Non vedenti

DIECI ERRORI DA CANTARE


I giocatori cantano tutti insieme una decina di canzoni. Ciascun giocatore sceglie una delle canzoni e ci mette dentro dieci parole a sua scelta, sostituendone altrettante di uguale lunghezza, ma diverso significato. Nel fare questo deve cercare di ottenere un testo buffo, mantenendo nello stesso tempo la canzone scorrevole. Quando tutti i giocatori hanno memorizzato bene i cambiamenti che hanno effettuato nella loro canzone (e solo in quel momento…), vengono divisi in tre squadre. Il conduttore chiama un giocatore, che canta la propria canzone senza scordare nessuna delle dieci modifiche che ha fatto al testo. I giocatori delle due squadre avversarie devono cercare di individuare le dieci modifiche e scriverle su un foglio, che consegnano poi al conduttore. Il gioco prosegue nello stesso modo, alternando le esibizioni canore dei giocatori delle tre squadre. Man mano che una squadra ha individuato le modifiche apportate da un avversario a una canzone, consegna il proprio foglio al conduttore, ricevendone in cambio un punto per ogni risposta esatta. Il gioco termina quando tutti i giocatori hanno cantato la loro canzone, consentendo così agli avversari di cercare di individuarne le modifiche.

 

IN DISCOTECA
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Scopo del gioco è ballare, sempre e comunque, seguendo il ritmo della “musica” trasmessa dal conduttore. Ecco così alternarsi un brano rock e un valzer, una dolce musica cinese (ballate…) e il rumore di un aereo in volo (ballate, ballate…), la marcia trionfale dell’Aida e un rullare di tamburi africani (continuate a ballare, non smettete mai!) La vittoria verrà assegnata dal conduttore (o da un’apposita giuria di esperti) a chi è riuscito ad armonizzare meglio la propria danza con i brani trasmessi.

L'AVEVO DETTO !
[image: image3.png]



Ogni giocatore sceglie una parola di almeno sei lettere e la comunica, in gran segreto, al conduttore. Al “Via!” il primo giocatore inizia a raccontare, lentamente, una storia di sua invenzione. Se, durante la storia, nomina una parola scelta da un compagno, quest’ultimo alza la mano e riceve un punto, senza che la parola venga svelata agli altri (continuano a conoscerla solo chi l’ha scelta ed il conduttore). Chi non alza la mano quando viene pronunciata la parola che ha scelto non guadagna nessun punto, mentre chi la alza a sproposito riceve una penalità. Dopo un paio di minuti il narratore interrompe la storia, che viene proseguita da un altro giocatore e così via. Il narratore di turno non può, ovviamente, guadagnare punti pronunciando la parola che ha scelto.

FERRO CONTRO LEGNO
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Il conduttore batte alcuni oggetti di materiali diversi (legno, ferro, cartone, plastica...) uno contro l’altro. I giocatori devono cercare di individuare le varie coppie di materiali (legno contro ferro, ferro contro plastica, cartone contro vetro e così via).

IL VENDITORE

A turno, ciascun giocatore riceve un oggetto di uso comune (una matita, un foglio di carta, un fazzoletto...) che deve pubblicizzare ai compagni, illustrandone i pregi (reali o immaginari che siano) e sminuendone i difetti. Per far questo può aiutarsi con la mimica, inventare nuovi usi per l’oggetto che sta presentando, farlo provare ai compagni e così via.

VISOMANI
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Giocatori - Quanti si vuole, divisi in coppie. 

Occorrente - Un po’ di fantasia e tanta voglia di giocare.

Preparazione - Ogni coppia si accorda sui ruoli dei suoi due giocatori (narratore o mimo) e sulla storia da far conoscere agli altri.

Regole - A turno, ogni coppia racconta-rappresenta la sua storia. Il narratore deve raccontarla lentamente, facendo frequenti pause, in modo da lasciare al mimo il tempo di fare la sua parte. Il mimo deve rappresentarla movendo le mani e cambiando l’espressione del viso a seconda delle circostanze. Tutto il resto del suo corpo deve rimanere immobile e non può essergli di aiuto.

Vince - La coppia narratore-mimo che riesce ad armonizzare meglio il racconto del primo con la mimica del secondo.

SPOONLEG
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Gli spoonleg, come tutti sanno, sono gli abitanti del pianeta Spoon ed hanno la caratteristica di avere le mani a cucchiaio e gli occhi non sensibili alla luce del sole. A causa di quest’ultima caratteristica, durante le loro spedizioni sul pianeta Terra non ci vedono e devono perciò usare le loro mani a cucchiaio per entrare in contatto con la realtà che li circonda.

Il primo giocatore si sposta in mezzo al cerchio formato dai compagni, viene bendato e riceve due cucchiai. Eccolo pronto a dar vita al primo spoonleg! Di fronte a lui si sposta un compagno (un abitante del pianeta Terra…) e lo spoonleg deve riuscire a riconoscerlo toccandolo coi due cucchiai. Si cronometra il tempo che lo spoonleg impiega per riconoscere il terrestre, si cambiano i due giocatori in centro al cerchio e così via. Vince chi riconosce il compagno con il minor numero di errori e, a parità di errori, nel minor tempo.

ARLECCHINO E PANTALONE

Due giocatori si spostano in centro al cerchio formato dai compagni. Il primo (Pantalone) viene bendato e riceve dal conduttore un giornale arrotolato, mentre al secondo (Arlecchino) viene invece consegnato un mazzo di chiavi. Al «Via!» Arlecchino si sposta per il cerchio, agitando in continuazione il mazzo di chiavi. Pantalone lo insegue, lasciandosi guidare dal tintinnio metallico delle chiavi, e cerca di colpirlo col giornale arrotolato. Nessuno dei due, per nessun motivo, può uscire dal cerchio. Pantalone vince se riesce, nell’arco di due minuti, a colpire per tre volte l’avversario. Se non ci riesce, vince Arlecchino.

Limitazioni motorie

DODICI SECONDI

[image: image8.png]



Il conduttore scandisce con il battere delle mani i secondi che passano e i giocatori cercano, mentalmente, di seguirne il ritmo. Dopo un paio di minuti il conduttore smette di battere le mani e i giocatori incominciano a passarsi l’un l’altro un oggetto che ciascuno di loro deve tenere in mano per dodici secondi esatti. Per far questo ci si può, naturalmente, aiutare con il ritmo preso in precedenza. Il conduttore controlla la valutazione del tempo data da ogni giocatore e assegna poi la vittoria a chi ha seguito con più precisione il ritmo giusto.

OMBRA D’OMBRELLO
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Giocatori - Quanti si vuole, con un conduttore.

Occorrente - Cartoncino, matite e forbici. Una lampada con lampadina alogena e un lenzuolo bianco.

Preparazione - Ciascun giocatore disegna sul cartoncino le sagome di tre diversi oggetti (o animali o personaggi di una fiaba...) e le ritaglia accuratamente. Nel frattempo il conduttore appende il lenzuolo in mezzo alla stanza, ben disteso, e posiziona la lampada in modo che la sua luce illumini direttamente il lenzuolo. Le sagome preparate dai giocatori vengono mescolate tutte insieme e ridistribuite a caso. Ciascun giocatore osserva con attenzione le tre sagome che ha ricevuto, ci scrive dietro il suo nome e le riconsegna al conduttore. I giocatori si siedono tutti davanti al lenzuolo (dalla parte opposta a quella della lampada) e il gioco può avere inizio.

Regole - Il conduttore crea il buio nella stanza, accende la lampada e proietta sul lenzuolo un pezzetto di una delle sagome ricevute dai giocatori. Per proiettare solo un pezzo di sagoma e non la sagoma intera, può fare in modo che la parte che non vuole far vedere venga proiettata fuori dal lenzuolo oppure la può coprire con un pezzo di cartoncino rettangolare: l’ombra di questo cartoncino nasconderà il pezzo di sagoma che deve restare invisibile. Il giocatore che crede di riconoscere un pezzo appartenente a una delle tre sagome con il suo nome (quelle che ha ricevuto e non quelle che ha disegnato...) grida «È mia! » e comunica il proprio nome al conduttore, che gli assegna un punto se ha indovinato o una penalità se ha sbagliato. Man mano che il gioco va avanti, lo si può complicare sovrapponendo due o più sagome o proiettando le sagome a testa in giù. Il gioco termina quando tutte le ombre delle sagome sono state proiettate, in un modo o nell’altro, sul lenzuolo bianco.

Vince - Il giocatore che conclude il gioco con il punteggio più alto.

GLI  SCIOGLINGUA
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Ciascun giocatore inventa uno scioglilingua con tre caratteristiche precise: quella di essere il più lungo possibile, quella di poter essere pronunciato tutto d’un fiato e quella di essere formato dal maggior numero possibile di parole diverse tra loro. A queste caratteristiche ne può aggiungere un’altra di sua invenzione. Lo scioglilingua può, per esempio, essere comico, far paura, essere formato dai nomi degli altri giocatori, far venire l’acquolina in bocca e così via. Questo gioco ha di solito due vincitori: chi inventa il miglior scioglilingua e chi riesce a pronunciare con più scioltezza quelli inventati dai compagni.

LE TALPE

Si gioca con quattro pedine bianche e quattro nere, seguendo le regole del gioco della dama e cercando di raggiungere incolumi la riga di caselle opposta a quella da cui si è partiti (le talpe scavano le loro gallerie alla ricerca di succulenti lombrichi). Le pedine che arrivano sane e salve a destinazione vengono rimesse sulla linea di partenza, dopo aver assegnato un punto a chi le ha giocate. Le pedine mangiate, ripartono anche loro dalla linea di partenza (la galleria scavata da un’altra talpa fa crollare il soffitto della propria e non si può proseguire il cammino), ma non fanno guadagnare punti a nessuno. La vittoria va al giocatore che raggiunge per primo i diciannove punti (tanti quante sono le lettere che compongono le parole succulenti lombrichi).

IL CONTABILE
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Due giocatori per volta. Si posano sul tavolo sedici monete, disposte a piramide (sette sulla prima fila, poi cinque, poi tre e infine una) e si tira a sorte a chi tocca incominciare. A turno, i due giocatori possono togliere dal tavolo quante monete vogliono, ma da un’unica fila. Non ci si può rifiutare di toglierne almeno una. Un punto a chi costringe l’avversario a prendere l’ultima moneta e mezzo punto a chi toglie il maggior numero di volte due monete dal tavolo. Vince chi raggiunge per primo i sedici punti.

GIÙ DAL TAPPO

Su un tappo di sughero appoggiato a terra viene posata una moneta da venti centesimi. I giocatori si schierano a cinque passi dal tappo e, a turno, gli lanciano contro una moneta da cinquanta centesimi, cercando di colpirlo e di far cadere la moneta che c’è sopra su quella lanciata. Vince chi riesce nel proprio intento.
 

LA MACCHINA PER SBUCCIARE LE CILIEGIE
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Giocatori – Quanti si vuole, con un conduttore.

Occorrente – Un foglio da disegno ed una scatola di pennarelli colorati per ogni giocatore.

Preparazione – Nessuna.

Regole - Ciascun giocatore disegna sul proprio foglio una macchina in grado di fare qualcosa di molto strano (sbucciare le ciliegie, colorare ogni capello sulla testa con tre colori diversi, contare i fili d’erba...). Fatto questo, l’arricchisce di particolari, la colora e spiega poi ai compagni come funziona.

Vincono – I tre giocatori che, a giudizio insindacabile dei compagni, hanno rispettivamente trovato lo scopo più strano per la propria macchina, disegnato la macchina più strampalata e spiegato con più fantasia il suo funzionamento.

ELISA RONDINE PRECISA

Ciascun giocatore sceglie per sé un nome pellerossa, formato dal nome di un animale seguito da un aggettivo (Orso Stanco, Ape Laboriosa, Avvoltoio Affamato…) e lo comunica agli altri. Chi ha il nome più corto inizia il gioco, chiamando un avversario prima col suo vero nome e subito dopo col nome pellerossa che ha scelto («Giovanni Scoiattolo Buffo! ») Il giocatore chiamato ne coinvolge, nello stesso modo, un altro e così via. Una penalità a chi sbaglia ad abbinare il nome di un compagno col nome pellerossa che ha scelto e a chi esita troppo. Chi viene chiamato per la terza volta, può assegnare una penalità ad uno qualsiasi degli altri giocatori, a sua scelta, prima di proseguire il gioco.

IOSIKE  SONSERIO
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Due giocatori si siedono uno di fronte all’altro e cercano di restare assolutamente seri. Il primo guarda in faccia il secondo e pronuncia una frase («Io sono serio e mi gratto la testa »), accompagnando le parole con il relativo gesto. Il secondo ripete frase e gesto («Anch’io sono serio e mi gratto la testa ») e pronuncia un’altra frase, compiendo un nuovo gesto («Io sono serio e faccio l’occhiolino »). Il primo giocatore ripete la frase del compagno, ne pronuncia un’altra e così via. Il tutto va fatto, naturalmente, con la massima serietà, senza l’ombra di un sorriso o, peggio ancora, l’accenno di una risata. Vince chi riesce a restare serio più a lungo.

 

Down

COLOR ALLEGRO, COLOR  TRISTE

Giocatori - Quanti si vuole.

Occorrente - Per ogni giocatore: un disegno (uguale per tutti) diviso in due parti da una riga irregolare, una scatola di pennarelli colorati.

Preparazione - Nessuna.

Regole - Ciascun giocatore deve dipingere la metà di sinistra del suo foglio usando colori che diano a chi li osserva una sensazione di allegria e la metà di destra usando colori che diano invece una sensazione di tristezza. Il gioco può poi essere ripetuto su altri fogli e con altri disegni, cercando di provocare altre coppie di sensazioni contrastanti: noia-interesse, caldo-freddo, ignoranza-sapienza e così via.

Vince - Chi, a giudizio dei compagni, riesce, con un appropriato uso dei colori, a provocare meglio degli altri le sensazioni richieste.

IL TESTAMENTO
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Un giocatore viene bendato e deve dire a chi vuole lasciare dieci cose che il conduttore mostra man mano ai suoi compagni, ma non a lui. Queste cose possono essere rappresentate da gesti (una carezza, un pizzicotto, un bacio, un pugno...), da azioni da compiere (dieci piegamenti sulle gambe, quattro flessioni sulle braccia, otto saltelli grattandosi contemporaneamente la testa e un ginocchio...), da oggetti (una caramella alla menta, un giornalino illustrato, una mela marcia...) e così via. Nel caso dei gesti, il conduttore indicherà ai giocatori se chi viene chiamato li deve fare o ricevere, nel caso delle azioni mostrerà con le dita quante volte l’azione dovrà essere ripetuta e nel caso degli oggetti questi resteranno poi in possesso del giocatore a cui verranno dati. In tutti i casi, alla domanda “A chi vuoi lasciare questo?” il giocatore bendato deve rispondere con il nome di un compagno sempre diverso. Chi riceve un gesto, un’azione o un oggetto in regalo può sottolineare il fatto manifestando il suo stato d’animo (gioia, dolore, soddisfazione, paura, perplessità, fatica...), ma non può in nessun caso dire cosa ha ricevuto. Dopo la decima e ultima cosa lasciata in regalo, il donatore toglie la benda, torna al suo posto, viene bendato un altro giocatore e così via. Più il conduttore lascia libera la sua fantasia nelle scelta delle cose da dare, più il gioco risulta divertente.

TOMBOLA SUONI
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Si gioca come la normale tombola. Su ogni cartella vengono disegnate sei diverse immagini e su una cassetta vengono registrati suoni e rumori riferiti alle immagini disegnate. Le cartelle vengono distribuite ai giocatori e si fa partire il nastro. Ciascun giocatore copre le immagini di cui sente il suono. Vince chi riesce a coprire per primo tutte le immagini della sua cartella. Se si ripete il gioco, è necessario far partire il nastro ogni volta da un punto diverso, onde evitare che sia sempre la stessa cartella a procurare la vittoria.

COLORI IN FILA

[image: image16.png]oW <o oo G NP o PN <o




Giocatori – Due o più squadre di almeno sette giocatori ciascuna. Un conduttore.

Occorrente – Tante copie dello stesso disegno quanti sono i giocatori. Le immagini del disegno devono avere i contorni nitidi. Bisogna quindi evitare di arricchirle di piccoli particolari e di spezzettarle troppo. Una scatola di dodici pennarelli colorati per ogni squadra (tutte le squadre devono avere gli stessi dodici colori).

Preparazione – Ciascun giocatore colora il proprio disegno usando tutti e dodici i colori a sua disposizione.

Regole – Il conduttore grida il nome di uno dei dodici colori e i giocatori di ogni squadra devono mettersi in fila, il più velocemente possibile, in ordine crescente di quantità di quel colore nei loro disegni. Un punto ad ogni squadra che non commette errori e altri due alla squadra che (senza errori…) si mette in fila per prima. Il gioco termina quando anche il nome del dodicesimo e ultimo colore è stato gridato dal conduttore.

Vince – La squadra che conclude il gioco con il punteggio più alto.

TACCO E PUNTA

I giocatori, a turno, devono compiere nel più breve tempo possibile un determinato percorso, uguale per tutti e alquanto tortuoso, mettendo un piede davanti all’altro in modo che, durante ogni passo, il tacco del piede che avanza vada a toccare la punta di quello che sostiene il corpo. Vince il giocatore che impiega il minor tempo a raggiungere la fine del percorso.

SEMPRE DRITTO !

Giocatori – Quanti si vuole, con un conduttore.

Occorrente – Quattro carte da gioco. Una striscia di stoffa per bendare, a turno, i giocatori. Un metro con l’indicazione dei centimetri e, almeno per un pezzo, dei millimetri.

Preparazione – Il primo giocatore riceve le quattro carte e viene bendato.

Regole – Al “Via!” il giocatore deve fare dieci passi, posare la prima carta a terra, girarsi, fare altri dieci passi e posare a terra la seconda. Fatto questo, deve voltarsi verso la prima carta (che non può vedere…), fare dieci passi, posare la terza carta a terra e infine, dopo essersi girato ancora una volta e aver fatto gli ultimi dieci passi, posare a terra anche la quarta. Per evitare la tentazione di guardare al di sotto della benda, il giocatore deve muoversi tenendo il mento appoggiato sul petto. Se la direzione in cui si è mosso era quella giusta e la lunghezza dei suoi passi è rimasta costante, la prima carta sarà vicino alla terza e la seconda accanto alla quarta. Il conduttore misura la distanza tra le carte che dovrebbero essere vicine, la benda passa sugli occhi del secondo giocatore, le quattro carte nelle sue mani e così via.

Vincono – Il giocatore che ha posato la terza carta più vicino alla prima e quello che ha posato la quarta più vicino alla seconda.

SALTA, GRILLO !
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Giocatori - Quanti si vuole, con un conduttore.

Occorrente - Venti lattine vuote (più qualcuna di riserva).

Preparazione - Le venti lattine vengono sparse per il campo di gioco, a una decina di passi una dall’altra.

Regole - I giocatori, a turno, girano per il campo, saltellando su una gamba sola. Man mano che raggiungono una lattina, devono cercare di rovesciarla, colpendola col piede su cui stanno saltando. Chi appoggia l’altro piede a terra, viene eliminato. Chi schiaccia una lattina, pestandola, viene eliminato. Due minuti di tempo per abbattere il maggior numero possibile di lattine. Quando il primo giocatore ha terminato la sua prova (perché sono passati i due minuti o perché è stato eliminato), il conduttore conta quante lattine ha buttato giù, le rimette in piedi (sostituendo, eventualmente, quella schiacciata) e dà il “Via!” al giocatore successivo.

Vince - Chi riesce a rovesciare più lattine prima di essere eliminato da un proprio errore o dallo scorrere del tempo.

 

LO SPECCHIO
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I giocatori si dispongono su un un’unica riga, uno accanto all’altro, di fronte al conduttore. Devono immaginare di essere degli specchi che riflettono con prontezza e precisione i movimenti di chi gli sta davanti. Il conduttore inizia il gioco con gesti ampi e lenti, che i giocatori devono imitare prontamente. Chi sbaglia, fa tre passi indietro e prosegue il gioco senza più retrocedere in caso di altri errori. (È utile non eliminare chi sbaglia, ma farlo continuare sulla seconda riga, perché è proprio chi sbaglia che ha più bisogno di giocare.) Man mano che il gioco va avanti, i gesti del conduttore diventano sempre più complessi e veloci, fino a quando sulla prima riga non resta che un giocatore: il vincitore.

Si può complicare il gioco facendo sì che i giocatori usino solo la parte destra del loro corpo, tenendo immobile la parte sinistra. In questo caso, il conduttore si muove come prima, ma i giocatori devono imitare solo i movimenti della parte sinistra (sono specchi...) del suo corpo.

Sordi

LA MELA SCENDE
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Due giocatori, in mezzo al cerchio formato dai compagni, si fermano uno davanti all’altro e tengono una mela in equilibrio tra le loro due fronti. Al via devono cercare, muovendosi in perfetto accordo, di far scendere la mela, senza assolutamente toccarla con le mani, fino a farla arrivare ad essere incastrata tra le loro due ginocchia destre. Se la mela cade a terra o se viene toccata con le mani, i giocatori possono riprendere il gioco dall’inizio per due volte e poi vengono eliminati. Il gioco viene ripetuto con coppie sempre diverse e la vittoria va ai due giocatori che riescono a raggiungere il loro obiettivo nel tempo più breve.

LUNA AUSTRALIANA
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Viene tracciato a terra un cerchio di una decina di metri di diametro. A turno, i giocatori devono compiere un giro intero del cerchio saltellando su un piede solo e toccando terra una volta di qua e una volta di là della riga che delimita il cerchio. Chi atterra per due volte dalla stessa parte riceve tre saltelli di penalità, chi pesta la riga ne riceve cinque e chi posa a terra l’altro piede dieci. Vince  chi compie l’intero giro del cerchio con il minor numero di saltelli (sommando quelli realmente fatti e quelli ricevuti di penalità).
 

IL TEATRO D’OMBRE 
Ogni corpo non trasparente esposto a una fonte di luce crea un’ombra.

Seguendo questo principio (enunciato dal celebre studioso cinese Lam-Pion-Cin, abitante a Cantoon, padrone di un pechinese e accanito giocatore di shanghai) molto, molto tempo fa vennero realizzati i primi spettacoli di teatro d’ombre. Una lanterna, un telo bianco e tanta fantasia ed ecco nascere, come per incanto, la straordinaria avventura del topo Man-Gi-Ai e del gatto Fui-Man-Giat. 
Giocatori - Da un minimo di cinque a un massimo di venti, guidati da un conduttore-regista.

Occorrente - Un proiettore per diapositive, un telo bianco, una corda. Un pezzo di cartone dal bordo liscio.

Preparazione - La corda viene tesa a un paio di metri da terra e il telo appeso alla corda. Il proiettore viene posato da una parte del telo, in modo che riesca, una volta acceso, a illuminarlo tutto, mentre i giocatori si spargono dall’altra parte.

Regole - Un giocatore, scelto dal conduttore-regista, si sposta nella zona compresa tra il proiettore e il telo e assume una posizione strampalata. La luce viene spenta, il proiettore acceso e l’ombra del giocatore-mimo compare all’improvviso sul telo bianco. Tutti gli altri, a questo punto, devono cercare di mettersi nella stessa posizione del compagno, restando poi immobili. Il conduttore riaccende la luce, spegne il proiettore e solleva il telo, confrontando la posizione del mimo con quelle dei compagni. Un punto ai tre giocatori che hanno ottenuto l’imitazione migliore. Il gioco riprende più volte, cambiando ogni volta il giocatore-mimo.

Dopo un po’ di tempo, per complicare il compito degli imitatori, ormai esperti, il conduttore, al momento di accendere il proiettore, copre con il cartoncino la luce, per poi scoprirla solo a metà, ottenendo così sul telo l’ombra di metà mimo. Quando gli altri giocatori hanno assunto quella posizione con metà del loro corpo, il regista copre nuovamente la luce e scopre l’altra metà dell’ombra del mimo. Solo quando i giocatori hanno copiato anche questa metà (senza cambiare l’altra) la luce viene accesa, il proiettore spento e il telo alzato. Per rendere il gioco ancora più vario è possibile anche proiettare sul telo diapositive di paesaggi anziché luce bianca: l’ombra del mimo si mescolerà così con le parti scure del paesaggio, complicando le cose.

Vince - Il giocatore che raggiunge per primo i cinque punti: a lui andrà l’ambito onore di impersonare il topo Man-Gi-Ai (mentre chi, in quel momento, ha meno punti dovrà impersonare il gatto Fui-Man-Giat).

 

I  BAULI  DI  MARIONETTE
I celebri marionettisti Gustavo Mangiafuoco e Filomena Tirafili, acerrimi rivali, sono stati entrambi  invitati al di là dell’Oceano, con le loro fantastiche storie e le loro coloratissime marionette. Per risparmiare un po’ hanno spedito, all’insaputa l’uno dall’altra, le marionette per mare, chiuse in due grossi bauli. Il viaggio della nave è stato lungo e movimentato. Quando Gustavo e Filomena (che hanno invece viaggiato, senza rivolgersi la parola, su un comodo aereo) hanno ritirato i loro bauli nel porto di arrivo e li hanno aperti, grande è stata la loro sorpresa nel vedere un grande groviglio di braccia, gambe, teste, corpi, mani, piedi... 
«Questa gamba non è di una delle mie marionette! » – si lamenta il signor Mangiafuoco. 
«Questo braccio non l’ho mai visto! » – gli fa eco la signorina Tirafili. 
«Beh... veramente... il mare era mosso, i bauli si sono aperti e i pezzi delle marionette si sono mescolati. Divideteveli! » – cerca di metterli d’accordo il capitano della nave, mentre i marinai, sperando in una buona mancia, si offrono di aiutare i due furibondi marionettisti. 
Giocatori - Due o più squadre di cinque-sei giocatori ciascuna. Un conduttore con un paio di aiutanti.
Occorrente - Cartoncino bianco, matite, pennarelli colorati, forbici e fermacampioni.
Preparazione - Si disegnano, colorano e ritagliano i pezzi per costruire tante coppie di marionette in cartoncino quante sono le squadre in gioco. Ogni marionetta è formata da nove pezzi: le due parti superiori delle braccia, dalla spalla al gomito, e le due parti inferiori con le mani; le due parti superiori delle gambe, dall’anca al ginocchio, e le due parti inferiori con i piedi; il busto attaccato alla testa. Le marionette sono uguali a due a due nella forma, ma devono avere colori diversi: una per tipo viene montata e infilata in una busta, accompagnata da otto fermacampioni, mentre l’altra viene lasciata smontata nei nove pezzi che la compongono. I pezzi smontati di tutte le marionette vengono mescolati tra di loro e sparsi in fondo al campo. Le squadre si schierano sulla riga di partenza e ciascuna di loro riceve dal conduttore una busta. I giocatori guardano con attenzione la marionetta che la sorte ha assegnata alla loro squadra e il gioco può avere inizio.
Regole - Al via il primo giocatore di ogni squadra parte di corsa, attraversa il campo, raccoglie uno dei pezzi della sua marionetta, torna indietro, dà il cambio al secondo e così via. È compito del conduttore e dei suoi aiutanti controllare che vengano ricuperati i pezzi giusti, riportando eventualmente in fondo al campo, senza interrompere il gioco, quelli appartenenti ad altre marionette. Quando in una squadra è tornato anche l’ultimo giocatore, riparte il primo e così via, fino a che non è stato recuperato anche l’ultimo pezzo della marionetta. A questo punto (e non prima!) i giocatori montano il loro personaggio, servendosi dei fermacampioni che trovano nella busta.
Vince - La squadra che termina per prima di montare, senza errori, la propria marionetta.
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Nelle vaste savane dell’Africa centrale, gazzelle e antilopi, zebre e bufali scorrazzano spensieratamente alla ricerca di cibo e di libertà. Ma il leone, il possente, feroce leone, è sempre in agguato. Niente può fermarlo, se non il fucile del cacciatore o il tempo che passa, portando con sé la temuta vecchiaia.

Giocatori - Una ventina.

Occorrente - Tanti cartoncini quanti sono i giocatori. Un pennarello.

Preparazione - Su un cartoncino viene scritta la parola cacciatore, su un altro la parola vecchiaia, su altri due la parola leone e su tutti i rimanenti le parole zebra, gazzella, antilope e bufalo (tenendo conto che devono esserci più zebre che gazzelle, più gazzelle che antilopi e più antilopi che bufali). I cartoncini vengono mescolati e distribuiti ai giocatori. Chi ha ricevuto la parola leone si dispone di fronte ai compagni e il gioco può avere inizio.

Regole - Ciascun giocatore pronuncia lentamente, per tre volte, la parola scritta sul suo cartoncino, senza però far uscire la voce. I due leoni devono cercare di capire dal movimento delle labbra, il ruolo ricoperto da ogni compagno. A turno, devono poi chiamare (uno per volta) gli altri giocatori accanto a sé: le zebre, le gazzelle, le antilopi e i bufali verranno catturati, mentre il cacciatore e la vecchiaia sconfiggeranno il leone, impedendogli di proseguire il gioco (e dovranno quindi venir chiamati per ultimi). Quando tutti e due i leoni sono stati fermati (uno dal cacciatore e l’altro dalla vecchiaia) si assegnano a ciascuno di loro quattro punti per ogni bufalo catturato, tre per ogni antilope, due per ogni gazzella e uno per ogni zebra.

Vince - Chi, dei due, ha ottenuto il punteggio maggiore prima di venir fermato.

 

ZAMPA  DAVANTI,  ZAMPA  DIETRO   
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La talpa Nasofino, come tutte le talpe, ha due occhi piccolissimi, con cui vede solo le cose vicine. Quando si sposta nel buio delle gallerie scavate sotto terra, la vista le serve ben poco, ma ogni tanto la curiosità la spinge a mettere il suo musetto appuntito fuori dalla tana. Chi è che sta pestando la terra che il piccolo animaletto scavatore ha ammucchiato all’ingresso della sua lunga galleria? Il muso della talpa si fa spazio tra le zolle che le sue forti unghie hanno spinto sul prato. Davanti agli occhi di Nasofino compaiono le zampe dell’animale fermo davanti alla sua tana. Ma più in là, gli occhi della talpa non riescono proprio a vedere. Di chi saranno le zampe? Del piccolo passero sempre affamato, dell’agile gattina dagli occhi azzurri o del vivace coniglio dalle orecchie lunghe?

Giocatori - Quanti si vuole, con un conduttore.

Occorrente - Un grosso lenzuolo con due buchi e una sedia.

Preparazione - Ciascun giocatore toglie la scarpa destra e la relativa calza e osserva con attenzione le mani e i piedi rimasti scoperti dei compagni.

Regole - Il primo giocatore esce dalla stanza. Il conduttore sceglie uno dei giocatori rimasti, lo fa sedere sulla sedia e lo copre con il lenzuolo, facendo in modo che una delle sue mani e il suo piede destro spuntino dai due buchi. Il giocatore uscito viene fatto rientrare e deve cercare di capire, guardando attentamente mano e piede, chi c’è sulla sedia. Quando viene fatto rientrare nella stanza, bisogna far sì che non possa vedere i compagni in attesa, in modo che non si basi su chi manca tra loro per individuare il compagno sotto il lenzuolo. Se indovina a chi appartengono mano e piede, resta in gioco, esce nuovamente dalla stanza, sulla sedia viene fatto sedere un altro giocatore e così via. Se invece sbaglia, torna al suo posto e viene sostituito nel ruolo di osservatore da un compagno. Il gioco termina quando tutti i giocatori sono stati messi alla prova e hanno identificato i possessori di mani e piedi fino a commettere uno sbaglio.

Vince - Il giocatore che riesce a individuare il maggior numero di compagni prima di essere costretto a uscire dal gioco.

 

LA  MARIONETTA 
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Non sempre gli spettacoli teatrali vengono realizzati da attori che recitano di fronte al pubblico. A volte sono dei pupazzi a recitare, con l’aiuto di chi li muove e di chi dà loro la voce. I pupazzi più comunemente usati in teatro sono i burattini e le marionette, che non sono assolutamente, come molti credono, la stessa cosa: il burattino è un pupazzo mosso dall’interno, da una mano su cui si infila come un guanto, mentre la marionetta è mossa dall’alto, per mezzo di una serie di fili. 
Giocatori - Due per volta.

Occorrente - Un pizzico di fantasia, una manciata di spirito di osservazione e un sacco di attenzione.

Preparazione - I due giocatori (la marionetta e il marionettista) si dispongono uno di fronte all’altro in mezzo al cerchio formato dai compagni (gli spettatori).

Regole - Il primo dei due giocatori mima un marionettista e guida, col movimento delle braccia e delle mani, il compagno, che mima invece una docile marionetta. Quest’ultimo giocatore, per muoversi, deve immaginare di avere una bacchetta rigida alla testa, due fili alle mani e altri due alle gambe, e osservare con attenzione i movimenti del compagno-marionettista. Tre minuti di spettacolo, dopo di che una seconda coppia sostituisce la prima e così via. Man mano che i giocatori diventano abili ed esperti è possibile coinvolgere nel gioco più coppie contemporaneamente, dando così vita ad una vera e propria rappresentazione teatrale.

Vince - Nel periodo di Carnevale chi fa divertire di più i compagni, nel periodo di Natale o in occasione di qualche compleanno chi regala più sorrisi agli spettatori, nel resto dell’anno chi riesce ad armonizzare meglio i propri movimenti con quelli del compagno di coppia.

 

PABLO VASQUEZ, SCULTORE
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Un giocatore scelto in precedenza (lo scultore Pablo Vasquez) prende per mano, uno dopo l’altro, i compagni, li fa ruotare intorno a sé e li lascia andare, comunicando loro, di volta in volta, la statua che vuole ottenere. Ciascun giocatore, una volta lasciato andare, deve immobilizzarsi nella rappresentazione della statua richiestagli. Ecco così comparire una statua buffa, un’altra spaventosa, una terza commovente, una quarta disgustosa e così via. Quando tutti i giocatori sono stati trasformati in statue, lo scultore sceglie il compagno che ha rappresentato meglio la scultura richiestagli e lo nomina suo successore. Sarà ora lui a far ruotare ad uno ad uno gli altri giocatori, per poi lasciarli andare a formare nuove statue e così via.

 

