1. Cinque passaggi

Il gioco si svolge tra2 squadre.

| componenti d’'ogni squadra si dispongono all’intedel campo di gioco delimitato dai nastri. Loz del gioco é di fare

cinque passaggi consecutivi, senza che gli awidsarhino il frisbee. Al via la squadra sorteggiatizia a fare i passaggi del
frisbee in tutti i modi possibili. Alla squadra cperde il frisbee in seguito ad intercettazionepihto dei passaggi € annullato ¢
i giocatori della squadra passano in difdSgproibito spostarsi con il frisbee La squadra che ha fatto cinque passaggi se
un punto. Non si pud ostacolare il lancio, si dstage a una distanza @imeno un metrg € vietato entrare in contatto direttc
con gli avversari, pena I'espulsione a tempo.dkcgiha la durata di 10 minuti, la vittoria si agijaa alla squadra che realizze
piu punti.

2. Saltoin lungo a cascata

Il gioco si svolge corB squadre.

Le squadre si dispongono sulla linea di partenZdanndiana. Al via, il primo d’ogni fila fa uisalto a piedi uniti all’interno
della corsia assegnatagli, poi ritorna sulla lidepartenza e da il via al secondo concorrente abvee sino al punto raggiunto
dal compagnosi fermae poi fa anch’egli un salto a piedi uniti, e cdisseguito sino alla fine del gioco. Il cambio pegsere
fatto dopo che il compagno che precede ha oltrepass linea di partenza, in caso contrario lagrasd deve essere ripetuta. |
gioco ha la durata di 10 minuti, la vittoria si agfica alla squadra che riesce a percorrere la madgtanza di salti.

3.  Rugbymania

Il gioco si svolge cor?2 squadre.

Le squadre si dispongono sulle due estremita dapoadi gioco e si organizzano a gruppi di 3 - 3cofnponenti Ad ogni
squadra e consegnato un pallone da rugby, al piami 3 componenti delle squadre devono raggiundjatea estremita del
campo passandosi il pallone. Si possono effettwarpassi con il pallone in mano dopo di che Idesie passare al compagno
il passaggio deve essere effettuato all'indietreéaso contrario si ritorna alla linea di partersgigyud procedere camminandc
oppure correndo. | due esterni devono muoversiosgimita delle linee esterne al loro campo decgid@uando il pallone cade
lo si recupera e si riparte dal punto dov’'é cadrdgggiunta l'altra estremita e superata la lin@a it pallone in mano lo si passa
all'altro gruppo di compagni, e cosi di seguitoosalla fine del gioco. Il gioco ha una durata di hihuti, la vittoria si
aggiudica alla squadra che effettuera piu volpeitorso.

4. Pallamano

Il gioco si svolge cor?2 squadre.

I componenti d'ogni squadra si dispongono all'inteidel campo di gioco delimitato dai nastri. Le adpe quando hanno il
possesso della palla, devono cercare di fare gal porta avversaria. La squadra che non ha ibggs® della palla, deve
evitare di subire il goal difendendo la propriatporon I'utilizzo anche di un portiere e allo stegsmpo cercare di entrare in
possesso di palla intercettandola agli avversdrvid\ la squadra sorteggiata inizia a passarsialéa pispettando le seguenti
regole: non si possono eseguire piu di 3 passiagalla in mano, non si puo trattenere la pallagi3 secondi, il possessore
di palla puo spostarsi anche in palleggio. E’ \ietantrare in contatto diretto con gli avversagna I'espulsione a tempo. |l
gioco ha la durata di 10 minuti, la vittoria si agfica alla squadra che realizza il maggior nunermeti.

5. Basketmania

Il gioco si svolge con3 squadre.

Le squadre si dispongono in fila all’estremita plefcorso di gioco. Ad ogni squadra &€ consegnatpallone da pallacanestro.
Al segnale di partenza un concorrente d’'ogni scuagrercorre palleggiando il percorso di gioco. guermesso trattenere Iz
palla mentre si procede superando le varie dit@cabppure lanciarla, ma si puo palleggiare altetipale mani. Non si puo
ostacolare l'altra squadra. Arrivato alla fine gelrcorso si deve fare canestc® la possibilita di fare 3 tentativi poi si
ritorna seguendo il percorso dell’andata e si cgmadl pallone al compagno e cosi di seguito salla fine del gioco. I
cambio puo essere fatto dopo aver oltrepassatoda ti partenza; in caso contrario la partenz& @ésgere ripetuta. Il gioco ha
la durata di 10 minuti, la vittoria si aggiudicédaadquadra che completa piu percorsi.

6. Hockey

Il gioco si svolge cor3 squadre.

Le squadre si dispongono in fila all’estremita pletcorso di gioco. Al via partono i primi di ogrjusadra che devono fare une
serpentina tra i birilli conducendo la palla cormazza e quindi tirare in porta cercando di segraopo aver tirato devono
recuperare la palla e rifare il percorso al comtrartonsegnando la mazza e la palla al compagneessivo. Il cambio puo

essere fatto dopo aver oltrepassato la linea tepza; in caso contrario la partenza deve esggrtuta. Il gioco ha la durata di
10 minuti, la vittoria si aggiudica alla squadree cealizza piu reti.

7. Salto nei cerchi

Il gioco si svolge cor3 squadre.

Le squadre si dispongono sulla linea di partenzZildrindiana. Al via, il primo d’ogni fila salta piedi uniti all'interno dei

cerchi che trova davanti a sé, poi ritorna verstinea di partenza passando attraverso i cer@pcima ha saltato e da il via il
secondo concorrente che, ripete lo stesso perdetstcompagno che lo ha preceduto, e cosi di segintoalla fine del gioco.



Ogni giocatore deve fare il proprio percorso: éati® passare la mano. Tutti i salti a piedi unitvaho passare all'interno dei
cerchi, come pure nel ritorno tutto il corpo deessare attraverso i cerchi. Il cambio puo essét@ dapo aver oltrepassato la
linea di partenza; in caso contrario la partenzee dssere ripetuta. Il gioco ha la durata di 10utniha vittoria si aggiudica alla
squadra che riesce a realizzare il maggior numigperdorsi completi.

8. Staffettacinese

Il gioco si svolge corB squadre.

Le squadre si dispongono sulla linea di partengiadévidono a coppie. Ad ogni squadra & consegunatpallone e due bastoni
d’eguale misura. Al via dato dal giudice di garacomponenti della squadra devono porre il pallopgra i bastoni e, cosi
mantenendolo, devono trasportarlo lungo il percdi&m si puo trattenere il pallone con le mani e conbastoni. Nel caso
che il pallone cade lo raccolgono e tornati neltpuove e caduto riprendono il percorso. Giunt &loa (cono) devono
ritornare sulla linea di partenza e passare ibpallalla successiva coppia, e cosi di seguitoaladine. Il cambio pud essere
fatto dopo che la coppia ha oltrepassato la lingedenza, in caso contrario la partenza deveresgeetuta. Non € permessc
cambiare la propria corsia od ostacolare le atitemdre. Il gioco ha una durata di 10 minuti, laovia si aggiudica alla squadra
che completa piu volte il percorso.

9. Pallainrotula

Il gioco si svolge con3 squadre.

| concorrenti d'ogni squadra si dispongono in fildiana sulla linea di partenza. Ad ogni squaddm/segnato un pallone di
rugby d’eguale misura. Al via, i concorrenti devaadtellare all'interno della propria corsia tenenidpallone tra le ginocchia,

arrivati alla boa (cono), devono ritornare alleeh di partenza e passare il pallone al compagreessivo, e cosi di seguito
sino alla fine del gioco. Il cambio pud essereofabpo aver oltrepassato la linea di partenzaaso contrario la partenza deve
essere ripetuta. Quando il pallone cade lo sedeguperare e ripartire dal punto dove e cadubm. &lpermesso cambiare |
propria corsia ed ostacolare le altre squadrgiotio ha la durata di 10 minuti, la vittoria si agijica alla squadra che complet:
piu percorsi.

10. Lancio della pallina

Il gioco si svolge tra2 squadre.

Le squadre si dispongono a una distanza di 3-4 thata di fianco all'altra. A 10 metri circa e dotato un cerchio, un nastro
delimita la distanza di tiro. Tutti i componentildesquadre con I'utilizzo di palline da tennis dew cercare di centrare il
cerchio. Ci si alterna al tiro che é scandito datige di gara. | lanci effettuati oltre la lineampossono essere ritenuti validi. |l
gioco ha una durata di 10 minuti, la vittoria sjiuglica alla squadra che centra piu volte il caychi

11. L'orologio

Il gioco si svolge tra2 squadre.

Partecipano al gioco 10 giocatori per squadra pallene da rugby per squadra. Una squadra € disposerchio abbastanza
grande, l'altra € in fila. Al via tutti i componéxella squadra in cerchio si passano la pallare wgjta che fa un giro completo
si chiama l'ora (1, 2, 3, ecc) mentre i compondeliialtra squadra, uno alla volta, devono girateorno al cerchio lanciando
in alto la palla e quindi passarla al compagno esgigo. Arrivato I'ultimo si segna quanti giri (areminuti) ha fatto la squadra
in cerchio. | componenti della squadra in cerchégaho passarsi la palla uno dopo I'altro, non eseatito lanciare la palla e
saltare uno o piu componenti la squadra, non eerits inoltre ostacolare i componenti della sqaachie corrono attorno al
cerchio. Il gioco ha la durata di 10 minuti, laterta si aggiudica alla squadra che fa piu ore pdegsersi scambiati.

12. Maratona elastica

Il gioco si svolge cor3 squadre.

Le squadre si dispongono sulla linea di partengiaoeganizzano a coppie. Le coppie cosi formatkegono legare le caviglie
con un elastico, prima della partenza. Devono fapercorso d’andata e ritorno rimanendo legadi loro, camminando,
correndo, saltellando, come preferiscono. Tornatadinea di partenza danno il via alla successiwppia e cosi di seguito
sino alla fine. Le coppie non devono uscire datlssia a loro assegnata; non & consentito ostadelalée squadre in gioco. Il
cambio puo essere fatto dopo che la coppia hapaligato la linea di partenza e ci deve esserenfhtto con le mani tra i
componenti delle due coppie, in caso contraricaldemza deve essere ripetuta. Il gioco ha unaaldratO minuti, la vittoria si

aggiudica alla squadra che percorrera piu volperitorso.



