
DOVE' LA PALLA? • I ratizzi si dispon­
gono in circolo, « stretto contatto di {{orniti, 
e. tenendo le inani dietro la schiena, si pas­
sano una palla di «(mima. Un giocatore sia 
al centro e deve scoprire chi ha iia palla. 
Quando credo di aver indovinato «rida: alti 
e irnmediataineiile la palla deve essere im­
mobilizzata. Indica allora il radazzo clic 
crede di aver individuato e, se indovina, 
quel radazzo prende il suo posto; se non 
indovina, il gioco proseguo, 

GIOCO AL BERSAGLIO - Si tende una 
corda all'altezza di due metri, tra due al­
to-ri o due bastoni, l'n po' al di la della 
corda si |K>uuia un bersaglio di cartone (<li 
un metro di diametro, con due o tre cerchi 
concentrici e relativi punteggi). La «.ira 
consiste nel nettare una palla (di stoffa, ri­
piena di sabbia) passando sopra la corda e 
cercando di colpire il htrsaglio più al centro 
possibile. Ogni g.Vatore ha diritto a tre tiri. 
Vinco chi realizza il p u n t e l o maggiore. 

I CINQUE SASSI - Il gioco consiste nel 
riuscire a superare le seguenti prove di de­
strezza con ') s.is-.olnu: 1) il giocatore getta 
a sassolini su un tavolo, ne prende uno e !o 
lancia tiuattro volti- in aria cercando, ogni 
volta, di riprendere uno <lei sassolini rimasti 
sul tawilo pinna di ricevere nella mano 
(picllo lanciato in aria; 2) rimette i sasso­
lini sul tavolo e, mentre lancia duo volte 
il sasso ino m alto, deve prendere a due 
a due i «piatirò rimasi ; U) lancia un sas­
solino e deve prendere prima Ire sassolini, 
poi uno; *l) lancia un sassolino e deve pieil 
dere «li altri «piatirò tutti insieme. 

PALLA IN EQUILIBRIO • Careggiano due 
«ruppi di i.i.M/zi e «locano due radazzi alla 
\olta (uno del primo e uno del secondo 
gruppo?, i ipiali stanno di fronte piegati sul­
le «inocchia, talloni so lca t i e busto eretto; 
una parola palla dovrà essere collocata e 
tenuta saldamente tra il polpaccio e la co­
scia iriellaiColo dietro il «inocchio), La «ara 
(unsi,te nel far |ierdere l'cciu^ihiio all'av­
versario — spuii'endolo con le mani ~ in 
modo da fargli cadere la palla, ed elimi­
nandolo, d: eoa e;_t'.icn/a, dal gioco. 

CHI SEI? - 1 radazzi si dispongono in se 
micerchio; uno di essi, scelto a sorte, resta 

fuori, ad una certa distanza, voltando le 
spalle a«li altri. Uno dei radazzi fa un passo 
e batic per tre volte le mani. L'altro chie­
de: Chi sol? Il radazzo che ha battuto le 
mani, risponde dicendo un nome cpialunque 
(Arlecchino, Pinocchio, Alomlno, Smeraldina, 
Napoleone.) cercando di falsificare la voce. 
L'altro ha diritto di far ripetere il nome due 
volte, prima di tentare di indovinare chi ha 
parlalo. Se indovina lascia il posto all'altro; 
se non indovina, il gioco continua. 

L'ANELLO ALLA CORDA - I «locatori sie­
dono in terra, in circolo, e tendono ben teso 
un Lindo spaso annodato agli estremi, dopo 
averci infilato un anellino. I pugni chiusi 
dei giocatori si spostano continuamente sem­
pre sorreggendo lo spago, mentre l'anello 
passa velocemente da uno all'altro. Quando 
il capogiuoco dice; alti, i giocatori si fer­
mano e il ragazzo che si trova al centro 
deve individuare, entro 15 secondi, chi ha 
1'aneL'o nascosto nel pugno. Se riesce, scam­
bia il suo posto con il giocatore individuato; 
se sbaglia, rimane al suo posto. 

LA «BARRIERA» - Il capogioco tende 
una corda (la «t barriera >) e i radazzi della 
squadra si dispongono al di là della barriera 
stessa. Il gioco consiste ncll'escguire rapida­
mente il coniando impartito dal capogiuoco; 
se dice; attenzione, scavalcarci i ragazzi 
debbono saltare la barriera. Se dice: atten­
zione, formiI debbono rimanere immobili. Chi, 
[UT distrazione o precipitazione, sbaglia, vie­
ne eliminato dal gioco. 

LA REGATA CANORA - Il capogioco di­
vide i ragazzi in gruppi di -I o sei giocatori. 
Ogni gruppo è un < equipaggio * e siede su 
una panca (o in terrai disposto come ì vo-
datori di una miliaiva/iono. Più equipaggi ci 
sono, più divertente sarà la « regata >. Il 
capo;:meo intona una canzone (.che tutti co­
noscono). I vogatori imiteranno ritmicamen­
te il movimento della voga, accompagnan­
dolo con canto. Quando il capogioco coman­
da l'ali (battendo le mani), i giocatori deb­
bono interromiK-re immediatamente voga e 
canto, e subito riprenderlo al nuovo segna­
le di via. Ogni errore dei vogatori ò punito 
con un punto di penalità. Allo scadere del 
tempo stabilito, l'equipaggio che non ha pe­
nalità o ne ha di meno, vince la gara. 
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I RISULTATI DEL CONCORSO A R C I 
CHE COSA SIGNIFICA LA SIGLA A.R.C.I.? Significo: Associazione Ricreativa Cul­

tural* Italiana. 
Fra tutti coloro che hanno risposto esattamente sono siati estratti n sorte due nomina­

tivi. I fortunati ragazzi usufruiranno di un soggiorno gratuito di 18 giorni al villaggio 
turistico dell'ARCI a Casfellucclo di Porremo Torme. Ed ecco I nomi del duo vincitori: 

ANDREA ANTONINI di Firenze MARIA VARTULI di Torino 
I 20 Alomlnl, I divertenti pupazzi di plastica riproducono 11 nostro simpatico perso­

naggio, *ono stati assegnati a: 

Suscita Righi (Rio Salicelo); Nadia Sestagalll (Alessandria); Luigi D'Emilia (Colle-
ferro); Fabiana Bertanl (Legnano); Silvana Salsini (S. Giorgio di Piano); Angelo Mar­
chiteli! (Montcscaglloso); Ernesto Ardigò (Fallavecchia Morimondo); Giuliana Munari 
(Monfalcone); Evclina Cruciani (Napoli); Giorgio Lerda (Chiavenna); Manuele Mazzoni 
(Prato); Claudia Botto (Saluzzo); Giulio Guarasclo (Aprlgliano); Walter Cornaglia (Me­
stre); Fabrizio Cncclamano (Tanta sserchlo); Giacinto Rizzolio (Consigliano); Giancarlo 
Pala (S. Antioco); Wanda Mattalia (Caldonazzo); Irma Marchiteli) (Montescaglioso); 
Antonella Prisco (Roma). 
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