RACCOLTA DI GIOCHI
BOMBARDIERI

I bombardieri si alzano in volo per attaccare il nemico, ma prima di colpire devono evitare la contraerea nemica!

Si gioca a turni in difesa e attacco (difesa la contraerea, attacco i bombardieri). Si inizia ponendo le basi dei due schieramenti il più distanti possibile fra loro, non necessariamente uno di fronte all’altro. Nella base dei bombardieri si pone un rifornimento di bombe (palloni in gommapiuma o palline da ping-pong o di carta non troppo compressa) + una scorta di scalpi mentre nella base della contraerea si mette un bersaglio non troppo piccolo; a qualche metro dal bersaglio si delimita l’area di tiro (un quadrato dove possano stare almeno 5 persone in una volta). Disseminati per il campo ci sono altri 10 quadrati più piccoli  (dove stia una sola persona alla volta) che sono i banchi di nubi (rifugi in cui i bombardieri possono ripararsi per non più di 30 secondi dalla contraerea). Al via ogni squadra parte dalla sua base: quelli della contraerea devono scalpare i bombardieri per abbatterli e questi, ogni volta che sono abbattuti devono tornare alla base a prendersi un nuovo scalpo. Quando un bombardiere arriva all’area di tiro sgancia la bomba e se centra il bersaglio guadagna un punto. Il gioco è a tempo ma se finiscono le bombe o gli scalpi si interrompe (ci vuole un animatore che girando per il campo di gioco metta da una parte le bombe e gli scalpi “usati”). Al turno dopo si invertono i ruoli. Vince chi ha bombardato meglio.

Partecipanti: Due squadre, minimo 6 massimo 20 per squadra.

Materiale: Bersaglio, fettuccia per delimitare i banchi di nubi, palloni o palline di gommapiuma o palline da ping-pong o palline di carta fatte con giornali, scalpi. 

Tempo: Potete fare due manches di 10 minuti l’una alternando le due squadro in attacco e difesa

Luogo: è un gioco da fare all’aria aperta. Lo si può fare o in un campo regolare rettangolare oppure anche su un campo irregolare come un prato dove ci siano anche alberi o elementi naturali.

MEZZOGIORNO DI FUOCO

Ci si dispone e ci si numera come a bandierina. Poi si mettono due palloni di diverso colore a metà tra le due squadre: ogni pallone è riferito ad una squadra. Quando l’animatore chiama un numero questi corrono ognuno al suo pallone e appena lo hanno afferrato cercano di colpirsi a vicenda: il primo che colpisce realizza un punto. Si possono chiamare anche più numeri insieme che potranno, quindi, passarsi la palla. 
Partecipanti: 2 squadre di 10-15 persone, Materiale: due palloni, fettuccia per delimitare due linee di partenza, scalpi di due colori per distinguere le squadre, Tempo: Indefinito, potete arrivare a 10 punti (un punto per ogni avversario colpito), Luogo: Preferibilmente un prato all’aperto o comunque un luogo senza ostacoli dove poter correre e tirare/passare i palloni senza possibilità di danno

LE TORRI 

Si giocano due manche in cui le squadre si alternano in attacco e in difesa. In difesa la squadra si sistema in cerchio (la schiena verso l’interno del cerchio). Una volta piazzati non ci si può muovere da tale posizione e si rimane fermi a piedi uniti. E’ concesso muovere il busto e le braccia e piegarsi fin quanto si può (basta non staccare i piedi dalla posizione originaria) per difendere dalle pallonate i birilli. Al centro si sistemano, appunto, una dozzina di birilli o bottiglie di plastica vuote che rappresentano le torri; mettetele in ordine sparso e non vicine altrimenti per gli attaccanti sarà troppo facile abbatterle. Fatto ciò disponete la squadra esterna degli attaccanti. Nemmeno loro possono muoversi e si posizioneranno a piedi uniti in cerchio intorno ai difensori, ad un distanza di circa due passi l’uno dall’altro e dal cerchio interno stesso: in pratica si avranno due cerchi, uno esterno degli assedianti e uno interno dei difensori. Gli assedianti, con un pallone in gommapiuma che potranno anche passarsi,  cercheranno di colpire le torri nel mezzo del cerchio dei difensori. Il pallone si tira con le mani. Notate che il cerchio dei difensori deve essere più stretto di quello degli assedianti. Al via l’arbitro inizia a cronometrare quanto tempo la squadra esterna impiega a distruggere le torri: dopo che si sono invertiti i ruoli delle squadre si scopre chi ha vinto guardando chi ha impiegato meno tempo nell’abbattere le torri.

Partecipanti: Due squadre di 6-10 persone ciascuna, Materiale: 12 birilli o bottiglie vuote, 1 pallone di gommapiuma, cronometro, Tempo: Non c’è un tempo preciso. Quando i birilli della squadra che è in difesa vengono tutti abbattuti si invertono i ruoli, Luogo: Un gioco che si può fare sia al chiuso che all’aperto: basta avere sufficiente spazio per fare i due cerchi.

DIFENDETE IL RE! 

I cavalieri di due regni avversari si affrontano in battaglia….vincerà chi abbatterà il Re del nemico.
Preparare un campo rettangolare diviso a metà. Una squadra gioca in una metà e una nell’altra. Ogni squadra sceglie quattro dei suoi giocatori da mandare dall’altra parte del campo, sul bordo esterno della metà campo avversario; questi giocatori possono muoversi non dentro la metà avversaria ma lungo i tre lati della stessa (come dei giocatori di palla avvelenata che sono stati colpiti). Ogni squadra, poi, sceglie uno dei propri giocatori perché faccia il Re; il Re verrà differenziato mettendogli sul capo una corona di carta. Lo scopo del gioco è colpire con una palla di gommapiuma il Re avversario più volte possibile. I Re si muovono solo compiendo salti a piedi uniti e non possono tirare la palla (possono buttarsi a terra). Gli altri giocatori  (i cavalieri) sono incaricati di colpire il Re avversario quando hanno la palla (possono anche fare dei passaggi tra loro) e di fare scudo al loro Re (stando attenti sia ai tiri dei giocatori avversari nella opposta metà campo sia a quelli sui bordi della loro metà campo). Alla fine del tempo vince chi ha colpito più volte il Re avversario. NOTA: rispetto a palla avvelenata lo scopo dei cavalieri è proprio quello di farsi colpire dalla palla per evitare colpi al proprio Re.
Partecipanti: Due squadre di 10 persone l’una, Materiale: Un pallone di gommapiuma, due corone per i due re, cronometro, Tempo: Ogni partita non dovrebbe durare più di 15-20 minuti, Luogo: Preferibilmente all’aperto.
WRESTLING SCALPO

Ogni squadra sceglie un proprio lottatore da mandare nel ring per iniziare. I due si affrontano a scalpo normalmente. Ogni volta che vuole un giocatore può battere il cinque ad un suo compagno di squadra fuori del ring per farlo entrare al suo posto. Chi conquista uno scalpo se lo mette alla cintura mentre chi lo perde esce dal ring. Chi non ha scalpi può comunque continuare a giocare e può essere richiamato nel ring come tutti gli altri sempre battendo il cinque. Alla fine del tempo vince la squadra che ha accumulato più scalpi in totale. Variante: ad un comando degli animatori può partire la rissa reale (royal rumble), che viene poi interrotta da un fischio degli animatori. Può essere una variante buona per chiudere l’incontro. NOTA: non dovete lasciare che si trasformi in una vera lotta! Si tratta di giocare con gli scalpi seppur in modo leggermente diverso. Non ci deve essere alcun contatto fisico potenzialmente rischioso.
Partecipanti: Due squadre, minimo 6 massimo 10 per squadra, Materiale: Fettuccia per delimitare il ring, scalpi, Tempo: Almeno 10-15 minuti per dare a tutti la possibilità di entrare nel ring almeno una volta,
Luogo: Si può fare sia al chiuso che all’aria aperta. L’area del ring deve essere sgombra.

GUERRA DI CITTA’

Le squadre partono da dietro una linea che rappresenta il loro campo base e hanno in dotazione un uguale numero di munizioni (palloni in gommapiuma o proiettili di carta). Dietro ad ogni linea ci sono le due torri della squadra; una torre vale due punti ed è quella più vicina alla linea, mentre l’altra ne vale cinque ma è un po’ più lontana. Le basi stesse non devono essere troppo vicine. Nel mezzo alle due basi c’è la terra di nessuno e qui si trovano le fortificazioni (tipo mura medievali in cartone o altro materiale che preferite). Fate almeno quattro mura. Due (una per parte) stanno un po’ più arretrate mentre altre due (una per parte) stanno molto vicine alla base nemica. Si giocano manche di 10 min. I giocatori devono colpire le torri nemiche e totalizzare più punti degli altri. Quando si sta nella propria base si è immuni ai colpi nemici e si può anche cercare di intercettare i colpi dei nemici contro le proprie torri. Però ci si può anche avvicinare buttandosi al riparo delle mura e poi bisogna uscire per recuperare le munizioni e allora si va nella terra di nessuno. Nella terra di nessuno si può essere colpiti dai proiettili nemici, per questo può essere utile ripararsi dietro le fortificazioni. Coloro che sono dietro le fortificazioni però sono già più vicini alle torri nemiche per quanto più esposti agli attacchi degli avversari. Giocatori avversari possono bersagliarsi anche se stanno entrambi in terra di nessuno dietro alle fortificazioni.

I giocatori colpiti perdono una delle loro tre vite e devono tornare alla base e farsi fare un segno (di pennarello) dagli animatori su una mano. Una volta perse le tre vite non si può più uscire dai castelli e si può “sparare” solo dalla propria base. NOTA: se non hai possibilità di fabbricare delle mura in cartone puoi usare semplici scatole di cartone smontate oppure elementi naturali come alberi o massi che si trovano già sul terreno di gioco. Se usi proiettili di carta non pressarli troppo altrimenti potrebbero fare del male…..e ricorda di pulire!!!!
Partecipanti: Due squadre di 10-15 giocatori. In realtà si può giocare anche con 4 o più squadre se il terreno di gioco è molto vasto, Materiale: Quattro bersagli rialzati per simulare delle torri, abbondante numeri di proiettili di carta e/o palloni in gommapiuma, Tempo: Manche di 10-15 minuti, Luogo: Un prato, meglio se con elementi naturali dietro cui ripararsi
TESTUGGINI
Le legioni romane sono in rivolta! Ognuna vorrebbe che il proprio generale diventi Imperatore di Roma e così è guerra…..quale dei generali vincerà?

I ragazzi si dividono in gruppetti di 6-7 persone e si dispongono casualmente nel

campo da gioco di forma rettangolare,  formando dei cerchi e tenendosi per mano. Ogni cerchio rappresenta una testuggine di legionari. Ogni gruppo posizionerà al centro del cerchio un ragazzo che ricoprirà il ruolo di generale.

Al fischio dell’animatore viene lanciato un pallone al centro del campo, i ragazzi dovranno recuperarlo e cercare di colpire un generale di un’altra squadra. Si possono effettuare uno o più turni a seconda del tempo che si ha a disposizione. Lanciare uno o più palloni (sarà una valutazione da fare in base al numero di giocatori e a quanto si vuole movimentare il gioco) nel campo. I gruppetti dovranno spostarsi, tenendosi per mano, per permettere al generale, il ragazzo posizionato al centro del cerchio, di prendere il pallone. Dovranno poi, avvicinarsi ad un'altra testuggine e cercare di colpire con il pallone il loro generale. Il gruppo, per difendere il proprio compagno, potrà chiudersi il più possibile attorno a lui o scappare in modo da impedire che il pallone lo raggiunga.

Quando il generale di un gruppo viene colpito il gruppetto viene eliminato.

Vince la squadra, che per ultima, rimane sul campo. Variante 1: Ogni volta che una squadra colpisce un generale nemico guadagna un punto ma si continua tutti a giocare senza eliminazione. Alla fine del tempo vince la squadra che ha totalizzato più punti. Variante 2: Ogni volta che un generale è colpito la sua testuggine perde un legionario e si rimpicciolisce; quando il generale rimane con un solo legionario è eliminato.
Partecipanti: Anche 4-6 squadre di 6 persone ciascuna contemporaneamente, Materiale:Uno o più palloni, fischietto e fettuccia per delimitare lo spazio da gioco, Tempo: Se giocate con la Variante 1 potete dare un tempo di 15 minuti. Se giocate con la modalità normale o con la Variante 2 non c’è un tempo determinato.
Luogo: Spazio aperto grande e il più possibile privo di ostacoli (6 persone che si tengono per mano e che corrono tutte insieme hanno alte probabilità di cadere)
PALLA BIRILLO

Lo scopo del gioco è disporre tutti i birilli assegnati alla propria squadra in piedi e in fila nel luogo stabilito ( a terra saranno disegnati dei punti, in fila, distanti mezzo metro un dall'altro).

Al fischio dell'arbitro, che da il via al gioco partono, contemporaneamente, un giocatore per squadra. I giocatore che è partito va a sistemare il primo birillo, poi corre a recuperare uno dei due palloni posti nel centro della linea di fondo campo. Da quella posizione, con un tiro può colpire un birillo dell'altra squadra.

Appena lanciato il pallone, qualunque sia l'esito del tiro, il giocatore recupera il pallone, lo porta a posto e va a toccare la mano del suo compagno che solo a quel punto può partire.

Il giocatore che parte non può andare a posizionare un nuovo birillo. Se ce ne sono altri a terra, deve prima rialzare quelli caduti.

Ogni giocatore che parte può mettere in posizione un solo birillo o rialzando uno caduto o portandone uno nuovo.

Vince la squadra che per prima ha tutti i birilli in piedi nel posto assegnato.
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Partecipanti: Due squadre di 6-10 giocatori ciascuna, Materiale: due palloni, fettuccia per delimitare il campo, 20 birilli (10 per squadra), Tempo: Potete scegliere se dare un tempo preciso (esempio 15 minuti) e vedere chi ha posizionato più birillo entro lo scadere oppure andare avanti finchè una delle due squadre non posizione tutti i birilli, Luogo: Preferibilmente all’aperto ma se avete un salone ampio anche al chiuso.
DOPPIO MASSACRO

Le due squadre, ad esempio gialli e rossi, si divideranno al loro interno in due gruppi. Il gioco si svolgerà contemporaneamente intorno a due quadrati.

All'interno del quadrato A ci sarà metà squadra gialla e intorno metà squadra rossa, all'interno del quadrato B ci sarà l'altra metà della squadra rossa e fuori l'altra metà della squadra rossa e fuori l'altra metà della squadra gialla.

Al fischio dell'arbitro comincia la partita e i giocatori del quadrato cercano di colpire chi sta dentro.

Un giocatore è fatto prigioniero se viene colpito al volo dalla palla e questa successivamente cade a terra o se esce dal quadrato.

I prigionieri devono fuoriuscire del campo di gioco.

Se la palla viene bloccata al volo da un giocatore che si trova nel quadrato, un prigioniero può tornare in campo. Se non ci sono prigionieri si conserva il bonus e il primo che sarà colpito non dovrà uscire.

I giocatori nel quadrato non possono far perdere tempo agli avversari fermando il pallone o lanciandolo lontano per questo non devono toccare il pallone; qualora fossero riusciti a bloccarlo devono immediatamente poggiarlo a terra e un avversario provvederà a recuperarlo. Variante: Ogni volta che un giocatore viene colpito dalla palla ed eliminato dal quadrato raggiunge i suoi compagni di squadra che stanno bersagliando gli avversari fuori dall’altro quadrato. Quindi più una squadra perde giocatori nel quadrato e più ne guadagna fuori a tirare.
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Partecipanti: Due squadre di almeno 10 giocatori ciascuna, Materiale: Fettuccia per delimitare i quadrati, due palloni, Tempo: Non definito. Vince chi “svuota” per primo il proprio quadrato, Luogo: Preferibilmente all’aperto ma se avete un salone ampio anche al chiuso.

CACCIA AMERICANA

Si delinea un campo rettangolare. Le due squadre (rossi e bianchi) partono tutte dallo stesso lato corto e da una stessa linea di partenza. Dall’altro lato del campo sono poste due bandiere: ogni squadra ha la sua bandiera di riferimento che è messa all’angolo opposto di dove si trova la squadra. Sul lato corto dove sono le bandiere delimitate una zona neutra dove può stare solo il giocatore che arriva per prendere la bandiera. Si decide quale delle due squadre parte in attacco. Al primo fischio dell’arbitro dalla posizione della squadra in attacco parte uno e un solo giocatore che corre verso l’angolo opposto dove si trova la sua bandiera: dopo due secondi dal primo fischio l’arbitro ne emette un altro e a quel punto parte tutta la squadra in difesa alla caccia del giocatore in attacco. Il giocatore in attacco che giunge nell’area neutra delle bandiere prende la sua bandiera e, quando vuole, esce dall’area neutra per riportare la bandiera nella sua base di partenza. Se i difensori lo toccano (e all’inizio lo toccheranno di sicuro) egli si ferma con la bandiera in mano e rimane lì immobile. A questo punto toccherà a quelli che prima hanno difeso mandare un loro giocatore all’attacco e così via. Vince chi riporta la bandiera nella base e per farlo bisogna farla avvicinare. Chi è all’attacco può liberare coloro che sono immobili nel campo da gioco toccandoli; la bandiera può essere anche passata di mano ma tra giocatori liberi (nessuno dei due deve essere toccato e fermo). 
Partecipanti: Due squadre di almeno 10 giocatori ciascuna, Materiale: Fettuccia per delimitare i quadrati, due palloni, Tempo: Non definito, Luogo: All’aperto
BANDIERA AMERICANA
I giocatori saranno divisi in due squadre ad esempio rossi e blu. La squadra blu si posizionerà in un area estrema del campo; l'area di mezzo è la zona neutra; dall'altra parte del campo ci sarà la squadra rossa, come nel disegno.

Nelle aree assegnate alle due squadre c'è una piccola zona riservata alla bandiera in cui possono entrare solo i giocatori che ne tentano il recupero e un rettangolo riservato ai prigionieri della squadra avversaria. Ogni squadra nominer` un capo e due sentinelle, quest'ultime si recheranno nel campo avversario.

All'inizio del gioco le due squadre si disporranno nell'area loro riservata e l'arbitro consegnerà un pallone ad entrambe, quello e non l'altro è il pallone della squadra. Con il proprio pallone ogni componente della squadra potrà colpire un componente della squadra avversaria che sarà fatto prigioniero se colpito dalla palla anche se essa ha rimbalzato a terra. Ai giocatori della squadra blu non è permesso toccare in nessun modo la palla della squadra rossa (e viceversa) pena l'essere fatti prigionieri; per questo ogni squadra ha le due sentinelle alle quali spetta il compito di rimandare la palla, della loro squadra, nel proprio campo.

Al fischio dell'arbitro i giocatori potranno disporsi all'interno del proprio campo e nella zona neutra e potranno fare prigionieri gli avversari solo colpendoli con il pallone; nel momento in cui, ad esempio, un "blu" entra nel campo dei rossi per prendere la bandiera viene fatto prigioniero se viene colpito dalla palla dei rossi o se viene toccato da un giocatore rosso. I prigionieri, che si devono posizionare nell'area a loro designata, saranno tutti liberi nel momento in cui il capo della squadra avversaria viene colpito dal pallone, e per tornare in gioco devono prima rientrare nel proprio campo. Quando un giocatore entra nel campo avversario e riesce a raggiungere l'area in cui è posta la bandiera può sostare al suo interno aspettando il momento propizio per tornare nel proprio campo con la bandiera.
[image: image3.png]



Partecipanti: Due squadre di almeno 10 giocatori ciascuna, Materiale: Fettuccia per delimitare i quadrati, due palloni/bandiere, Tempo: Non definito, Luogo: Gioco all’aperto
ENTRAPMENT 

Si prepara un percorso di fili intrecciati tra alberi. Un percorso per ogni squadra. Vince la squadra che riesce per prima a completare il percorso. I giocatori partono uno alla volta. Ogni volta che i fili sono toccati il giocatore deve uscire dal percorso e rimettersi in fila. Si può anche fare a cronometro se si ha un solo percorso a disposizione; ovvero le squadre giocano a turno, parte un giocatore alla volta e tutte le volte che viene toccato uno dei fili si accumula una penalità di 5 minuti.

(MATERIALE: Alberi fitti e fettuccia)

CALCIO TOTALE 

Preparare un campo tipo calcio. Il gioco funziona come il calcio nel senso che ogni volta che si fa rete si fa un punto ma con alcune varianti. Intanto si può colpire la palla (di gommapiuma!!) con ogni parte del corpo. Poi si può fare solo un tocco alla volta e non si può, quindi, portare palla (fare un tocco alla volta NON significa senza far cadere la palla a terra, perché per i bambini sarebbe troppo difficile). Quindi ci si può muovere liberamente ma quando ci arriva la palla si fa solo un tocco.

(MATERIALE: campo con porte e pallone di gommapiuma)

HOCKEY SU PRATO 

Si fanno due porticine tipo Hockey e si dà una bottiglia di plastica vuota ad ogni bambino. Colpendo una palla di gommapiuma (magari di quelle un po’ più piccole del normale) con la bottiglia si deve fare gol. Occhio che non usino le bottiglie come clave!!

(MATERIALE: bottiglie di plastica, pallone di gommapiuma, porte piccole)
