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[image: image12]LE FOGLI E CADUTE

· Gioco - squadre di sei giocatori ciascuna .

· Occorrente – Un   sacco  per  ogni sestiglia, cartoncini-foglia  sparsi  per il  campo da gioco.

Le sestiglie si schierano sulla linea di partenza. Si parte in coppia. Uno dei due giocatori incrocia le braccia ed entra con le gambe in un sacco. Il suo compagno tiene il sacco sollevato, in modo che il bordo resti all’altezza del petto del giocatore che è entrato dentro.

       Al via le coppie si spostano il più velocemente possibile all’interno del campo.

I giocatori dentro i sacchi tengono le braccia incrociate e saltano a piè pari. I loro compagni di coppia tengono su i sacchi  seguendo  il proprio saltatore e raccogliendo, uno alla volta, i cartoncini  sparsi.

Al fischio del Vecchio Lupo, la coppia deve tornare in sestiglia e passare il sacco ad un’altra.

I turni si susseguiranno fino a che il campo non sarà ripulito dai cartoncini.

· Vince – La sestiglia che nel  tempo stabilito ha immagazzinato nel sacco più cartoncini.

                       STAFFETTA   delle  FARFALLE
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· Gioco - squadre di sei giocatori ciascuna .

· Occorrente – Un mazzo di carte fiorite

Si spargono in fondo al campo le carte, girate a faccia in su, in modo che sia possibile vederne il valore. I giocatori le osservano con attenzione per un minuto, cercando di ricordare la posizione all’interno del campo di quelle di maggior valore. Al termine del minuto, si voltano  a faccia in giù tutte le carte, senza cambiarle di posizione, le squadre si schierano una accanto all’altra all’estremo opposto del campo, ciascuna con i propri giocatori disposti in fila indiana .

       Al via   il primo giocatore di ogni squadra attraversa il campo di corsa e appoggia il piede destro su una carta, cercando di sceglierla del valore più alto possibile. Le carte non possono essere girate per vederne il valore, ma bisogna fare affidamento solo sulla propria memoria. Quando tutti i capofila hanno un piede su una carta, partono i giocatori successivi (sempre uno per squadra) e così via. Quando tutti hanno scelto le  carte, ciascuno raccoglie quella che ha sotto il piede e si unisce, sulla linea di partenza, ai compagni di squadra.

· Vince – La squadra che possiede più  carte dal valore complessivo  più alto.
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· Gioco - squadre di sei giocatori ciascuna .

· Occorrente - Un pallone di colore diverso  per ogni squadra.

Si formano  dei cerchi  ( trottole)  da cinque giocatori . Ciascuno di loro è voltato verso l’esterno del  cerchio, in mezzo al cerchio  sta il sesto giocatore della squadra ( il perno)  con un pallone in mano.

          Al Via   girano per il campo di gioco e ciascun centrale  lancia il suo pallone contro un centrale avversario, cercando di colpirlo direttamente (non di rimbalzo). I componenti della trottola  fanno il possibile perché il proprio centrale non venga colpito, difendendolo con i corpi, ma senza mai staccarsi l’uno dall’altro. Per recuperare un pallone (lanciato dal proprio centrale o da uno avversario) la trottola  deve fare in modo di portarlo al proprio interno, scavalcandolo. Quando un centrale  viene colpito si cambia di posto con uno dei compagni, che diventa il nuovo centrale. Quando i sei componenti di una squadra, uno dopo l’altro, sono stati tutti colpiti, la trottola viene eliminata.

Vince - L’ultima trottola   rimasta  in gioco.


[image: image15]     IL PORTONE

· Gioco -  3 squadre da  6 .

· Occorrente -  18 foto, una per ogni lupetto,  3 foto di un portone 

Le foto  vengono mescolate tutte insieme e sparse per il campo di gioco. Le squadre si schierano una accanto all’altra a un estremo del campo, ciascuna con i propri giocatori disposti in fila indiana. 

         Al via il primo giocatore di ogni squadra, parte di corsa, cerca la sua foto,la raccoglie, torna indietro e la sistema sul cartellone che raffigura la casa, al secondo  piano. Poi parte il secondo e … così via.  

Quando tutti hanno recuperato la loro foto , un giocatore , scelto all’inizio,  parte per  recuperare  la foto del portone.

· Vince - La squadra che chiude per prima il portone ( sistemandolo sul cartellone).
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· Gioco - Due squadre  con numero variabile di giocatori ciascuna.

· Occorrente – Tanti  piccoli rametti quanti sono i giocatori moltiplicati per tre .

Le due squadre si schierano una accanto all’altra, ad un’estremità del campo di gioco. 

La prima si dispone  in cerchio. La seconda  si schiera in fila indiana, per terra sono  sparsi i rametti , ad una ventina di passi dalle due squadre, si  traccia una riga all’estremo opposto del campo.

          Al Via il primo giocatore della squadra in fila parte di corsa, raccoglie un rametto, attraversa il campo di gioco  e posa ciò che ha preso oltre la riga di fondo . Torna indietro, parte il secondo giocatore  e così via. Contemporaneamente, il primo giocatore della squadra in cerchio  parte anche lui di corsa, raccoglie un rametto , ritorna al suo posto nel cerchio e consegna ciò che ha preso al giocatore alla sua destra. Questi la passa all’altro suo vicino e così via, finché  il rametto non ha percorso l’intera circonferenza, tornando nelle mani di chi lo ha raccolto. Il giocatore posa il rametto  in mezzo al cerchio ,e parte di corsa il compagno alla sua destra e così via. Quando anche l’ultimo rametto è finito oltre la riga o al centro del cerchio,  si  contano i rametti  presenti nel cerchio, le due squadre si scambiano i ruoli ,  i rametti vengono nuovamente sparsi a venti passi da loro e il gioco riprende.

· Vince - La squadra che, nel momento in cui era disposta in cerchio, ha recuperato più rametti.

                              I BRUCHI di PRATO FIORITO  

· 
[image: image17]Gioco - squadre di sei giocatori ciascuna .

· Occorrente -  20 petali di cartoncino  per ogni colore rosso, giallo, verde, azzurro, 

                                                     viola, bianco.

Tutti i petali vengono sparsi per il campo di gioco,  i 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 così tanti bruchi di  sei giocatori ciascuno. Tutti i bruchi si schierano uno accanto all’altro ad un estremo del campo.

        Al via i bruchi partono e girano per il campo, cercando di raccogliere ad uno ad uno il maggior numero possibile di petali colorati. Ciascun giocatore può raccogliere solo i petali di un determinato colore. Il primo giocatore di ogni fila può raccogliere solo petali rossi, il secondo petali gialli, il terzo petali verdi, il quarto petali azzurri, il quinto petalo viola e il sesto rosa. I  giocatori che compongono ogni bruco non devono mai staccarsi uno dall’altro. Se un bruco si divide in due,  deve fermarsi ricomporre la fila e restare immobile per cinque secondi. Man mano che un giocatore raccoglie un petalo, lo porta con sé. Il gioco termina quando tutti i petali   sono stati raccolti.

· Vince - Il bruco che ha raccolto correttamente il maggior numero di petali.


[image: image18]  LE UOVA nel  NIDO

· Gioco - squadre di sei giocatori ciascuna .

· Occorrente - Tante bottiglie quanti sono i giocatori e altrettante palle da tennis.

Le squadre si schierano  sulla linea di partenza, ciascuna con i propri giocatori disposti in fila indiana. Dalla parte opposta del campo, di fronte ad ogni squadra, ci sono tante bottiglie quanti sono i giocatori che la compongono. Ciascun giocatore riceve una palla da tennis.

          Al Via il primo giocatore di ogni squadra parte di corsa, attraversa il campo, posa la propria palla da tennis in equilibrio sul collo di una bottiglia, torna indietro e dà il cambio al secondo, che parte a sua volta e così via. Se una qualsiasi delle palle da tennis di una squadra cade dalla sua bottiglia, il giocatore di quella squadra che sta correndo in quel momento deve rimetterla al suo posto prima di poter tornare tra i compagni.

· Vince - La squadra che per prima si rimette in fila indiana e ha tutte palle da tennis in equilibrio sulle rispettive bottiglie.
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