LA RIDAROLA

Giocatori: due squadre di almeno dieci giocatori ciascuna. Un conduttore

Occorrente: nulla 

Preparazione: I giocatori formano un corridoio, schierandosi lungo due righe parallele, distanti un passo l’una dall’altra. E’ bene che i giocatori di una squadra siano alternati con quelli dell’altra su entrambi i lati del corridoio, a un estremo del quale si ferma il conduttore. E’ anche bene che il corridoio sia lungo una ventina di metri, cosa facile da ottenere distanziando opportunamente i giocatori.

Regole: Il conduttore chiama per nome un giocatore che deve incamminarsi lungo il corridoio, andare da che lo ha chiamato, tornare indietro lungo l’intero corridoio fino a raggiungere l’altro estremo e tornare al suo posto, il tutto senza assolutamente ridere, per nessun motivo.

Nel frattempo gli avversari cercheranno di farlo ridere con smorfie, sberleffi e battute di spirito, senza però muoversi dal loro posto e senza toccarlo. Se il giocatore chiamato riesce a tornare al suo posto senza ridere, porta un punto alla propria squadra. In caso contrario il punto andrà ai suoi avversari. In tutti i casi il conduttore chiamerà poi un giocatore dell’altra squadra e così via.

Vince: La squadra con il punteggio più alto, quando tutti i giocatori sono stati chiamati dal conduttore e hanno attraversato, con maggiore o minor successo, il corridoio.

…………………

MUTO D’UMORE

Giocatori: quanti si vuole, con un conduttore.

Occorrente: un pallone o qualsiasi altra cosa che non si rompa.

Preparazione: I giocatori si siedono intorno al conduttore.

Regole: Ogni volta che il conduttore lancia in aria il pallone, i giocatori si mettono a ridere a crepapelle, pronti a interrompersi di colpo, diventando all’improvviso serissimi, quando il pallone tocca terra. Se il conduttore ferma la palla a mezz’aria, devono smettere di ridere e stamparsi sulla faccia un sorriso tanto più largo quanto più la palla è lontana da terra. Se il conduttore nasconde il pallone dietro la schiena, devono prendere un’aria spaventatissima, mentre la loro espressione deve diventare sonnolenta se è la faccia del conduttore a nascondersi dietro il pallone. Chi sbaglia riceve una penalità. Chi riceve la terza penalità, passa in mezzo al cerchio a sostituire il conduttore (o viene eliminato), e così via.

Vince: L’ultimo giocatore rimasto sempre seduto.

…………….

Questo è il ricordo di un gioco che mi avevano fatto fare a scuola, probabilmente lo conosci già anche tu, ma se i ragazzi non ne sanno nulla sarebbe molto carino da far fare. Le prove sono da me inventate, ma lo scopo è rimasto uguale. Se te ne vengono in mente altre aggiungi pure. Importante è che sia messa loro un po’ di fretta e siano un po’ distanziati quando fanno il gioco. Perché il gioco riesca i ragazzi dovrebbero iniziare a scrivere e fare le prove prima di leggere tutto il foglio e soprattutto prima di arrivare al numero 20 che dice di eseguire solo le istruzioni al nr. 2 e 3. 

Può avere anche una sua morale se viene, ad es. il fatto che spesso ci lasciamo prendere dalla fretta e rischiamo di fare le cose male, senza pensare o comunque le situazioni ci possono sembrare più disastrose di ciò che effettivamente sono.

Comunque se lo conosci già sei a posto, altrimenti se non hai capito dimmi pure qualcosa.

Io ho solo qualche dubbio sul punto 1, si capisce? Non volevo farlo troppo esplicito, ma nemmeno troppo “oscuro”.

Giocatori: quanti si vuole, più un conduttore.

Occorrente: una copia dell’elenco delle prove a ciascuno e una matita a testa.

Preparazione: preparare tante copie elenco prove quanti sono i ragazzi e distribuire a ciascuno un foglio.

Regole: Viene consegnato il foglio dicendo che è un gioco un po’ particolare e sottolineando, per mettere un po’ fretta, che avranno solo 3 minuti, nessuno in più, di tempo per terminare le prove. Senza aggiungere altro.

Vince: Chi esegue esattamente le istruzioni.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Ciao, il tempo è già iniziato perciò conviene sbrigarsi. Mi raccomando solo una cosa, esegui correttamente le istruzioni scritte ad ogni punto.

1. Prima di passare al secondo punto leggi tutte le istruzioni.

2. Scrivi il tuo nome sul retro del foglio.

3. Fai un cerchietto attorno al numero 10.

4. Alzati in piedi e di il tuo nome.

5. Disegna un casetta in basso a sinistra del foglio.

6. Scrivi il tuo cognome al contrario in alto a sinistra del foglio.

7. Dai un pugno a Bettino o a Betto.

8. Sottolinea la parola “CONTRARIO” al nr.6.

9. Fai un sorriso.

10. Alzati in piedi e fai 3 saltelli.

11. Scrivi il colore della tua maglia sul retro del foglio.

12. Fai quattro x vicino al numero 16. 

13. Guarda che ora è e scrivila in alto a destra del foglio.

14. Alzati in piedi ed urla un colore.

15. Scrivi sul retro del foglio il ritornello di una canzone.

16. Fai un fischio.

17. Conta in quanti siamo e scrivilo.

18. Fai un cerchio intorno a tutte le parole “FOGLIO”.

19. Guardati le mani.

20. Somma 16+4+25 e scrivi il risultato in basso a destra del foglio.

21. Tonda, grigia o colorata, dal bambino è desiderata, corre salta qua e là ma le gambe non ce l’ha? Scrivi la soluzione sul retro del foglio.

22. Ora che hai letto tutto, esegui solo i punti 2 e 3, poi stai zitto senza farti notare e avrai vinto. 

…………………..

GIOCHI DA FARE FUORI.

IL BANDITORE

Giocatori: quanti si vuole, un conduttore.

Occorrente: niente

Preparazione: Tutti i giocatori si dispongono su una fila, lungo la linea di centrocampo, voltati verso il conduttore.

Regole: Il banditore grida forte un numero. Se è pari, i giocatori devono correre verso l’estremità del campo alla loro sinistra, se è dispari verso quella alla loro destra. Mentre stanno correndo il conduttore grida un altro numero. Se è maggiore di quello urlato in precedenza, i giocatori cambiano direzione e corrono verso l’estremo del campo opposto a quello verso cui si stavano dirigendo, Se è minore, continuano invece la loro corsa senza cambiare direzione. Man mano che il gioco va avanti il conduttore griderà altri numeri e la direzione verso cui correre verrà stabilita di volta in volta dalle regole di prima. A un certo punto il conduttore grida “AGGIUDICATO” e la direzione verso cui correre non cambia più. Il primo giocatore che raggiunge l’estremità del campo verso cui ci si deve dirigere in quel momento conquista un punto. Naturalmente non è detto che sia il giocatore più veloce o quello più attento: può anche essere quello più fortunato.

Vince: Il giocatore che si aggiudica più punti.

……………………..

L’IMPIEGATA

Giocatori: due o più squadre di cinque giocatori ciascuna. 

Occorrente: niente.

Preparazione: tre giocatori per squadra si schierano lungo una linea, a un estremo del campo, mescolati con gli avversari, mentre gli altri due raggiungono l’estremo opposto e si fermano lungo una seconda linea, sempre mescolati tra di loro.

Regole: Al “VIA” il primo giocatore di ogni squadra (uno dei tre presenti sulla prima linea) parte, attraversa di corsa il campo e prende sottobraccio, senza girarsi, uno dei due compagni presenti sulla seconda linea. I due attraversano insieme il campo  (il primo correndo all’indietro e il secondo in avanti) dopo di che, senza staccarsi l’uno dall’altro, il secondo prende sottobraccio il terzo e così via. In questo modo, a ogni traversata del campo tutti i giocatori cambiano il senso della loro corsa e in ogni squadra i giocatori che corrono all’indietro sono sempre alternati con quelli che corrono in avanti.

Vince: la squadra che termina per prima la sua quinta e ultima traversata del campo.

………………………

IL MANOVRATORE

Giocatori: Quanti si vuole, divisi in coppie.

Occorrente: Niente

Preparazione: I due giocatori che formano ogni coppia si dispongono schiena contro schiena e si prendono sottobraccio da entrambe le parti.

Regole: Al “VIA” ogni coppia attraversa il campo il più velocemente possibile. Uno dei due giocatori corre in avanti e l’altro, di conseguenza, all’indietro. Arrivati in fondo al campo i due riattraversano il campo nello stesso modo, ma senza voltarsi: che correva in avanti, ora correrà all’indietro e viceversa.

Vince: La coppia che ritorna per prima al punto di partenza.

……………………

LO SPEDIZIONIERE

Giocatori: Due squadre di almeno dieci giocatori ciascuna, Un conduttore con  un aiutante molto disponibile.

Occorrente: Qualche rotolo di carta igienica.

Preparazione: I giocatori della prima squadra formano un grande cerchio, tenendosi per mano a braccia larghe. I loro avversari si dispongono invece in fila indiana, a qualche passo di distanza dal cerchio. Di fronte a questa fila l’aiutante del conduttore imita la Statua della Libertà. Ai sui piedi vengono posati rotoli di carta igienica e il gioco può aver inizio.

Regole: Al “VIA” il primo giocatore della prima squadra parte e compie di corsa otto giri intorno al cerchio formato dai compagni. Ogni giro è un’ora che passa. Contemporaneamente il primo giocatore della seconda squadra arrotola della carta igienica intorno all’aiutante del conduttore, iniziando dai piedi e non lasciando nessun pezzo scoperto. Quando il giocatore della prima squadra termina l’ottavo giro, il turno di lavoro finisce e il giocatore della seconda squadra torna di corsa la suo posto.

Entrambi i giocatori vengono subito sostituiti da un compagno di squadra e il gioco prosegue fino a quando la Statua della Libertà non è stata completamente impacchettata. A questo punto l’aiutante del conduttore viene liberato dal suo scomodo imballaggio, le due squadre si scambiano di posto e di compiti e il gioco riprende da capo.

Vince: Il gruppo di spedizionieri che riesce a impacchettare la Statua della Libertà con il minor numero di turni di lavoro.

