetto delle regole.

Il gioco libero con gli amici é la strada giusta per allenare le capacita coordinative e condizionali, i
giochi sono ricchi di situazioni motorie quali: correre, saltare, schivare, accelerare, frenare,
cambiare direzione che prevedono per voi ragazzi un impegno motorio elevato a volte anche
maggiore dello sport stesso. Avrete la possibilita di essere liberi di correre, saltare, rotolare,
arrampicarvi, stare in equilibrio, ricavandone un grande benessere psico-fisico.

Impareremo a conoscere quelli che erano piu praticati e che maggiormente sembrano adatti a
ragazzi della vostra eta, provate a metterli in pratica con i vostri amici e provate anche a modificarli
e magari, ad inventarne di nuovi seguendo la vostra fantasia e utilizzando quello che avete a
disposizione.



Palla prigioniera
Palla avvelenata
Dodgeball

Rialzo

Mondo o Campana
Lippa

Ruba bandiera

Ce I’hai
Nascondino

10. Batti muro

11. Guardie e ladri

12. Palla a muro

13. Fulmine

14. Quattro cantoni

15. Tiro alla fune

16. Elastico

17. Funicella e corda
18. Salto del mulo

19. Per tre, per quattro e per cinque
20. Calcia e corri

21. Gioco del cappello
22. Torello

23. Ruba la coda

24. Pallascalpo o Scoutball
25. Cinque sassi

26. Pietre piatte

27. Corsa nei sacchi

CoNoORrLNE

La palla prigioniera.

Gioco basato sull’agilita.

Partecipanti: due squadre con uguale numero di partecipanti (da 5 a 10 od anche piu).
Campo di gioco: prato o palestra, campo da pallavolo

Materiale occorrente: Una fune di almeno 10 cm. di circonferenza e di 30 m di lunghezza.

Materiale occorrente: Una palla di gomma non molto grande.

Prigionieri Squadra A zonamorta  Squadra B Prigionieri


http://it.wikipedia.org/wiki/Palla_prigioniera

Svolgimento del gioco: Le due squadre si dispongono nella propria meta campo. Un concorrente, di
uno dei due gruppi (a sorte), deve lanciare la palla oltre la linea avversaria cercando di colpire uno o
pit avversari senza farla prendere al volo dagli avversari pena la perdita della propria liberta. Gli
avversari colpiti sono fatti prigionieri come pure se la palla viene presa al volo sara prigioniero chi
ha lanciato. | giocatori fatti prigioniero devono posizionarsi dietro la squadra avversaria. Si
riacquistera la liberta riuscendo a prendere al volo la palla lanciata da un compagno. | lanci
naturalmente si alterneranno e sara proclamata vincitrice la squadra che sara riuscita a catturare tutti
gli avversari.

Palla avvelenata

Gioco basato sull’abilita
Partecipanti: tre ragazzi per volta

Campo di gioco: prato o palestra, campo da pallavolo diviso in due parti uguali per il lungo dove si
potranno disputare due partite contemporaneamente.

Materiale occorrente: una o due palle non molto grandi.

Svolgimento del gioco: | tre bambini rossi si dispongono su una stessa linea dentro il loro spazio di
gioco di sei metri. | due concorrenti situati agli estremi si scambieranno la palla cercando di colpire
il compagno situato nel mezzo. In caso di successo il colpitore si scambiera il posto con il colpito,
altrimenti si continuera nello stesso ordine. Si disputano due incontri uno per i rossi ed uno per i
blu.

Questi primi due giochi, con qualche modifica, hanno dato origine ad uno sport vero e proprio con
campionati appositamente organizzati che ha preso il nome di Dodgeball.

Dodgeball
Si gioca in sei contro sei, con cinque palle di gomma tipo quelle usate in minivolley o simili. Ad
inizio partita le palle sono situate sulla linea di meta campo, in una zona neutra della larghezza di 1
metro denominata Dead Zone (zona morta), mentre i giocatori sono fermi dietro la propria linea di
fondocampo, pronti a partire quando I’arbitro da il via per accaparrarsi il maggior numero di palle
prima degli avversari.
Si gioca su un campo di 9 x 18 metri (le stesse misure di quello da pallavolo), I‘obiettivo
del gioco é quello di eliminare tutti i giocatori della squadra avversaria, senza venire eliminati.
Un giocatore viene eliminato se:

o Entra nella meta-campo avversaria o nella dead zone.
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http://it.wikipedia.org/wiki/Metro
http://it.wikipedia.org/wiki/Arbitro
http://it.wikipedia.org/wiki/Pallavolo
http://it.wikipedia.org/wiki/Gioco

« Viene colpito da un pallone lanciato da un avversario.
« Il pallone da lui lanciato viene bloccato al volo da un avversario.
« Esce dal campo di gioco al fine di evitare o effettuare un attacco.

E consentito uscire dalle linee perimetrali per recuperare i palloni che sono esterni al terreno di
gioco, purché nella propria meta campo; non si puo uscire al fine di schivare la palla. Una volta
fuori, € vietato lanciare la palla ed é vietato rientrare da una linea laterale ma solo da quella di
fondo. Il giocatore pud difendersi da un attacco respingendo con la palla che ha in mano quella
avversaria. Il giocatore eliminato deve abbandonare immediatamente il campo di gioco e resta ad
attendere a bordo campo che uno dei propri compagni gli consenta di riprendere il gioco afferrando
al volo un pallone lanciato da un avversario. Un match si sviluppa in diversi games, il cui numero
varia a seconda della categoria d’eta; generalmente vince il match la squadra che si aggiudica la
maggior parte dei sette games previsti.

Una squadra si aggiudica un game quando riesce ad eliminare tutti i giocatori della squadra
avversaria, oppure quando, al termine dei 4 minuti di durata massima di un game ha in campo piu
giocatori rispetto all’altra. E’ consentito
chiudere un game in parita. In caso in cui si
giunga all’ultimo game in assoluta parita e al
termine di questo vi sia paritd anche tra i
giocatori delle due squadre, si proseguira con un
tempo supplementare di altri due minuti. Alla
prima eliminazione di un giocatore si chiude il
match. Invece, al termine del tempo
supplementare, in caso di ulteriore parita, si dara
game perso ad entrambe le squadre e il risultato
finale sara il pareggio acquisito prima
dell’'ultimo game. Durante ogni game, ogni
squadra pud fruire di un time out
di un minuto. Al termine del game le due
squadre si scambiano i campi di gioco e si
preparano per il successivo. Ogni game vinto da
1 punto in classifica generale.

Rialzo

Gioco basato sull’abilita e sul tempismo.
Partecipanti: da 15 ad un minimo di 3 giocatori.

Campo di gioco: il campo da gioco deve contenere dei punti 0 zone rialzate (per capirci: un prato di
sola erba, senza niente sopra, non funziona).

Materiale occorrente: bisogne poter disporre di materiali che consento di rialzarsi rispetto al terreno
di gioco.

Si puo giocare all’interno come all’esterno. Un giocatore sta in centro e quando grida “rialzo”, tutti
gli altri devono cercare di non farsi prendere, raggiungendo un riparo rialzato. Se si & all’aperto ci si
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http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=Match&action=edit&redlink=1
http://it.wikipedia.org/wiki/Time_out

puo arrampicare su un albero, un muretto, anche una pietra. Al chiuso, servono sedie, sgabelli,
tappetini, tavolini, spalliere od altri rialzi. Chi viene catturato stara a sua volta in centro.
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Mondo o Campana

Gioco basato sulla forza esplosiva. m

Partecipanti: indefinito ma uno alla volta.

Campo di gioco:  diverse forme da tracciare. 3 10

8
Materiale occorrente: un gessetto, un sasso piatto per giocatore (un pezzetto 7
di piastrella, un tappetto od altro), una zona piana di cortile e qualche amico. 4 ;s B
E' un gioco che si pratica da sempre e un po’ dovunque, in modi diversi. Per 2 .

prima cosa si disegna a terra con il gesso una griglia numerata. ]
L'altezza delle caselle é di circa 50 centimetri, mentre la larghezza dell'intera
campana € di 2 metri. Ogni giocatore deve avere a disposizione un sasso
piatto non molto grande da poter tirare sulle caselle disegnate.

Con una conta si stabilisce I'ordine di gioco. La linea di tiro viene tracciata ad
un paio di metri dalla base della campana. Da qui si tira I'oggetto nella casella linea di tiro
numero 1. Se l'oggetto si ferma entro la casella, il giocatore saltando su di un

piede entrera nella casella, raccogliera I'oggetto e, senza mai mettere il piede

a terra, ritornera sulla linea di partenza.

Fatto questo, dovra tirare di volta in volta I'oggetto nella casella numero 2, 3, 4, ..., 12 adottando la
stessa tecnica della prima casella. Nella casella 8 ci si pud riposare appoggiando entrambi i piedi.
Nelle caselle 9 e 10 si puo riposare ma senza appoggiare il piede alzato.

Si shaglia se:

1) si tocca con il piede una linea del mondo o della campana;

2) si appoggia il piede alzato;

3) I'oggetto lanciato non cade nel riquadro della casella designata;

4) si dimentica di riposare nelle apposite caselle.




Chi compie uno di questi sbagli, deve lasciare il suo turno di gioco al compagno che segue
nell'ordine stabilito con la conta. Quando tornera il suo turno dovra riprendere il gioco da dove ha
commesso l'errore. Una volta raggiunta la casella numero 12 inizia la seconda parte del gioco. Dalla
riga di partenza, saltando su di un piede, si dovra spingere lI'oggetto, con il piede di salto, in ogni
casella (sono ammessi fino a 3 colpi per raggiungere ogni casella) iniziando dalla 1 e terminando
alla 12, mantenendo ancora i riposi gia prescritti nelle caselle 8, 9 e 10.

RIPOSO

5|6

417

3|8

219

linea di tiro

Chiocciola

Vince chi per prima riuscira a spingere saltando su di un piede l'oggetto nella
casella 12.

Variazioni:

Mariella gamba zoppa

E' una variazione giocata in Veneto. IL campo di gioco e tracciato in modo
diverso, si compone di 10 caselle piu una finale per riposare.

Le regole sono le stesse della versione precedente, ma alla fine, quando si
arriva spingendo con il piede la piastrella a toccare la casella numero 10, il
gioco non finisce. Il concorrente si dispone sulla linea di partenza con le spalle
voltate verso la campana e lancia il sasso verso il campo di gara, si dispone di
tre tentativi per riuscire a mandare la piastrella in una qualsiasi casella. La
casella che viene raggiunta diventa di sua proprieta: viene sbarrata con due
linee trasversali e ci viene scritto il suo nome.

Nei giri successivi solo il proprietario avra diritto a riposare in tale casella. Gli
altri concorrenti dovranno chiedere il permesso prima di entrarvi. Se questo gli
viene negato dovranno saltare la casella.

E' una variazione francese.

Valgono tutte le regole gia dette dei due giochi precedenti.
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La Lippa

Gioco basato sulla  coordinazione casa
collaborazione.

Partecipanti: due per squadra (fino ad un
massimo di quattro).

Campo di gioco: semicerchi concentrici

di 10, 20, 30 m di raggio. La casa, cioe la

sede della squadra battitrice & costituita

da un cerchio, del diametro di 90 cm,

tracciato per terra. All’interno della casa,

appoggiato su un mattone si appoggia la ~—__ 3¢l
lippa per essere colpita con la mazza. La

casa € il bersaglio dei lanciatori della

squadra avversaria fuori casa.

Materiale occorrente: due pezzi di legno che si possono ricavare da un manico di
scopa in legno. Uno corto (lippa o girello) lungo circa 15 cm con le estremita a
smusso, uno piu lungo (mazzetta o maganello) di circa 60 cm, il diametro dei
due pezzi deve é di 3 cm. Guantone per ricevere.

Si formano due squadre di due giocatori (fino ad un massimo di 4). La squadra che attacca (scelta
per sorteggio) dispone al centro della casa, sopra il mattone la lippa; il battitore deve colpire con il
pezzo lungo il pezzo piccolo su un'estremita per farlo saltare e prima che ricada al suolo, colpirlo
nuovamente per lanciarlo.

Per iniziare il gioco il battitore grida “lippa” avvisando gli avversari che si intende battere e dare
cosi inizio alla "mano” di gioco.

Una partita € composta di piu "mani”. Il punteggio da raggiungere é di 1000 punti. Vince la squadra
che raggiunge o supera per prima il punteggio prefissato.

La squadra che sta in casa inizia la mano. Il primo battitore batte la “lippa” appoggiata sul mattone
e la colpisce al volo con la mazza, cercando di scagliarla piu lontano possibile. Se uno dei giocatori
della squadra ricevente riesce a prenderla al volo con il guanto, la squadra battitrice perde la battuta
e si scambia con la squadra ricevente. La “mano” termina senza variazioni di punteggio e se ne
inizia un’altra con le squadre scambiate.

Se invece la “lippa” arriva a terra, un giocatore della squadra ricevente la prende e dal punto dove si
é fermata la lancia verso la casa, cercando di colpire il mattone all’interno della casa. Se ci riesce, le
squadre si scambiano ruolo la mano termina senza variazione di punteggio.

Il battitore puo tentare con la mazza di allontanare la “lippa” prima che tocchi terra nella casa.

Se il battitore riesce ad allontanare la “lippa” prima che tocchi terra, oppure il lancio non fa
giungere la “lippa” nel cerchio (casa), il battitore ha diritto a tre colpi, cercando di scagliare la
“lippa” il piu lontano possibile dalla casa. Dopo aver realizzato i tre colpi, la squadra battitrice
valuta e dichiara la distanza, stimandola a occhio in numero di mazze. Se la squadra ricevente
accetta la stima, il numero rappresenta il punteggio di mano, la mano termina e se ne inizia un’altra
con la squadra di casa che mantiene la battuta.

Se la squadra ricevente non accetta la stima, si procede alla verifica.


http://it.wikipedia.org/wiki/Squadra_(sport)

Se la misura valutata é uguale o inferiore a quella misurata per verifica, alla squadra battitrice viene
assegnato il punteggio e mantiene la battuta.

Se la misura valutata € superiore a quella misurata per verifica, la squadra battitrice non conquista
punti e viene sostituita alla casa di battuta dalla squadra ricevente.

Il gioco termina quando una delle due squadre raggiunge o supera i 1000 punti.

Il presidio della lippa si trova a Mede Lomellina (Pv) dove la Pro Loco organizza da anni la piu
importante gara che si svolge in Italia (oltre 100 partecipanti).

Anche a Segusino (BL) a ferragosto si organizza una gara di "maz e pindol™ nell'ambito del palio
dei quartieri.

Rubabandiera

Gioco basato sul gioco delle finte e sull’accelerazione.

Partecipanti: due squadre da 4 a 10 (anche di piu) giocatori per squadra piu una persona che funge
da porta-bandiera.

1 #* 1
Campo di gioco: Si traccia un
linea retta al centro del campo : ¥z
da gioco, e altre due linee 34 *53
equidistanti (da 6 a 15 m) e 4 #4
parallele alla linea centrale per : &
delimitare la casa delle due
squadre. 2 o
74 & 7
Materiale occorrente: un drappo . o ® 3
di stoffa (bandiera). .

I giocatori di una squadra si

allineano lungo la linea della propria casa, gli uni di fronte agli altri. Ad ogni giocatore viene
assegnato un numero in ordine progressivo partendo da un estremo della fila (il primo giocatore
sara il numero 1, il giocatore di fianco a lui il numero 2 e cosi via). Il porta-bandiera sta in piedi, ad
un estremo della linea di centrocampo, e tiene con la mano la bandiera, cioe un fazzoletto o
qualcosa di simile, con il braccio teso in avanti.

A questo punto il porta-bandiera pud chiamare un numero qualsiasi. Se uno dei due contendenti
arriva prima dell'altro, puo fare in tempo a prendere il fazzoletto tenuto dall'arbitro, ma deve essere
velocissimo a rientrare dietro la propria linea di casa prima che I'avversario possa toccarlo.

Se riesce a rientrare fa guadagnare un punto alla sua squadra. Se invece viene toccato prima di
varcare la propria linea di partenza il punto viene assegnato alla squadra avversaria.

Conviene comporre le squadre in modo equilibrato, assegnando numeri uguali a giocatori dello
stesso livello di capacita. In questo modo si rende il gioco molto divertente, soprattutto quando i due
giocatori arrivano contemporaneamente vicino all'arbitro. In questo caso i due giocatori si fermano,
senza superare la linea di meta campo, pronti ad agguantare il fazzoletto. Bisogna scegliere solo il
momento piu adatto per portare via la bandiera. Magari un attimo di disattenzione dell'altro
giocatore oppure effettuando movimenti d’inganno. Se un concorrente supera la linea di meta
campo o tocca I’avversario prima che questi abbia preso la bandiera, commette infrazione e perde il
punto.



Non sono ammessi contatti volontari violenti. Una volta assegnato il punto, la bandiera torna al
porta-bandiera, che potra chiamare un altro numero. Vince la squadra che raggiunge per prima il
punteggio concordato all’inizio della gara, rubando piu volte la bandiera.

Ce I’hai

Gioco basato sull’agilita, riflessi, scatto e voglia di correre.

Partecipanti: un numero non precisato.

Campo di gioco: uno spazio molto ampio, cortile, prato campo sportivo ecc.

Materiale occorrente: nessuno

Era uno dei giochi piu praticati, anche se conosciuto con nomi diversi, Ce I’hai, Chi la porta, Tieni,
Buzzico, Acchiapparello ed altri ancora, ogni regione, provincia, citta o paese ha una diversa
denominazione.

Con una conta viene designato il ragazzo che inizia il gioco ovvero che “ce I'ha”. questo deve
cercare di passarla ad un altro giocatore rincorrendolo e toccandolo. Nel toccarlo dovra dire o 'tieni'
“ce I'hai”. Tutti cercheranno di evitarlo correndo all'impazzata. Chi viene toccato dovra fare

altrettanto con un altro ragazzo e cosi via, ricordando perd che non é possibile ritoccare chi ci ha
appena toccato.

A questo gioco si possono apportare numerose variazioni, le piu note sono:

Tagliata
Chi ha “ce I'na” e tenuto ad inseguire chi gli taglia la strada anche se in quel momento sta
inseguendo un altro giocatore.

Rialzata
Chi e inseguito per non essere preso potra trovare un qualsiasi rialzo del terreno, un gradino, un
marciapiede, una panchina, un muretto, od altro. (vedi il gioco “Rialzo)

Abbassata

Al contrario della precedente variante, per non incorrere ad una presa di “ce I'hai” il giocatore puo
sedersi per terra. Quindi un corridore puo essere toccato sono se in piedi o in corsa. E' necessario
qui precisare la regola che chi é seduto non pud muoversi.



Tocco
In questa variante per evitare il “ce I'hai” si deve toccare un materiale stabilito a inizio gioco.
Questo materiale pu0 essere ferro, legno, carta, o altro.

Nascondino

Gioco basato sull’agilita, riflessi, scatto e voglia di correre.
Partecipanti: un numero non precisato.

Campo di gioco: uno spazio molto ampio, cortile, parco con la possibilita di sfruttare dei ripari per
nascondersi.

Materiale occorrente: nessuno

Insieme al precedente & uno dei giochi piu praticati, € conosciuto con vari nomi: Nascondino, Liberi
tutti, Tingolo, Capinascondere, Tana libera tutti, Trentuno salva tutti, Nascondicera, Coto ed altri
ancora.

Utilizzando una conta si stabilisce chi & che deve “stare
sotto”, ossia contare ad alta voce fino a trentuno, con la
testa appoggiata ad un muro o ad un‘albero “tana” in modo
da non vedere i compagni che si nascondono.

Terminata la conta il ragazzo battendo tre colpi sulla
“tana” dira: “uno, due, tre, chi non scappa c'e”, e si
mettera subito in cerca dei compagni nascosti. A mano a
mano che li scoprira correra verso la “tana” e battendo con
la mano tre colpi dovra dire ad alta voce in modo che tutti
sentano: “uno, due, tre per ...” nome del compagno e una
descrizione del nascondiglio (dietro la porta, dietro il
cespuglio, ...).

Il compagno chiamato dovra uscire dal nascondiglio e verra eliminato dal gioco. E cosi via finché
verranno scoperti tutti. Se perd un giocatore che non e stato ancora scoperto riesce ad arrivare alla
“tana” e a gridare: “Uno, due, tre, tana libera tutti” riammettera in gioco i compagni scoperti e
quelli ancora nascosti.

Il gioco iniziera daccapo con sotto lo stesso ragazzo
alla conta. Questo avviene anche quando il ragazzo che
sta sotto sbaglia il nome del ragazzo scoperto.

Se chi sta sotto € cosi abile da scoprirli tutti, il gioco
potra riprendere ed alla conta sara incaricato il ragazzo
scoperto per primo. Nel caso di un numero elevato di
giocatori si possono prevedere anche due o tre ragazzi
alla conta.




Battimuro

Gioco basato sulla socializzazione e I’imprevisto.
Partecipanti: due o tre giocatori.
Campo di gioco: un piccolo spazio vicino ad una parete.

Materiale occorrente: figurine.

E' un gioco molto semplice che viene fatto in genere utilizzando delle figurine.
Basta tracciare una breve linea ad un‘altezza di circa un metro e mezzo su di un muro.

Si stabilisce il numero di figurine che ogni giocatore dovra far
cadere. Tramite una conta si stabilisce chi inizia e l'ordine dei |
giocatori.

Un giocatore alla volta, seguendo I'ordine prestabilito,
appoggia una figurina al muro, all'altezza del segno tracciato, e
poi la lascia cadere a terra. Scopo del gioco € riuscire a
mandare la propria figurina su di un'altra. Quando succede
questo, il giocatore pud prendersi la sua figurina ed in piu
quella toccata.

Il gioco puo protrarsi a lungo, quindi € utile darsi fin dall'inizio
una scadenza.

Guardie e ladri

Gioco basato sull’agilita, riflessi, scatto e voglia di correre.

Partecipanti: un numero non precisato.

Campo di gioco: uno spazio molto ampio, cortile, prato, delimitato in precedenza.
Materiale occorrente: una penna e dei foglietti di carta

Vengono preparati tanti bigliettini quanti sono i partecipanti al gioco.
Su meta dei blgllettlnl verra scritto ladro e sull'altra meta guardia. Dopo averli piegati in quattro,
R v : | vengono gettati in aria.
t Ogni ragazzo deve raccoglierne uno, aprirlo e
leggerlo in tutta fretta: se ha raccolto un bigliettino
con su scritto ladro dovra subito fuggire, se invece
ha raccolto un bigliettino con su scritto guardia
dovra correre dietro un compagno che sta scappando
perché ladro.
Il bello del gioco sta sia nella sorpresa di scoprirsi
guardia o ladro, sia nel rincorrersi all'aria aperta.
Quando saranno presi tutti i ladri il gioco puo
ricominciare gettando in aria dei nuovi biglietti.
Non si pu0 uscire dalle linee che dellmltano il campo.




Varianti:

Guardie e ladri con la palla

Si lanciano dei palloni di due colori (es. rossi e gialli), tutti devono raccogliere un pallone, il
giocatore che prende in mano il pallone rosso diventa ladro e dovra scappare con la palla in mano,
il giocatore che raccoglie il pallone giallo diventa guardia e dovra rincorrere i ladri. Nessuno deve
perdere il pallone a pena di esclusione dal gioco. Il gioco termina quando tutti i ladri sono stati
catturati. Non si puo uscire dalle linee che delimitano il campo

Guardie e ladri con la palla in palleggio
Tutti devono raccogliere un pallone tra
quelli che vengono lanciati sul campo, il
giocatore che prende in mano il pallone
rosso diventa ladro e dovra scappare
palleggiando la palla, il giocatore che
raccoglie il pallone giallo diventa
guardia e dovra rincorrere i ladri
palleggiando. Nessuno deve perdere il
pallone a pena di esclusione dal gioco. Le
guardie possono effettuare le catture
solamente togliendo o allontanando il
pallone ai ladri e mantenendo il palleggio
del proprio. Il gioco termina quando tutti i
ladri sono stati privati del pallone. Non si
puo uscire dalle linee che delimitano il campo.

Guardie e ladri con guida della palla

Tutti devono impossessarsi e guidare con i piedi un pallone tra quelli che vengono lanciati sul
campo, il giocatore che s’impossessa di un pallone rosso diventa ladro e dovra scappare
mantenendo il possesso del pallone guidandolo con i piedi, il giocatore che s’impossessa di un
pallone giallo diventa guardia e dovra rincorrere i ladri controllando la propria palla con i piedi.
Nessuno deve perdere o allontanarsi troppo dal pallone, pena esclusione dal gioco. Le guardie
possono effettuare le catture solamente togliendo o allontanando il pallone ai ladri senza perdere il
loro. Il gioco termina quando tutti i ladri sono stati privati del pallone. Non si puo uscire dalle linee
che delimitano il campo

Palla a muro

Gioco basato sull’abilita e coordinazione motoria, prontezza di riflessi.

Partecipanti: un numero non precisato, ma uno alla volta e se lo spazio lo permette anche due o tre
alla volta.

Campo di gioco: un muro libero, uno spazio limitato, tracciare una riga parallela al muro alla
distanza di 5/6 m.

Materiale occorrente: una o piu palle.



Il gioco consiste nel tirare una palla con le mani contro un muro per poi riprenderla senza farla
cadere. E' un gioco di abilita individuale che diverte tutti.

Mediante la conta si stabilisce I'ordine del turno o gli accoppiamenti.

L'unico errore che si pudo commettere e quello di far cadere la palla.

In questo caso la penalizzazione consiste nel perdere il possesso della palla che viene passata al
concorrente seguente, oppure nel caso di gara a coppie il giocatore che sbaglia viene eliminato.
Quando tocchera di nuovo a lei, riprendera il gioco dal punto della sequenza in cui le é caduta la
palla.

Gli esercizi hanno una sequenza predeterminata all’inizio della gara e ogni giocatore dovra eseguire
tutta la sequenza senza shagliare, ogni lancio deve essere annunciato con la voce:

e contro il muro (si lancia la palla semplicemente
contro il muro e si riprende);

e da sopra la testa (si lancia la palla a due mani sopra
la testa contro il muro e si riprende);

e Datto le mani (si lancia la palla contro il muro ma
prima di riprenderla bisogna battere le mani);

e dietro la schiena (si lancia la palla contro il muro ma
prima di riprenderla bisogna battere le mani dietro la
schiena);

e tocco i piedi (si lancia la palla contro il muro ma
prima di riprenderla bisogna toccare entrambi i piedi
con le mani);

e tocco la terra (si lancia la palla contro il muro ma prima di riprenderla bisogna toccare il
pavimento con una mano);

e tocco due volte (si lancia la palla contro il muro ma prima di riprenderla bisogna toccare il
pavimento con entrambe le mani);

e un ginocchio (si lancia la palla contro il muro ma prima di riprenderla bisogna toccare il
pavimento con un ginocchio);

e m’inginocchio (si lancia la palla contro il muro ma prima di riprenderla bisogna toccare il
pavimento con entrambe le ginocchia);

e mi siedo (si lancia la palla contro il muro ma prima di riprenderla bisogna sedersi sul
pavimento);

e faccio un salto (si lancia la palla contro il muro ma prima di riprenderla bisogna fare un
salto con due piedi);

e ne faccio due (si lancia la palla contro il muro ma prima di riprenderla bisogna fare due
salti);

e faccio un giro (si lancia la palla contro il muro ma prima di riprenderla bisogna fare un giro
completo su se stessi);

e |o rifaccio (si lancia la palla contro il muro ma prima di riprenderla bisogna fare un giro
completo su se stessi dall’altra parte);

e ne faccio due (si lancia la palla contro il muro ma prima di riprenderla bisogna fare due giri
completo su se stessi).

Finita la sequenza, gli esercizi vanno ripetuti di nuovo:

e Lanciando con due mani e riprendendo la palla con una mano sola (prima con la destra, poi
con la sinistra);
e rimanendo su un piede solo (prima sul destro, poi sul sinistro);



e girando le spalle al muro.

Vince chi per prima riesce ad eseguirli tutti.

Fulmine

Gioco basato sull’accelerazione, velocita e gioco delle finte.
Partecipanti: un numero non precisato, meglio se tanti
Campo di gioco: spazio delimitato (es. campo Pallacanestro)
Materiale occorrente: nessuno.

Mediante una conta si stabilisce il giocatore denominato ’fulmine” oppure lo si pud designare a
turno. Viene deciso quali sono i limiti del campo da gioco. Il “fulmine” dovra rincorrere e toccare
gli altri giocatori che cercheranno ovviamente di scappare senza perd mai uscire dal campo da
gioco, pena I'eliminazione.

Chi viene toccato rimane “fulminato” fermo sul posto con le braccia aperte, gli altri compagni
hanno la possibilita di
liberarlo toccandogli una
mano.

Il gioco termina quando
tutti saranno stati fulminati.
Quando i partecipanti sono
molti & quasi impossibile
riuscirci a meno che il
“fulmine” non sia un
ragazzo  veramente in
gamba, campione di scatto,
velocita e astuzia, c'e la
possibilita di  divertirsi
molto con questo gioco.

| quattro cantoni

Gioco basato sull’accelerazione, velocita e improvvisazione.

Partecipanti: Per i quattro cantoni si gioca in 5, pero non c'é limite al numero di giocatori, basta
aumentare il numero di cantoni all'aumentare del numero dei giocatori.

Campo di gioco: spazio delimitato aperto o chiuso, devono essere ben segnati e delimitati gli spazi
dei cantoni



Materiale occorrente: nessuno.

Si individuano e evidenziano i quattro cantoni (segnando dei quadrati per terra di 1 metro di lato),
che possono essere vicino ai quattro angoli di una stanza o di un cortile, a quattro alberi o altro
ancora.

Con una conta si stabilisce chi rimane in mezzo. Gli altri vanno ad occupare i cantoni stabiliti, e
dovranno continuamente e velocemente scambiarsi il posto senza farsi soffiare il cantone da chi sta
in mezzo. Se quest'ultimo riesce a soffiare il cantone ad un proprietario, ne diviene lui il
proprietario, mentre l'altro si mette in mezzo e cerchera di fare lo stesso con chi si trova nei cantoni.
Questo gioco, anche se molto semplice, se giocato bene e con ragazzi astuti, agili e veloci diverte
moltissimo.
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Tiro alla fune

Gioco basato sulla forza e la collaborazione.
Partecipanti: due squadre da 4, 6, 8 od ugual numero di concorrenti.
Campo di gioco: prato o palestra.

Materiale occorrente: Una fune di almeno 10 cm. di circonferenza e di 30 m di lunghezza.

Si prende una robusta corda e si predispongono dei nastri di marcatura:

e uno al centro della corda,

e due a quattro metri dal centro in entrambi i lati,

e due a cinque metri dal centro in entrambi i lati,
i nastri devono essere di tre colori diversi.
L'area di tiro deve essere piana, con una linea al centro del terreno di gara e due line poste a 4 metri
dal centro da entrambi i lati.
Ogni squadra deve avere un proprio allenatore che diriga le tirate; i giocatori indossano scarpe con
suole di gomma.
All'inizio della gara il primo tiratore “capocorda” afferrera la corda il piu vicino possibile alla
marcatura, la corda non potra essere passata attraverso nessuna parte del corpo, ogni giocatore deve
tenere la corda con entrambi le mani con le palme rivolte verso I'alto ogni altra presa che ostacoli il
libero movimento della corda é infrazione alle regole.



Il tiratore alla fine della corda sara chiamato “uomo ancora”, la corda passera diagonalmente
attraverso la schiena e sopra la spalla opposta da dietro a davanti, il rimanente della corda passera
sotto l'ascella in direzione all'indietro.

Lo spazio di corda per ogni concorrente deve essere di m. 1,20 circa, la corda deve avere una
lunghezza che superi di circa m. 3 liberi I’ultimo tiratore “uomo ancora”.

All'inizio della gara il nastro centrale dovra pendere sopra la linea tracciata al centro del campo.
Non & ammesso:

sedersi;

toccare il terreno con parti del corpo all'infuori dei piedi;

ostacolare il movimento libero della corda con tenute non regolamentari;

utilizzo di prese diverse da quelle ammesse;

sedersi su un piede o su un arto e non estendere i piedi in avanti;

arrotolare la corda alle mani;

predisporre tacche sul terreno di gara prima che sia dato il comando di partenza.

Una squadra si deve considerare squalificata quando riceve 2 avvisi di infrazione nel corso di una
stessa tirata.

Vince una tirata la squadra che avra portato per prima la marcatura degli avversari oltre la linea di
centro segnata sul terreno. Se al termine di 3 minuti nessuna squadra avra tirato la marcatura degli
avversari oltre la linea di centrocampo, risultera vincente chi € in vantaggio in quel momento.

Vince la squadra che per prima si aggiudica due tirate.

Il termine di una tirata sara segnalata dal giudice in carica fischiando e puntando la mano verso la
squadra vincente.

L’elastico

Gioco basato sulla forza elastica e la
coordinazione.

Partecipanti: minimo 3 giocatori.

Campo di gioco: uno spazio minimo.
Materiale occorrente: un elastico di 2-3
metri di lunghezza e alto mezzo centimetro

circa, le cui estremita vengono annodate per
formare un lungo anello.

Due giocatori tengono I’elastico teso posto alle caviglie e a gambe divaricate, il terzo inizia a saltare
seguendo la sequenza di salti concordati prima del gioco dai giocatori. L’obiettivo € completare la
sequenza prevista in modo corretto.



Il giocatore continua a saltare finché non sbaglia. Completata la prima serie di salti ad altezza
caviglie, si aumenta la difficolta ripetendo i passi ad altezza dei polpacci, poi delle ginocchia e poi
delle cosce.

Le sequenze possono essere diverse e concordate dai giocatori. L’obiettivo & completare la sequenza

prevista in modo corretto.
| salti si fanno a piedi uniti, alternati, saltando di fronte alla corda o di lato, entrando nell’elastico,
incrociandolo, saltando fuori e via.
Chi sbaglia pestando I’elastico, ciccando il salto o ingarbugliandosi perde il turno e lo passa al
giocatore successivo.
Sequenza con partenza laterale, a piedi pari (PP):

e PP dentro I’elastico;

e idue piedi esterni all’elastico, ritorno PP dentro I’elastico;

e piede destro (DX) fuori e piede sinistro (SX) dentro, ritorno PP;
e piede SX fuori e piede DX dentro, ritorno PP;

e dall’interno, saltellare divaricando I’elastico, ritorno PP;

e all’esterno dell’elastico divaricando le gambe;

e sempre dall’esterno, saltello e avvicinare i lati dell’elastico;

e PP dentro I’elastico;

e PP fuori dall’elastico.

SALTO DELLA FUNICELLA E DELLA CORDA
Gioco basato sulla forza elastica e la coordinazione.
Partecipanti: da soli oppure in tanti.

Campo di gioco: all’aperto o in palestra.

Materiale occorrente: funicella individuale o fune piu lunga per salti collettivi.



Con funicella semplice
Tutti i salti individuali:
e apiedi pari, sul posto, in avanti e indietro, lateralmente a destra e a
sinistra;
e divaricando le gambe in fuori, divaricando le gambe avanti e
indietro;
a piedi alternati;
su un solo piede;
un salto ogni due giri di corda;
con incrocio delle braccia (e della corda) davanti;
e salti in corsa nelle diverse forme.
Salti a coppie sul posto o in movimento:
e uno di fronte all’altro;
e uno dietro I’altro;
e uno in fianco all’altro.

Con corda piu lunga

Due raga22| girano Ia fune, uno o p|u giocatori saltano, partendo da fermi, entrando e saltando con la
i ‘ corda che gira, saltando e uscendo con la corda che

gira, passando da un lato all’altro correndo mentre

la corda gira.

Le variazioni possono aumentare la difficolta e la
spettacolarita delle entrate e delle uscite, si puo
entrare uno alla volta e poi uscire uno alla volta fino
ad arrivare anche a 4-5 giocatori che saltano
contemporaneamente e si possono anche formare
due squadre e vedere chi shaglia per primo.

SALTO DEL MULO (o della cavallina)

Gioco basato sull’agilita, sulla forza, coordinazione e collaborazione.
Partecipanti: 2 o piu squadre di 5—6 — 7 giocatori.

Campo di gioco: all’aperto o in palestra; tracciare righe parallele di 1 m. alla distanza di 3 metri in
numero doppio rispetto ai componenti di ogni squadra.

Materiale occorrente: gesso od altro materiale per tracciare righe sul pavimento.

Prima d’iniziare il gioco bisogna comporre le squadre ed attribuire ad ognuna il nome di un colore
(rosso, verde, giallo, ecc.).

Si puo giocare una squadra alla volta conteggiando il tempo impiegato, oppure, nel caso di due o
pit squadre ad eliminatorie.



La squadra impegnata nel gioco deve disporre un giocatore ogni riga sulle prime righe marcate sul
pavimento. La posizione da assumere € quella con il busto piegato avanti, testa bassa e mani
appoggiate sulle ginocchia.

Al via di un giudice arbitro, il primo della fila corre verso il secondo compagno e appoggiando le
mani sulla sua schiena, lo salta divaricando le gambe e cosi di seguito con il terzo e con tutti gli
altri.

Quando ha superato I’ultimo della fila, si posiziona sulla prima riga libera, allo stesso modo dei
compagni e urla “rosso” (o altro colore assegnato alla squadra) per far partire il secondo compagno
che effettuera lo stesso percorso e cosi di seguito fino a quando tutti avranno completato il proprio
percorso, il gioco termina quando I’ultimo concorrente appoggia i piedi a terra dopo I’ultimo salto
oppure avra preso posizione sull’ultima riga.

Campo di gara per squadre di 5 concorrenti
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PER TRE, PER QUATTRO, PER CINQUE

Gioco basato sulla prontezza, sulla velocita e collaborazione.

Partecipanti: un numero elevato almeno 15, meglio se di piu.

Campo di gioco: all’aperto o in palestra, rettangolare delimitato da righe (es. campo Pallacanestro)
Materiale occorrente: gesso od altro materiale per tracciare righe sul pavimento.

| giocatori devono formare un cerchio tenendosi per mano, se sono molti due cerchi. Al via
dell’arbitro ogni giocatore inizia a correre liberamente per il campo di gioco. Ad un certo momento
I’arbitro annuncia ad alta voce un numero “tre o quattro o cinque”, i giocatori cercano di formare
dei gruppi del numero annunciato ponendosi in cerchio tenendosi per mano. Chi rimane fuori e non
riesce a formare il cerchio richiesto, viene eliminato e si pone seduto a bordo campo. Al nuovo via i
giocatori ripartono in corsa in attesa del
nuovo numero. E vietato prendere per mano i
due giocatori con i quali si stava nel cerchio

precedente.

Esempio: se viene chiamato il numero
“cinque” e i giocatori sono 22, si
formano quattro cerchi da cinque e due
vengono eliminati.



CALCIA E CORRI

Gioco basato sulla prontezza e velocita.

Partecipanti: 10 o 12 suddivisi in due squadre, in caso di numero maggiore si formano piu squadre.
Campo di gioco: meglio in un prato sufficientemente grande.

Materiale occorrente: 2 palle di diverso colore e 2 contenitori.

Si formano due squadre di 5 o 6 concorrenti, avendo cura di accoppiare ragazzi con pari
potenzialita di corsa. Si traccia una linea di partenza sulla quale vengono posti i due
contenitori alla distanza di circa 5-6 m. con dentro una palla. Ogni squadra si pone in fila
accanto al proprio contenitore e dietro la riga.

Al via i primi concorrenti di ogni squadra corrono verso il contenitore della squadra
avversaria, prendono il pallone e lo calciano il p|u Iontano possibile e immediatamente
corrono per recuperare la propria palla =72 — —— ‘4;,,.,‘ —
(quella calciata dall’avversario) per @ -%i
riportarla nel proprio contenitore. Chi ?
riesce ad arrivare prima segna un punto

per la propria squadra. Quando i due :7:
palloni sono stati rimessi nei contenitori,
viene dato un nuovo via e partono altri due
concorrenti (uno per squadra) e ripetono lo
stesso lavoro. Il gioco termina quando tutti
i componenti le squadre hanno effettuato
la loro prova. Vince la squadra che
totalizza piu punti.

i

GIOCO DEL CAPPELLO
Gioco basato sulla reazione motoria ed accelerazione..

Partecipanti: da 8 a 20 suddivisi in due squadre, in caso di numero maggiore si formano piu
squadre.

Campo di gioco: uno spazio all’aperto o una palestra di almeno 40 m.

Materiale occorrente: 1 cappello.

Si formano due squadre (bianchi e neri) con ugual numero di giocatori che si dispongono
seduti a gambe incrociate dietro due linee parallele poste alla distanza di 30 m. circa, Per
sorteggio viene assegnato il cappello ad un giocatore. Il giocatore con il cappello in testa
(es. squadra neri) inizia il gioco correndo verso la squadra dei bianchi, passa davanti alla
riga dei bianchi seduti e improvvisamente pone il cappello sulla testa di un giocatore bianco
a sua scelta, sono possibili anche movimenti d’inganno. Il giocatore bianco che si trova il
cappello in testa, deve rincorrere rapidamente il nero che sta tentando di tornare
velocemente verso la sua squadra. Se riesce a raggiungerlo prima che oltrepassi la sua riga



segna un punto per la sua squadra (bianchi) altrimenti
il punto viene assegnato alla squadra dei neri. A
questo punto il giocatore bianco con in cappello

dovra mettere il cappello in testa ad un nero a sua
scelta e scappare per non farsi prendere. Il cappello
non puo essere messo in testa all’avversario che te
I’ho a ceduto e nessuno puo ricevere il cappello piu
di due volte.

Vince la squadra che alla fine del gioco, quando tutti
avranno ricevuto almeno una volta il cappello, avra
totalizzato il maggior numero di punti.

Gioco del torello

Gioco basato sulla reazione motoria e abilita.

Partecipanti: da 6 a 15 giocatori.

Campo di gioco: in uno spazio all’aperto o in una palestra tracciare un quadrato di 15/20 metri di
lato o un cerchio di 7-10 metri di raggio, non ci sono misure precise per il campo I’ampiezza del
campo di gioco deve essere adeguata al numero dei giocatori.

Materiale occorrente: un pallone

Tultti i giocatori tranne uno devono occupare i bordi del campo ben distanziati, il giocatore rimasto

si posiziona nel centro e si
inizia la partita. 1 giocatori
posti all’esterno del campo
devono passarsi la palla con i
piedi facendo in modo che il
giocatore centrale non la possa
intercettare. Se il giocatore al
centro intercetta o tocca la
palla, prende il posto
dall'ultimo giocatore che
I'aveva toccata prima di lui e

questo entra a sostituirlo.

Varianti:

E possibile limitare il numero di tocchi dei giocatori esterni a due o uno.

Aii giocatori esterni non & consentito passare la palla ai compagni immediatamente a fianco.
Si puo giocare la palla con le mani, ma non puo essere trattenuta per piu di tre secondi.

Si possono mettere dentro il campo anche due giocatori.



Ruba la coda
Gioco basato sulla rapidita e gioco delle finte
Partecipanti: da 5 - 6 giocatori per squadra.

Campo di gioco: in uno spazio all’aperto in erba (30 x 20 m. o in una palestra campo da
pallacanestro).

Materiale occorrente: strisce di stoffa (o Aa
nastro o di plastica) in due diversi colori per & % fa &_\,}‘
distinguere le due squadre, da infilare dentro % (A 2 13 DA
la cintura dei pantaloni e dietro. N Y ) > S |
. . . . 22 B g
Il gioco consiste nel portare via la coda agli 1 A &~
avversari nel minor, & possibile utilizzare il S :‘ 4 A
due contro uno o il tutti contro uno. Bisogna LA H &
avere I’attenzione di non farsi sorprendere o2 d ﬁ
dagli avversari. Il giocatore che perde la coda .;;\ s

deve lasciare il campo di gioco.

Pallascalpo (scoutball)
Gioco basato sulla rapidita, gioco delle finte e collaborazione.
Partecipanti: da 7- 8 giocatori per squadra.

Campo di gioco: in uno spazio all’aperto in erba (40 x 20 m. o in una palestra campo da
pallacanestro).

Materiale occorrente: Una palla e strisce di stoffa (o nastro o di plastica) in due diversi colori per
distinguere le due squadre, da infilare dentro la cintura dei pantaloni e dietro oppure di fianco.

Lo pallascalpo o scoutball, deve la sua origine allo Scautismo, e da
questo derivano le sue caratteristiche principali. Il gioco si puo
effettuare sia con le mani che con i piedi o addirittura con mani e
piedi contemporaneamente. Lo scopo del gioco e quello di portare la
palla oltre la linea di fondo del campo avversario (linea di meta).

Per bloccare il giocatore che porta la palla fisicamente bisogna
scalparlo, ossia togliergli lo scalpo o la coda mentre € in possesso di
palla; il giocatore che viene scalpato consegna la palla agli avversari
e deve lasciare il campo di gioco fino a quando la squadra avversaria
riesce a fare meta.

Varianti:
¢ il movimento della palla (passaggio in avanti accettato od escluso)



e modalita di realizzazione della meta (palla appoggiata oltre la linea, palla lanciata oltre la
linea, palla portata dal giocatore oltre la linea, segnali da abbattere lanciando la palla ed altro
ancora);

o forma e dimensioni della palla (ovale tipo rugby, tipo pallamano, tipo calcio, tipo pallavolo,
tipo tennis).

Il gioco dei cinque sassi
Gioco basato sulla rapidita e sulla coordinazione oculo manuale fine.

Partecipanti: da 2 a molti giocatori, meglio limitarsi
a40b.

Campo di gioco: in uno spazio ridotto sul pavimento
0 su piano rialzato, a forma di cerchio dal diametro
di 50 cm. o di quadrato dal lato di 40 cm.

Materiale occorrente: cinque sassi di forma
rotondeggiante che possano essere impugnati con
una sola mano, vanno bene anche cinque noccioli di

pesca o cinque castagne.
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Dopo una conta per determinare I’ordine di entrata nel gioco, inizia la partita con il primo giocatore
che continua a giocare fino a quando commette un errore, in tal caso si cede la mano al giocatore
successivo. Il gioco si sviluppa in cinque fasi:
o Fase n° 1: i sassi vengono lanciati all’interno del campo di gioco, si raccoglie uno dei
cinque sassi e, lanciandolo verso I’alto, con la stessa mano, si raccoglie un sasso tra quelli
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ancora sul campo, e poi si afferra il sasso lanciato, in modo d’avere in mano due sassi.
Tenendo il secondo sasso in mano, si lancia il primo ancora verso I’alto e si raccoglie un
terzo sasso, e poi il quarto ed infine il quinto.

e Fase n° 2: si lanciano nuovamente i sassi sul piano di gioco, si raccoglie uno dei cinque
sassi e, lanciandolo verso I’alto, con la stessa mano, si raccolgono due sassi
contemporaneamente tra quelli rimasti sul campo, e poi si afferra il sasso lanciato, in modo
d’avere in mano tre sassi. Con un lancio successivo del primo sasso si devono raccogliere gli
altri due sassi rimasti sul campo e riprendere il sasso lanciato.

e Fase n° 3: si lanciano ancora i sassi sul piano di gioco, si raccoglie uno dei cinque sassi e,
lanciandolo verso I’alto, con la stessa mano, si raccolgono tre sassi contemporaneamente tra
quelli rimasti sul campo, e poi si afferra il sasso lanciato. Con un lancio successivo del
primo sasso si raccoglie I’ultimo sasso rimasto sul campo.

e Fase n° 4: si lanciano di nuovo i sassi sul piano di gioco, si raccoglie uno dei cinque sassi e,
lanciandolo verso I’alto, con la stessa mano, si raccolgono contemporaneamente tutti e
quattro i sassi sul campo, e poi si afferra il sasso lanciato.

e Fase n° 5: si lanciano le pietre sul piano di gioco, si appoggiano il dito pollice e il dito
indice della mano libera sul campo in modo da formare un piccolo arco avendo tutti i sassi
sul piano posti dalla stessa parte rispetto I’arco formato. A questo punto si raccoglie uno dei
cinque sassi e, lanciandolo verso I’alto, con la stessa mano si tenta di far passare, uno alla
volta, i sassi rimasti sul piano di gioco sotto il ponte formato da pollice e indice dell'altra
mano. Il ponte si posiziona una sola volta e non si pudo modificare il suo orientamento
durante gli altri tentativi. Naturalmente non si deve far cadere il sasso lanciato che va ripreso
la volo con la stessa mano dopo ogni sasso spinto sotto I’arco.

o Fase n° 6: si lanciano le pietre sul piano di gioco, si appoggiano tutte le dite della mano
libera ben divaricate sul campo in modo da formare 4 piccoli archi avendo tutti i sassi sul
piano posti dalla stessa parte rispetto la mano appoggiata. A questo punto si raccoglie uno
dei cinque sassi e, lanciandolo verso I’alto, con la stessa mano si tenta di far passare, il
primo sasso sotto il primo ponte (tra pollice e indice), il secondo sasso sotto il secondo ponte
(tra indice e medio), il terzo sasso sotto il terzo ponte (tra medio e anulare) il quarto e ultimo
sasso sotto il quarto ponte (tra anulare e mignolo). La mano si posiziona una sola volta e non
si puo modificare il suo orientamento durante i tentativi. Il sasso lanciato deve essere ripreso
la volo con la stessa mano.

e Fase n° 7: si prendono in mano i cinque sassi li si lancia verso I’alto facendole ricadere sul
dorso della stessa mano. L'obiettivo € di riuscire a fermare sul dorso della mano il maggior
numero di sassi, i sassi rimasti sul dorso devono essere lanciati nuovamente lanciati e ripresi
con il palmo. Ogni sasso ripreso vale un punto, al termine di ogni giro completo il giocatore
puo realizzare da 0 a 5 punti. Lo stesso giocatore, a questo punto riprende il gioco dalla
prima fase. Il risultato finale € dato dalla somma dei punti ottenuti in ciascuna mano
completata e vince chi raggiunge per primo il totale stabilito all'inizio del gioco.

Si commette un errore quando no si riesce a lanciare i sassi mantenendoli all’interno del campo di
gioco, quando non si riesce a rispettare le procedure delle singole fasi 0 non si rispettano le si delle
regole stabilite, in tal caso deve essere ceduta la mano al compagno che segue. Quando il giocatore
riprende il turno deve ogni volta ricominciare il gioco dall’inizio.



Le pietre piatte

Gioco basato sulla precisione e la coordinazione oculo manuale.

Partecipanti: da 2-3 giocatori per squadra, si affrontano due squadre per volta.

Campo di gioco: in uno spazio all’aperto in erba o sabbioso ( 20/25 m. di lunghezza 4/5 m. di
larghezza), si traccia un cerchio dal diametro di 1,5 m. ed uno concentrico al primo dal diametro di

30 cm.

zona di
lancio

m. 5

m. 15

| m. 5

Materiale occorrente: 2 sassi piatti piuttosto grossi per ogni concorrete, ogni squadra contrassegna i

propri sassi con colori diversi.

E un gioco simile al curling (di origine
nordica) si giocava anche sul ghiaccio. La
squadra che vince il sorteggio inizia il
gioco, un giocatore lancia il primo sasso,
dall’interno della zona di lancio, al volo o
facendolo scivolare verso i due cechi
cercando di avvicinarlo il piu possibile al
cerchio piccolo. Il giocatore lancia i due
sassi uno di seguito all’altro, poi si
alternano i componenti delle squadre. Lo
scopo & quello di piazzare i propri sassi piu
vicino al cerchio piccolo allontanando se
possibile i sassi avversari. Ad ogni turno di
gioco I’inizio viene effettuato in modo

alternato per ogni sduadra. La squadra che al termine di ogni gioco ha messo uno o piu sassi piu
vicini al cerchio piccolo, conquistera un punto per ogni sasso piu vicino rispetto a quello degli
avversari. La partita é vinta dalla squadra che dopo sei turni di gioco si trova in vantaggio, oppure la

squadra che per prima raggiunge i 10 punti.

La corsa nei sacchi

Gioco basato sulla forza e il tempismo.

Partecipanti: squadre formate da 4 giocatori, un numero di squadre a piacere.

Campo di gioco: in uno spazio all’aperto o al chiuso di 30/50 m.

Materiale occorrente: sacchi.



Si sceglie un terreno senza ostacoli e segnare le corsie (3,4 0 6) lunghe 30/40 m. e larghe almeno
1,5 m.,, la linea di partenza e quella d’arrivo. Ogni giocatore entra con i piedi e le gambe dentro un
sacco (possibilmente di iuta o di plastica resistente) reggendo il sacco con le mani si prepara alla
partenza di fronte la propria corsia. Le squadre devono disporre due concorrenti alla partenza e due
all’arrivo. La gara si svolge a staffetta in andata e ritorno. Al via, il primo concorrente di ogni
squadra deve percorrere il tracciato stabilito saltellando, chi cade pu0 rialzarsi e continuare la sua
gara, I’importante e non si avanzi con le gambe fuori dal sacco. Quando il primo concorrente
raggiunge la riga del traguardo, esce dal sacco, lo consegna al suo compagno che entra nel sacco e
con le stesse modalita effettua il percorso di ritorno e dara il cambio al terzo concorrente che a sua
volta dara il

cambio al quarto e ultimo compagno che concludera la gara. Vince la squadra che terminera la
corsa raggiungendo il traguardo d'arrivo per primo. In caso di numerose squadre Si possono
disputare le finale tra i vincitori.

Eventuali penalita, potranno essere assegnate, fermando per qualche secondo (es. 5) la corsa del
concorrete che esce di corsia, che esce dal sacco, ostacola gli avversari, nei casi di gravi
scorrettezze si puo arrivare alla squalifica della squadra.
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