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DOV'E’' LA PALLA? - T ragazel si dispon.
gono jn circolo, a stretto contutto di gorniti,
¢, tenendo lo mani dictro la schiena, sipas
sano una palla di gomma, Un giocatore sta
al centro e deve scoprire chi ha w palla,
Quando crede di aver indovinalo grida: atyl
e immediatamente Ja palla deve essere ime-
mobilizzata,  Indica  allora il ragazzo  che
crede dioaver individuito e, se indovina,

quel ragazzo prende i suo posto; se non
indovina, 1} gioco prosegue,
GIOCO AL BERSAGLIO - Si tende una

corda allallezza di due mwetrel, tra due al-
beri o due bastonn, Un pe' al di Q0 detla
corda si podia un bersagio di cartone (da
un metro di doaonetro, con due o tre cerchi
concentrici ¢ relativi puntecdn),  La  gara
consiste nel gettare una palla (di stoffa, ri-
prena di sabbany passando sopra ln corda e
cercando di calpive il bersagho pit al centro
possibile. Oxni gasceatore ha diritto a tre iz
Vince ¢hi realizza i puntegiio maggiore,

I CINQUE SASS! . Il ginco consisie nel
riuscire a4 superare e seguenti prove di de.
strezzic con o osassohme: 1l giocatore getta
3 sassohn suoun tavolo, ne prende uno e o
lanciit quattro volte i arig cercando, ogni
volta, di riprendere uno dei sassoling vinasti
sul tiwole prunie db ricevere nella manoe
quelle lanciato i aria; 2) rimelle | sasso-
lini sul tavolo e, mentre lancia due volte
il sassotimo i alto, deve prendere a doe
a due 1oguattro rimast; D lancin un sas-
soling ¢ dese prendere prima tee sassoling,
poi unos b laneia un sassolino e deve pren
dere gl altei quattro tatti insicme,

PALLA IN EQUILIBRIO - Garcudiano due
grupm di ragazzt ¢ giocano due ragazzet alla
volta (uno del prime ¢ uno del secondo
grappoy, ogquali stanne di fronte piegali sul-
le ginocchia, talloni sollevati ¢ busto erettor
una peecosa patla doveds essere cotlocata e
tenutie saldimente tra il polpaccio ¢ la co-
seiiv tnell awmolo dietro 1] ginocchio), La gara
consizte nel far pevdere Pequiiibrio all’av.
versarin — <pnutendolo con le mani -~ in
modo  din furgli cadere la palla, ed elimi-
mandoie, dovon eguenza, dal puco,

CHI SEI? - | rasazei si dispongonn in se-
micerchio; uno di essi,oscelto a sorte, resta

fuori, ad una certa distunza, voltando le
spitlle agli altri. Uno dei ragazzi fa un passo
¢ batle per tre volte ¢ mani. L'altro chie
de: Chi sei? T1 ragazzo che ha battuto le
mani, risponde dicendo un nome qualunque
{Arlecchino, Pinocchio, Atomino, Smcraldina,
Napoleone...) cercando di falsificare la voce.
L'altro ha diritto di far ripetere il nome due
volte, prima di tentare di indovinare chi ha
parlato. Se indovina lascia i1 posto all'altro;
< non indoving, it gioco conlinua,

L'ANELLO ALLA CORDA - I giocatori sie-
dono in terra, in circolo, e tengono ben teso
un lungo spago annodato agli estremi, dopo
averei infilato un anelline. T pugni chiusi
dei giocatori si spostano continunmente sem-
pre sorrecgendo lo spago, menire l'uncllo
passi velocemente da uno all’'altro. Quando
it capodivoco diee: altl, t glocatori s fer-
mano ¢ il ragnzzo che si o trova al centro
deve individuare, entro 15 secondi, chi ha
lancllo nascosto nel pugno, Se riesce, scame
bii il suo posio con il giocatore individuato;
se shaglia, rimane al suo posto.

LA « BARRIERA» - Il ciapogioco tende
una corda (la « barrieras) e i ragazzi della
squadra si dispongono al di 14 della barriera
stessa, {1 gioco consiste nell'eseguire rapida-
mente il comande impattito dal capogiuaco:
se dice:  aMlenzione, scavalcare! i radazzi
debhono saltare la barviera, Se dice: atten-
zione, fermil debbone rimanere immobili. Chi,
per distrazione o precipitazione, sbaglia, vie-
ne elininisto dal gioco.

LA REGATA CANORA - Il capogioco di-
vide 1 ragazai in gruppt di 4 o sei giocatori.
Ogni gruppo ¢ un < cquipaggio» e sivde su
unit panca (o in terray disposto come i vo.
datori di una imbarcazione, Pl equipagdi ol
sono, pitt divertente sard la e regatas, I
capoioco intonsy una canzone tehe tutti co-
nosconod), 1 vogatori imiteranno  ritmicamen-
te il movimenlo delliv voga, accompagnan-
dolv con canto, Quando il capogioco coman-
da Palt (battendo le mani), i gioeatori deb-
bono interrompere  immediatamente voga e
canto, ¢ subito riprenderlo al nuove scgna-
¢ di via. Ogni errore dei vogatori ¢ punito
con un punto di penalita, Allo scadere del
tempo stabilito, equipagstio che non ha pe-
nalith o ne ha di meno, vince la gara.
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MARIA VARTULL di Torino

| RISULTATI DEL CONCORSO A.R.CI

CHE COSA SIGNIFICA LA SIGLA A.R.C.1.? Signitica: Associazione Ricroativa Cul.
turale 1taliana.

Fra tulti coloro che hanno risposto esattamente sono stati cstratli a sorfe duc nonvina-
tivl. | fortunatl ragazzi usufruiranno di un soggiorno graluito di 18 glorni al villaggio
furistico del’ARC! a Casteliuccio di Porretta Torme. Ed ecco i noml del duo vincltori:

ANDREA ANTONINI di Firenze
_ 1 20 Atomini, i diverlionti pupazzl di plastica riproducenti 1l nostro simpalico perso-
-~ nagglo, sono stati assegnali a:

Susctia Righ! (Rlo Salicelo); MNadia Sestagalli (Alessandria); Luigi D’Emilla (Colle-
ferro); Fablana Bertanli {Legnano); Sllvana Salsini (S. Giorgio di Piano); Angelo Mar-
Ernesto Ardigo (Faltavecchia Morimondo);
{Monfalcone); Evelina Cruciani {Napol); Giorgio Lerda (Chiavenna); Manuele Mazzonl
{Prato}; Claudia Botto {Saluzzo); Glulio Guarasclo {Aprigliano); Walter Cornaglia {Me-
sire}; Fabrizio Cacciamano (Tantasserchio); Giacinto Rizzolio (Cornigliano); Giancarlo
Irma Marchitelli (Montescaglioso);

chitelll {Montescaglioso);

Pala (S. Anlloco);
Antonella Prisco (Roma).
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Giullana Munari

Wanda Mattalia (Caldonazzo);
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