I) LE CIABATTE (gioco TURCO) sfondo rosso, luna e ste lla bianche
MATERIALE: un paio di ciabatte
Ogni concorrente lancia per aria due ciabatte, suola contro suola. (in hltto 25 lanci: se i giocatori
sono di meno, qualcuno tira due volte).
Le suole delle ciabatte toccano il suolo: 2 punti
Le suole sono rivolte verso l'a lto: l punto
Le suole sono rivolte una verso l'alto e una verso il basso: O punti
Consigli per l'ambientazione: i Turchi portano caratteristici cappelli rotondi (fez) con un ciuffo (si
possono realizzare con un tubo di cartone), vestiti ampi e ciabatte ai piedi. Inoltre fumano come
turchi (non sarebbe male un bel sigaro SPENTO in bocca)
2) BOLERO (gioco del PER V')
MATERIALE: bicchi erino de llo yogurt,
spago, bastoncino (o anello)
due bande rosse e bianca quella
centrale: il simbolo è verde
Si buca il fondo di un bicchierino dello yogurt. Si fa passare una cordicella attraverso il buco e si fa
un nodo al l'estremità in modo che la cordi cella non possa più uscire.
All'altro capo della cordicella si fi ssa un bastoncino o un anello.
Il gioco consiste nel cercare di lanciare il bastoncino o l'anello dentro il bicchiere.
Gioca tutta la squadra per un totale di 50 tiri (circa due tiri a testa).
Per ogni "centro", l punto.
Consigli per l'ambientazione: i Peruviani indossano un tradi zionale berretto di stoffa morbida, a
punta, una mantella quadrata con un buco per infilare la testa, ampi pantaloni e ciabatte.
<Q> MATERIALE: cerchio di legno, bastone (I m.)'---____ ---'
3) IL CERCHIO (gioco del BRASILE) sfondo verde, rombo giallo,
cerc hio azzurro
Si tratta di far correre il cerchio con il bastone lungo un percorso stabilito. Far giocare almeno 6-7
giocatori "a staffetta" lungo il percorso.
Max. 50 punti: per ogni caduta del cerchio 1 punto in meno. Punteggio minimo: lO punti
Suggerimenti per l'ambientazione: i Brasiliani indossano sandali, pantaloni di te la, camicie
colorate, grandi gilet, cappelli di paglia
4) BOWLlNG (gioco degli USA)
MATERIALE: pallone, birilli
strisce alternate bianche e rosse,
quadrati no blu con 50 stelle
I birilli sono disposti a triangolo e i concorrenti, da una istanza prestabil ta, devono abbatterne il
più possib ile. Ogni birillo abbattuto l punto.
Si effettuano 40 tiri, quindi alcuni ragazzi tireranno du a.
Suggerimenti per l'ambientazione: Non è difficile procurarsi un cappello da cowboy, un gi let, jeans,
una camicia a quadri, una pi stola-giocattolo
5) CHERRY PIT (gioco INGLESE)
MATERIALE: sassolini
sfondo blu, croce orizzontale
rossa, croci diagonali bianca
e rossa
Schi zzare noccioli di ci liegia (sassolin i) il più lontano possibile: segnare per terra una linea di
lancio, una linea da I punto, una da 2 punti, una da 3 punti a distanza crescente (occorre provare
prima). La squadra ha un totale di 25 tiri da effettuare.
Suggerimenti per l'ambientazione: ombrello, bombetta, impenneabile, oppure tessuti scozzesi
6) LAS NUES (gioco SPAGNOLO) due bande gialle e una rossa
MA TERlALE: nocciole
Con quattro nocciole (tre come base e una in cima) far costrui re dai ragazzi dei "castelletti" che poi
dovranno abbattere. 50 tiri: ogni caste lletto abbattuto l punto.
Suggerimento per l'ambientazione: Pantofole nere. pantaloni neri, camicia bianca, gilet, coppola.
Per le donne: gonna lunga, camicia fiorita, ventaglio, nacchere
7) I CANGURI (gioco AUSTRALIANO)
MA TERlALE: sacchi di iuta
sfondo blu, stelle bianche,
nel quadrato la bandiera inglese
Corsa nei sacchi a staffetta lungo un percorso stabilito: occorre prima provarlo per decidere i tempi.
Esempio: I min o meno: 50 punti, l min IO sec.: 45 punti, e così via.
Consigli per l'ambientazione: pantaloni corti, scarponcini, camicia kaki, cappello flo scio
8) IL GIOCO DEL MAIALE (gioco CINESE) sfondo rosso, stelle gialle
MATERIALE: patate, fiammiferi
Occorre costruire alcuni animaletti (maiale, gatto, cavallo, mucca ... ) con le patate e i fiammiferi nel
minor tempo possibile. Giocano alcuni componenti della squadra.
I min o meno: 50 punti 2 min: 20 punti
l min 20 sec: 40 punti 2 min 20 sec: l0 punti
1 min 40 sec: 30 punti più di 2 min 20 sec: 5 punti
Un consigl io per l'educatore: provi prima a vedere quanto tempo impiega lui, in modo da
modificare eventualmente i tempi.
Consigli per l'ambientazione: pantofole, pantaloni di stoffa, camicia, tipico cappell o cinese piatto,
oppure codino, ciotola di riso con bastoncini ....
9) INDOVINELLI ZAIRESI
- Chi porta sempre il cappello? IL FUNGO O
- Lo vedi ogni giorno ma non lo tocchi mai. Cos'è.11I rlFln
- Chi ha quattro zampe e può volare? 2 UCCELLI
- Chi diventa grande man mano che lo si scava? IL BUCO
- Chi non dorme quando tutto dorme? IL CUORE
sfondo verde, cerchio gia llo,
braccio marrone e fuoco rosso
- Chi guarda contemporaneamente sulla strada e nella casa? LA PORTA D'INGRESSO
Per ogni indovinello 30 secondi di tempo per rispondere, per ogni risposta giusta lO punti
Consigli per l'ambientazione: gonnellino, piume, collane molto lunghe, tonaca, lancia, scudo, pelli
di animali
IO) IL GIOCO DELLA SABBIA (gioco EGIZIANO)
dall ' alto in basso:
rosso, bianco, nero. Il di segno è nero
MA TERlALE: sabbia, sassolini
Preparare un mucchio di sabbia e nascondervi un sassolino. Poi dividere in piccoli mucchietti, uno
dei quali contiene il sassolino. Il gioco consiste nel trovare per ultimo il sassolino.
Fare IO mucchietti.
se si trova subito 5 punti
se si trova per 2A IO punti
se si trova per ultimo 50 punti
Consigli per l'ambientazione: sandali, tunica, oppure pantaloni di stoffa e camicia colorata,
lenzuolo in testa, una piccola piramide o sfinge ....
IL PULCINO MAGICO DI FANTASYLAND
Nella terra di Fantasyland è successo un fatto strano. La magica ga llina che forniva le fantastiche
uova ed i meravigliosi pulcini per la tavola del re è in sciopero e non c'è nessun modo di
convincerla a riprendere il suo lavoro! Il re allora, piuttosto seccato a dire il vero, ha costretto i suoi
cortigiani a prendere il posto della gallina fino a quando non se ne troverà una disposta a
collaborare.
l. Cova l' uovo
Le squadre si dispongono in fila indiana ai due lati di un campo da gioco. Ogni squadra riceve un
pallone (l'uovo) che sarà il testimone della staffetta. Ovviamente l'uovo deve essere "covato", cioè
trasportato toccandolo esclusivamente con il sedere e procedendo accovacciati. Vince la squadra
che per prima tennina la staffetta.
2. Imbocca il pulcino
Preparazione: ad ogni squadra viene associato un mega pulcino (un educatore non troppo vecchio
oppure un ragazzo non troppo giovane) dotato ovviamente di fantastico bavaglino. Inoltre ogni
squadra riceve una scodella contenente un certo numero di savoiardi sbriciolati. AI via del
conduttore, un giocatore per squadra prende un piccolo mestolo e corre verso il proprio pulcino,
sa ltando su di un piede solo oppure in qualche modo anche più scomodo (per esempio tenendosi le
caviglie con le mani e con il manico del mestolo in bocca). Quando arriva dal pulcino riempie il
mestolo con le bricio le dei biscotti e lo imbocca. Quando il pulcino ha mangiato tutto gli pulisce la
bocca con il bavaglino e poi torna dalla propria squadra per dare il via ad un altro concorrent e.
Vince la squadra che per prima riesce a finire la propria scodell a.
3. Infiocchetta il pulcino
Ogni pulcino riceve un roto lo di carta igienica che tiene fenno ad un'estremità. AI via ogni squadra
deve srotolare completamente il roto lo evitando che questo tocchi terra (pena una penalità)
disponendo i vari giocatori a distanze rego lari. Quando il roto lo è completamente srotolato si cerca
di avvolgerlo attorno al pulcino, senza mai staccare le mani dal rotolo. In questo modo i vari
giocatori si troveranno abbarbicati al loro pulcino e infiocchettati con lui. Ovviamente chi strappa la
carta riceve una penali tà! (chi invece riesce a capire questa spiegazione oscena riceve una
bambolina!).
4. Vendi il pulcino
A turno ogni squadra propone un venditore che avrà il compito di urlare una serie di parole che
dovranno essere comprese dai propri compagni. Tra il venditore e la sua squadra vengono
posizionat i gli avversari che avranno il compito di disturbare la ricezione urlando a più non posso.
Vince ovviamente la squadra che indovina più parole.
5. Cuoci il pulcino
Si tratta del semplice gioco "fulmine" in cui tutti scappano ed uno prende. Chi viene preso (cioè
toccato) si deve immobilizzare a braccia tese ed aspettare che qualche compagno lo liberi
toccandolo.
In questo caso però chi prende sono i soliti pulcini che dovranno perciò cercare di bloccare gli
avversari senza fulminare i propri compagni. Vince la squadra che viene fulminata per ultima.
CALCIO CHE PASSIONE
Scopo del gioco
Azzeccare più pronostici compilando una schedina del Totocalcio dopo aver superato una serie di
prove.
Schema di base
Si tratta di un grande gioco "tradizionale" in cui le squadre passano di base in base e svolgono i
giochi proposti in quella base da un educatore.
Le squadre sono dotate di una schedina del totoca lcio ciascuna (possibi lmente della settimana
giusta .. . ).
Ad ogni base è assegnata una partita (es . Canicattì - Abbiategrasso) e le squadre, al termine del
gioco proposto loro in quella base, possono esprimere un pronostico sulla partita in questione. Se
svolgono il gioco particolarmente bene (l'educatore presente in ogni base deve stabilire un livello)
possono mettere una "doppia".
L'educatore de lla base deve prendere nota dei diversi pronostici presentati dalle squadre, per evitare
possibili "brogli" da parte di squadre che magari non sono riusc ite a passare tutte le basi ma
decidono Lo stesso di compilare tutta la schedina.
Alla fine del gioco un educatore ascolta i risultati de lle partite (anche parziali) e li annuncia,
decretando così la squadra vincitrice (cioè quella che ha azzeccato più pronostici. Se per caso
qualcuno dovesse azzeccare un 12 cercate di evitare eventuali sui cidi . .. ).
G IOCHI per le BASI (le partite da accoppiare variano ovviamente di volta in volta)
l) ARBITRO, FALLO DI MANI!!!
Si tratta del gioco del Malì Malò. La squadra si deve dividere in coppie che dovranno cercare di
rispettare gli ordini dell'educatore della base assumendo una serie di posizioni successive (c ioè
in sequenza, mantenendo ancora le precedenti). Per avere un buon risultato è necessario
mantenere almeno 6 posizioni (8 per la "doppia").
Esempio di posizioni: mano contro gamba, orecchio contro orecchio, naso contro ginocchio,
sedere contro sedere .. .
2) IL G IOCO DELL' ARBITRO
È una semplice staffetta nella quale il testimone è un palloncino che deve essere soffi ato lungo il
percorso. Il punteggio va deciso in loco (provatelo prima voi).
Materiale: Palloncini
3) PREPARAZIONE ATLETICA
Si tratta di un sa lto della corda collettivo. La squadra passa il gioco se riesce a saltare con metà
dei concorrenti in contemporanea, vince la "doppia" se partecipa con tutto il gruppo.
Materiale: corda (almeno IO metri)
4) PREPARAZIONE TECNICA
La squadra si dispone in cerchio e deve effettuare almeno 30 (pronostico singolo) o 40 (doppia)
palleggi a palla volo.
Materiale: pallone
5) DOPING
Ogni ragazzo è dotato di un piatto in cui viene messo un cucchiaino di Nutella. Al via del
conduttore ognuno comincia a leccare la Nutella dal proprio piatto nel minor tempo possibile.
Stabi lire un tempo limite per il pronostico singolo e doppio (e qua bisogna provarlo ... )
Materiale: Nutella, piatti, cucchiaini
6) ANTIDOPING
È il classico gioco della pozione magica (e va beh, ho finito la fantasia!!!). I ragazzi devono
cercare di indovinare gli ingredienti di una mistura (quasi) abominevole. In base al numero di
ingredienti stabilire il punteggio.
Materiale: pozione, bicchieri
7) QUELLI CHE ...
La squadra deve rea li zzare una scenelta avente per tema "Stasera voglio guardare la partita
ma ... " nel tempo di circa 10-15 minuti. Il punteggio viene assegnato in base all'originalità.
8) SLALOM DEL PALLONCINO
Come nel gioco dell'arbitro ma in questo caso la sta ffetta è composta da uno slalom da fare
spingendo con i piedi il palloncino. Anche in questo caso è necessario provare il percorso per
poter assegnare i punti.
Materiale: palloncini (attenzione che scoppiano .. . )
9) DIMMI UN PO'
In questo gioco i ragazzi devono assegnare ad ogni atleta lo sport da questi praticato. Il
pronostico doppio viene assegnato ne! caso vengano compiuti al massimo due errori, un solo
pronostico per 4 errori.
Elenco atleti: losefa Idem (canoa), Giuseppe Maddaloni (ludo), Michele Bartoli (ciclismo),
Fiona May (atletica), Fabrizio Mori (atletica), Ennio Falco (tiro a volo), Domenico Fioravanti
(nuoto), Giovanna Trillini (schenna), Danilo di Luca (c icli smo), Andrea Gardini (pallavolo).
IO)ALLENAMENTO PER ARBITRI
Ogni g iocatore deve aspirare la Nutella da un bicchiere utilizzando una cannuccia. Il gioco
tennina quando tutti (o quasi) ci sono riusc iti.
Materiale: Nute!la, cannucce, bicchieri
1 I) CAMBIO DEI TACCHETTI
Si tratta di una semplice sta ffetta da correre usando come testimone un grosso paio di sti va li.
Anche in questo caso è necessaria una prova per stabilire i tempi.
Materiale: un paio di sti va li
12) RIlCU I'ERO ARBITRO
La squadra deve stimare la lunghezza di 2 minuti (contando ovviamente a mente). A chi
commette un errore entro i IO secondi viene assegnato il doppio pronostico, entro i 30 secondi
so lamente il singolo.
Riepilogo materiale
• Palloncini (abbastanza)
• Corda
• Pallone
• Pi atti di plastica
• Nutella
• Pozione
• Cannucce
• Un paio di stiva li
• Bicchieri
• Cucchiaini
• Schedine del totocalcio (almeno 15)
GRANDE GIOCO: CACCIA ALLA FRASE
Scopo del gioco: ricostruire le fra si delle squadre avversarie leggendo le sillabe portate da ogni
avversario.
Preparazione: ogni squadra sceglie da un libro comune una frase di lunghezza ta le da contenere un
numero di sillabe pari a quello dei giocatori moltiplicato per 4 (circa) (tolleranza ± 3-4 sillabe).
Su fog li di carta di [onnato A4112 (un A4 tagliato a metà AH AH AH) ogni squadra riporta con un
colore proprio (V[ETATI il giallo pallido, il rosa moscio e simili; consigliati nero, blu, verde scuro,
rosso mattone, marrone ... ) le sillabe della propria frase. Dopodichè ogni giocatore si appropria di 4
foglietti dei quali uno verrà apposto sulla parte posteriore del proprio corpo (sulla schiena
[bookmark: _GoBack]MAIALONI!!!) mediante il sistema da voi preferito (noi consigliamo mollette da bucato o simili,
sconsigliati i chiodi o le graffe metalliche).
E' importante che in questa fase del gioco le squadre siano SEPARAT E!!! (assegnare ad ogni
squadra una base).
Svolgimento: tutti i giocatori hanno alcuni minuti di tempo per spatararsi in 4 direzioni diverse
(dopo andranno dove vorranno). AI fischio del conduttore del gioco ogni giocatore dovrà cercare di
leggere la sillaba appesa sulle spalle di un avversario. Quando un giocatore sente che viene letto ad
alta voce il suo cartellino dovrà fennarsi e coprirsi il viso (consigliata la posizione facc ia a terra),
per pennettere all'avversario di staccargli il foglietto ed allontanarsi senza mettere a rischio la
propria incolumità. Tale posizione dovrà essere mantenuta per alcuni minuti (fino a quando il
vincitore si è allontanato). A questo punto lo scarte llinato provvederà a ricartellinarsi con uno dei 3
foglietti rimastigli (speriamo) e riprenderà la sua caccia.
Quando un giocatore fini sce i suoi carte llini è OBBLIGATO a ritornare alla base dove inizierà a
comporre le fras i degli avversari.
E' ASSOLUTAMENTE VIETATO cacciare se si è sprovvisti del necessario carte ll ino! 1!
Fine del gioco: al fi schio finale del conduttore (o quando una squadra tennina tutti i suoi fogli etti)
tutti i componenti di ogni squadra si radunano per comporre le diverse frasi misteriose. Vince chi
indovina più frasi (o più parole).
IL GIOCO DI ELISA
In questo gioco i partecipanti dovranno trasfonnarsi in tanti piccoli Sherlock Holmes per cercare di
individuare tutti i misteriosi personaggi.
Ogni squadra, a partire da un personaggio scelto a caso (punto di partenza) dovrà cercare di seguire tutti
gli indizi via via fomiti , identificando tutti e dieci i personaggi fino a ritornare al punto di partenza. In
linea di massima il gioco segue questo schema:
la squadra arriva da un personaggio
gli pone di verse domande per verificare che questo corrisponda al profilo desiderato e soprattutto
sia il successivo rispetto a quello incontrato precedentemente
fa il gioco proposto dal nuovo personaggio
in base al successo della prova la squadra riceve da uno a tre indi zi (a specificità crescente) che
pennettono una maggiore/minore rapidità nell'individuare il personaggio successivo (di solito chi
riceve tutti gli indizi può individuare a colpo sicuro la base successiva)
la squadra continua a muoversi fino a quando ritorna al personaggio di partenza.
Vince la squadra che tennina per prima la sua "ricerca". Numero di giocatori : da 40 a 100 circa.
NOTE
I. Prima di di stribuire i personaggi assicurarsi che tutti gli educatori abbiano ben compreso il senso
generale del gioco.
2. Leggere CON ATTENZIONE gli indi zi prima di distribuire le parti dei personaggi. Le caratteristiche
riportate nel foglio per ogni personaggio riguardano solo aspetti "non fi sici" dello stesso ma non
quelli " fisici". Per esempio, se un personaggio fornisce un indizio sul successivo dicendo che sarà
UNA RAGAZZA, il personaggio successivo DOVRA' essere impersonato da un 'educatrice.
3. Gli indizi "fisici" si riferiscono alla presenza di un ragazzo/a, al fatto che un educatore/trice non ha le
scarpe bia nche, alla presenza di occhiali da sole sul naso di uno dei personaggi, ad una pinza per
capelli tra i capelli LUNGHI di un'educatrice, al fatto che alcuni educatori sono vest iti in modo strano
(uno porta una cravatta al collo).
(controllateli perché non sono sicuro di averli esauriti tutti)
4. Tutti gli indizi/caratteristiche "non fisici" devono invece essere "assorbiti" dai personaggi,
indipendentemente da ogni altro particolare (es; se un ultras granata scopre di doversi dichiarare ti foso
iuventino ... beh sono tutti cavolacci suoi .. . )
S. Forse ho finito . . buon divertimento!!!
Personaggio nOI
Caratteristiche
Porta una cravatta al posto della sciarpa
Tifa per la Juve
Va a scuola (fa il CFP)
Non ha di gerito bene il pranzo
Va spesso al cinema
Indizi fomiti:
il personaggio successivo
I. è un ragazzo
2. porta gli occhiali
3. porta gli occhiali da sole
GIOCO: LA SCIARPA
Tre concorrenti per squadra devono, a turno, cercare la classica moneta nel piatto pieno di farina.
Ogni giocatore ha a disposizione un piatto con MOOOOLTA farina ed un minuto di tempo per trovare la
moneta. Cosa centra la sciarpa? Beh quella serve a legare le mani al cercatore che, una volta che avrà
trovato la sua moneta, dovrà slegarsi e legare il secondo giocatore che inizierà a cercare a sua volta.
Punteggio: I moneta in l minuto -7 I indizio
2 monete in 2 min. -7 2 indizi
3 monete in 3 min. -7 3 indizi
Materiale: farina, monete, piatti, sc iarpa
Personaggio nO 2
Caratterist iche
E' un ragazzo
Ha gli occhiali da so le
Ha un pesce tropicale
Ha una Golfargentata
Veste in modo strano
Gli piace il ca lcio
lndizi fomiti:
il personaggio successivo
l . è un patito del calcio
2. tifa per una squadra di Torino
3. è un tifoso granata
GIOCO IL CrECO
Un concorrente per squadra viene bendato e posto all'in izio di un percorso ad ostacoli che dovrà
percorrere nel minor tempo poss ibile guidato da un "cane per ciechi" (un altro concorrente) che lo dovrà
guidare a versi (es. BAO -7 vai a destra, WOF -7 vai avanti .. . ). ln questo caso il tempo totale è di 6
minuti per ogni squadra.
Punteggio: 3 ciechi -7 3 indizi
2 ciechi -7 2 indizi
I cieco -7 I indizio
Materiale: bende per i ciechi, ostacoli, occhiali da sole
Personaggio n03
Caratteristiche
Ti fa per il Toro
Ha gli occhiali
Fa il liceo classico
Gli piace la televisione
Ha la patente
Indizi fomiti:
il personaggio successivo
1. è una ragazza
2. ha i capelli lunghi
3. porta una pinza nei capelli ROSA
GIOCO: IL GIOCATORE
Associare il giocatore a lla loro squadra; in base a i nomi indovinati si ottengono gli indizi
succeSSIVI.
Grassadonia (Cagli ari)
Osmanowski (Bari)
Cois (Fiorentina)
Nakata (Perugia)
Anderson K. (Bologna)
RizziteJ li (Piacenza)
Asta (Torino)
Possanzini (Reggina)
Lucarelli (Lecce)
AgIietti (Verona)
Konsel (Venezia)
Di Matteo (CheIsea)
Punteggio: 9-1 2 calciatori ~ 3 indizi
5-8 calciatori -? 2 indizi
1-4 calciatori -? l indizio
Personaggio n04
Caratteristiche
E' una ragazza con i capelli lunghi e una pinza per capelli ROSA
Ti fa per il Milan
Va spesso al cinema
Ha un pesce tropicale
Ha la patente
Non è vestita elegantemente
Indi zi fomiti:
il personaggio successivo
l. va a scuola
2. fa il liceo classico
3. è stato bocciatola
GIOCO: STAFFETTA DELLA PINZA
Tre concorrenti per squadra si dispongono separati dal resto del loro gruppo. Al via parte il primo,
che cercherà di trasportare, uno per volta, tutti i suoi compagni di squadra al di là di un percorso scelto dal
conduttore del gioco portando li in braccio o in spalle o ... cavoli suoi!!! Quando il trasbordo della squadra
è tenninato parte il secondo trasportatore che ripete tutti i movimenti e così anche il terzo.
Punteggio: tutti i trasportatori effettuano il trasbordo -7 3 indi zi
2 trasportatori -7 2 indizi
l trasportatore -7 l indizio
Materiale: pinza per i capelli rosa, ostacoli
Personaggio n05
Caratteristiche
E' stata baocciata/o al liceo classico
Porta gli occhiali
Ti fa per la J uve
Gli piace la televisione
Ha un pesce
Indizi forniti:
il personaggio successivo
1. Non ha digerito bene il pranzo
2. Ha un colorito un po' particolare
3. In realtà è uno SQUOZ in borghese (quindi vagamente alieno)
GIOCO: DOMANDE
1. Quanti anni ha don Gp
2. Quanto è alto don Alberto
3. Stima la somma dei numeri di s.carpe di lO educatori più vecchi
4. Indovina quanti Kg di pasta ha usato la cuoca per pranzo
5. Quanti animali mangiano con la coda?
6. Quanto costavano le mele al tempo di Adamo?
7. In 30 sec. Quanti giorni al IO gennaio del 200 l
8. Diteci qual è il nome del personaggio della favola dell' ACR di quest'anno
9. In 15 sec. Contate le consonanti di PREClPITEVOLISSIMEVOLMENTE
Punteggi: 9 domande-7 3 indizi
6 domande -7 2 indizi
3 domande -7 I indizio
Personaggio n06
Caratteristiche
E' uno SQUOZ in borghese
Adora la televisione
Ha la patente
Ha una golf argentata
Adora il calcio
Fa il liceo classico
lndizi fomiti:
il personaggio successivo
1. ha due piedi
2. non porta le scarpe bianche
3. è quello che gira in ciabatte
GIOCO: SQUOZZA LO SQUOZ
La squadra deve cercare di indovinare il maggior numero possibi le di parole squozziche attraverso
domande ad hoc (es. "Lo squoz s i usa al mattino?" "E' un animale?" ... ).
Tempo massimo 6 minuti.
Parole squozziche: BRUFOLO, TELEFONO, STAMPANTE
Punteggio: 3 squoz azzeccati -7 3 indizi
2 squoz -? 2 indizi
l squoz -7 l indizio
Materiale: uno SQUOZ in buona salute
Personaggio n07
Caratteristiche
Gira in ciabatte
Ha la patente
Ha un pesce
Adora il calcio
Va a scuola
E' vestito strano
Indi zi fomiti:
il personaggio successivo
l. adora la televis ione
2. va spesso al cinema
3. adora i film di Charlie Chaplin
GIOCO: CORSA DELLE CIABATTE
Tre giocatori hanno tre minuti di tempo per fa re una staffetta in un percorso ad ostacoli calzando
le ciabatte del personaggio. Le ciabatte fungeranno anche da testimone (non di Geova); infatti, quando un
concorrente fini sce il percorso deve far calzare le scarpe a l suo compagno.
Il percorso, per essere di vertente, dovrebbe comprendere: sa lto della corda, salto su di un piede solo
(destro e sini s tro), sa lto a piedi uniti, corsa veloce, gimcana . . .
Punteggi: 3 giocatori in 3 minuti -7 3 indizi
2 giocatori -7 2 indizi
1 giocatore -7 l indizio
Materiale: corda per sa ltare, ciabatte, ostacoli. ..
Personaggio nog
Caratteristiche
Adora i film di Chaplin
Tifa per il Caltanissetta
Ha la patente
Va a scuola
Non ha digerito bene il pranzo
lndizi fomiti:
il personaggio successivo
1. Ha un pesce (a casa ovviamente! l!)
2. Ha un pesce tropicale
3. Il pesce si chiama Cerbero
GIOCO: FILM MIMO
film.
Titoli:
Nel tempo massimo di 6 minuti alcuni giocatori devono mimare ai loro compagni il titolo di alcuni
" Il monello"
"Tarzan"
"20000 leghe sotto i mari"
Punteggi: 3 film -7 3 indizi
2 film -7 2 indizi
1 film -7 1 indizio
Personaggio n09
Caratteristiche
Ha un pesce tropicale che si chiama Cerbero
Adora il calcio
Non ha digerito bene il pranzo
Adora la televisione
Indizi fomiti:
il personaggio successivo
l. Ha la patente
2. Ha una macchina (una golf argentata)
3. Gliel 'hanno appena rubata (giusto 5 minuti fa)
GIOCO: IL PESCE
Due giocatori tengono in bocca i capi di un lungo pezzo di spago (3-4 metri) (volendo anche
cosparso di sale nella parte centrale. Al via devono iniziare ad inghiottirlo (cioè a tenerlo in bocca, non a
mangiarlo!!!) fino a quando si troveranno .. . faccia a faccia ...
P.S. Cambiare spago ad ogni squadra!!!
Punteggi: 30 sec -7 3 indizi
l min -7 2 indizi
1 min e 30 sec -7 l indizio
Materiale: molti pezzi di spago
Personaggio nOlO
Caratteristiche
Gli hanno rubato una Golf argentata
Va a scuola
Ha un colorito un po' particolare
Adora il calcio
Indizi fomiti:
il personaggio successivo
l. E' vestito in modo strano
2. Non è per nulla elegante
3. Porta una cravatta al posto della sciarpa
GIOCO: BALLONS EXPRESS (che qui assume il nome de "il carro attrezzi") -7 chiedere a Daniele o
Marco
Tempo max: 3 minuti
Punteggi: 3 palloni portati -7 l indizio
6 palloni -7 2 indizi
9 palloni -7 3 indizi
Materiale: palloni, ostacoli ...
Grande gioco
Regolamento
Il numero degli stand è pari a quello degli educatori e le squadre sono una in meno rispetto agli
stand (ciò per essere sicuri che ci sia sempre un gioco libero).
I ragazzi scelgono all'interno della squadra un caposquadra che ha il compito di:
l) decidere a che stand andare
2) incitare i componenti della squadra
3) controllare che tutti giochino
Ad ogni caposquadra viene dato un cartoncino su cui sono segnati tutti gli stand e relativi giochi.
Ogni volta che la squadra finisce un gioco, l'animatore segna il gioco fatto, il numero di punti
tota li zzati e appone la propria finna . (Si consiglia comunque di avere anche un duplicato dei
ri sultati, per un'eventuale verifi ca).
Il gioco dura un detenninato tempo (circa 2 ore) durante il quale le squadre devono fare il maggior
numero di punti passando per gli stand liberi.
Vince chi ha realizzato il maggior numero di punti allo scadere del tempo massimo. Chi finisce
prima del tempo tutti gli stand viene premiato con un bonus pari a ....
Cerimonia ini ziale
- ambientazione: - procurarsi o inventarsi un braciere
- fare bandieroni o striscioni con la scritta VALDIERIADI / SAMPEYRlADI e
slogan simili
-costruire un podio ed eventualmente un tavolino per i premi (SOLO PER LA
FIGURA!!!)
I ragazzi, già divisi in squadre e possibilmente dotati di un cartoncino di riconoscimento, sono messi
in cerchio intorno al braciere ed intorno alla zona del podio e del tavolino. In attesa del maratoneta
e per creare l'atmosfera un narratore leggerà un breve DISCORSO rNIZIALE.
- proposta di scorso: «Rieccoci qui dopo lunghissimi anni di attesa, radunati in questa città che,
quest'anno, ospita le nostre OUMPIADI. Una città ricca di storia e di gente che proviene da ogni
parte del mondo è l' ideale per celebrare un tale avvenimento e per questo, oggi, siamo qui a
Valdieri / Sampeyre dove at leti di tutto il mondo daranno il meglio di sé in una gara che
sicuramente ci regalerà momenti di grande tensione ed emozione.
Come da tradi zione siamo in attesa del nostro campione che, dopo ben 42 chilometri giungerà per
dare ini zio alle Valdieri adi / Sampeyriadi ... dovrebbe arrivare a momenti .. . ecco ... eccolo il nostro
maratoneta ... accogliamolo con un applauso! !!~}
Il maratoneta (possibilmente sudato, affaticato, coperto di sponsor e magari senza fiacco la) viene
accolto da un grande app lauso e eventualmente anche da un' intervista improvvisata (per smontare il
clima di serietà); dopo l'accensione del braciere si dichiarano aperti i Giochi.
Si consiglia di spiegare il regolamento precedentemente in modo da non interrompere il clima che si
crea con l'ambientazione.
GIOCHI
I) ST AFFETTA FIACCOLACQUA
I ragazzi della squadra sono sistemati in fila indiana e il primo è posto di fianco ad un secchi o pieno
d'acqua. L'animatore dà al primo un bastone sul quale è stato fissato un bicchiere di carta. Il
ragazzo deve riempire il bicchiere, correre (tentando di non rovesciare l'acqua), versare l'acqua
rimasta in un altro secchio, tornare indietro e passare il "testimone" al suo compagno che fa lo
stesso. Il gioco fini sce quando tutti i componenti della squadra hanno fatto due volte il percorso.
L'educatore misura il livello dell 'acqua e dà i punti in base alla quantità d'acqua raccolta.
Materiale occorrente: - un bastone non troppo lungo
- un bicchiere di carta
- due secchi (di cui uno tarato; in mancanza di tale secchio si può uti lizzare un
metro)
- acqua
2) SALTO IN LUNGO MA TEMA TICO
I ragazzi sono in fila indiana ; il primo salta e l'educatore misura la lunghezza ottenuta,
prendendone nota. Fa lo stesso con tutti gli altri e alla fine somma tutte le misure. I punti vengono
concessi in base alla lunghezza totale.
Materiale occorrente: - un metro
- fogli e biro
- calcolatrice (per evitare contestazioni sulle capacità mentali di chi fa i
calcoli)
3) SOLLEVAMENTO PESI
Ad ogni ragazzo della squadra viene dato in mano un oggetto; il concorrente deve stimare il peso
de ll 'oggetto e comunicarlo all'animatore che prende nota della risposta. Quando tutti i giocatori
hanno effettuato la loro stima l'animatore contro lla l'esattezza delle risposte. I punti vengono
assegnati in base al numero di stime esatte.
Materiale occorrente: - almeno una decina di oggetti già pesati in precedenza. E' meglio concedere
un piccolo margine d'errore entro cui la risposta può essere considerata va lida.
4) LANCIO DELLA PALLINA
I ragazzi, uno alla volta, devono lanciare una pallina all ' interno di uno scatolone, facendo le prima
compiere un rimbalzo per terra. Tutti i giocatori devono effettuare almeno tre tiri. I punti vengono
assegnati in base al numero dei centri fatt i.
Materiale occorrente: - pallina
- scatolone
5) INTRICO GRECO-ROMANO
I giocatori in cerchio si tengono per mano e hanno gli occhi chiusi. Prima cercano di annodare il
cerchio (magari guidati dall 'animatore) passando le bracc ia sotto o sopra quelle dei compagni.
Quando non è più possibi le nessun altro nodo, tutti aprono gli occhi e cercano di slegare il cerchio
senza staccare le mani. Il punteggio è da to a seconda del tempo che impiegano a slegarsi.
Materiale occorrente: - cronometro
6) SALTO IN ALTO
I ragazzi devono cercare di fare uscire la palla da una borsa di plastica in modo da farla cadere in
una data zona circostante. Per farla usc ire devono saltare colpendo la borsa da sotto con la testa ..
Preparazione: appendere una borsa di plastica ad un'altezza non troppo superiore a quella media dei
ragazzi. Mettere nella borsa la palla e tracciare a terra la zona valida per realizzare il punto.
I punti si danno a seconda del numero di centri realizzati nel tempo di IO minuti. Ogni ragazzo può
fare un salto solo e poi deve rimettersi in fila.
Materiale occorrente: - pallone leggero
- borsa di plastica
7) TRIA THLON
11 giocatore si deve vestire con gli abiti precedentemente preparati in una valigia (per esempio una
canottiera, una maglia un cappell o, pantaloni .. . ). Così vestito deve fare lO salti con la corda
effettuati i quali deve svestirsi e rimettere i vestiti nella valigia il più velocemente possibile perché
possa vestirsi un altro bambino. Il punteggio si basa sul numero di bambini fatti passare nel giro di
IO minuti.
Materiale occorrente: - indumenti di vario tipo
- valigia
- corda
8) CORSA AD OSTACOLI
I ragazzi si mettono a coppie, escludendo il più leggero, ed incrociano le braccia per fonnare un
seggiolino. Al via le coppie devono portare il bambino più leggero lungo un percorso preciso (per
esempio [onnato da: filo basso da scavalcare, gimcana tra bottiglie, filo alto da attraversare
chinandosi ... ;una campanella indica la fine del percorso) e riportarlo indietro alla seconda coppia,
finché tutte le coppie hanno compiuto il percorso. Chi fa qualche errore (buttare giù una bottiglia,
inciampare, far cadere il bambino ... ) deve tornare indie tro senza finire il percorso. I punti vengono
assegnati in base al numero di percorsi effettuati correttamente e nel minor tempo possibile.
Materiale occorrente: - materiale per costruire il percorso (sedie, corde, bottiglie, campanella ... )
- cronometro
9) "BOTTE NEL QUARTO"
I ragazzi sono in fìla con un palloncino atesta. Al via solo il primo della fila comincia a gonfi are il
suo palloncino, poi lo lega e corre verso il "ring" (cosparso di borotalco) e deve scoppiarlo con i
quarti posteriori (leggi sedere). Al momento dello scoppio parte il secondo giocatore e così via. I
punti si assegnano in base al tempo impiegato per scoppiare tutti i palloncini.
Materiale occorrente: - palloncini
- ring (quadrato delimitato)
- borotalco
- cronometro
lO) LANCIO DEL DISCO
Il gioco si svolge come un nonnale "boowling"; in questo caso però i birilli (bouiglie appesantite)
devono essere abbattute con un fresbee. I ragazzi hanno due tiri a testa. I punti si assegnano in base
al numero di bottiglie abbattute.
Materiale occorrente: - bottiglie
- fresbee
Il) SALTJNBOCCA
Due giocatori siedono, bendati, ad un tavolino. Con l'a iuto di un cucchiaino e della loro guida,
devono reciprocamente imboccarsi. Le guide possono solamente guidare il compagno con comandi
come "destra", "sini stra" ... Non possono toccare il giocatore bendato e nemmeno chiamarlo per
nome. I punti si assegnano in base al tempo impiegato per "centrare il bersaglio".
Materiale occorrente: - cucchi aini
- marmellata o Nutella
- sacchi di plastica o tovaglioli per i concorrenti
- cronometro
- bende
12) LANCIO DELLA SPUGNA
Tutti i giocatori sono distanziati di qualche metro e disposti in fila indiana. II primo riempie la
spugna d'acqua e la lancia al secondo che la lancia al terzo e così via fino all 'ultimo giocatore che
spreme la spugna e raccoglie l'acqua rimasta in una bottiglia. I punti si assegnano in base all'acqua
raccolta dopo IO minuti.
Materiale occorrente: - spugna
- acqua
- bottiglie e imbuto
13) BASKET SLALOM
I concorrenti si dispongono in fila indiana. Il primo prende il pallone e, palleggiando, deve compiere
una gimcana tra le bottiglie, senza rovesciarle; se una bottiglia cade il giocatore deve rimetterla nella
posizione originale e poi ripartire. AI termine del percorso deve far canestro in una bacinella ( o in
uno scatolone). Poi raccoglie il pallone e, sempre palleggiando, lo riporta ai compagni in attesa. I
punti si assegnano in base ai canestri fatti ed in base al tempo impiegato per far giocare tutta la
squadra.
Materiale occorrente: - pallone
- canestro (bacinella o scatolone)
- bottiglie
- cronometro
14) CACCIA AL FIAMMIFERO (faco ltativo)
Tutti i giocatori vengono bendati e condotti sul campo di gioco (un piccolo spiazzo poss ibilmente
de lim itato da una corda stesa a terra). AI via devono cercare di ricopnoscere e raccogl iere i
fiammiferi sparsi per terra. I punti vengono assegnati in base al numero di fiammiferi raccolti nel
tempo massimo di 5 minuti o in base al tempo impiegato per raccogli ere tutti i fiammiferi.
Materiale occorrente: - bende
- fi ammiferi
- cronometro
I punti possono venire assegnati:
- provando i giochi in precedenza e stabilendo un certo numero di punti a seconda dell'abili tà della
squadra; (per esempio: 60 punti alla squadra che effettua il gioco in 30 secondi, SO a chi impiega 40
secondi ... )
- costruendo una classifica per ogni stand e poi sommando i pun ti ottenuti da lle varie squadre in
ogni singolo stand; in questo caso non può essere consegnata ai giocatori la cartolina con il
punteggio in quanto questo viene conteggiato solo al tennine del Grande Gioco
GRANDE GIOCO
I giochi saranno sparsi per il campo utilizzato, divi si per basi, ognuna dotata del materiale
necessario e seguita da un educatore. Le squadre inizieranno a muoversi tra i diversi stand,
svolgendo i giochi nel miglior modo possibile. Il punteggio realizzato in ogni base verrà registrato
dall'educatore presente nella base stessa su di un "foglio dei punti" che uno dei giocatori della
squadra ha il compito di portare. Alla fine del gioco (dopo un tempo determinato oppure quando
tutte le squadre hanno finito tutti i giochi) vince la squadra che ha totali zzato più punti.
GIOCHI
I) FfLM MIMO
Nel tempo massimo di 2 minuti un ragazzo deve mimare ai compagni di squadra il tito lo di un film
o di un lungometraggio a cartoni animati. Ogni titolo indovinato fa conquistare 50 punti.
Tito li :
-La Sirenetta
-Aladin
-Mamma ho perso l'aereo
- Il Re Leone
-ET
-Senti chi parla
-Riancaneve e i 7 nani
-Cenerentola
- Il Libro della giungla
2) IL CERVELLONE
Nel tempo massimo di 3 minuti i ragazzi devono scrivere quante più frasi di senso compiuto
facendo l'acrostico (es. INDICE: Ieri Non Dovevi Inventare Certi Espedienti) delle parole della
lista. 20 pt per ogni parola della lista uti li zzata.
Materiale: fogli e biro
Parole:
- Indice
- Tempo
- Leone
- Cascina
- Acqua
- Mangiare
- Computer
- Tartaruga
3) PRONTO CI SENTI?
Nel tempo massimo di 2 minuti un ragazzo bendato deve essere guidato dagli altri ragazzi, tramite
una serie di segnali vocali (VIETATE le parole) verso un certo numero di bersagli indicati
dall'educatore (es. un muro, un albero ... ).20 pt per ogni bersaglio colpito.
Materiale: una benda per il ragazzo al centro.
4) MACEDONIA
Nel tempo massimo di 2 minuti due ragazzi bendati devono riusc ire a disegnare il maggior numero
di frutti su di un foglio di carta. 20 per ogni frutto disegnato in modo decente.
Materiale: due bende per i ragazzi, pennarelli, fogli di carta per disegnare.
5) CHI CERCA TROVA
Nel tempo massimo di 2 minuti i ragazzi devono scrivere il maggior numero di città, fiori, nomi
propri, . .. che inizino con la lettera P. 2 Pt per ogni parola corretta.
Materiale: fogli, biro.
6) CACClA AL TESORO
Nel tempo massimo di 3 minuti un ragazzo dovrà f~lfe il percorso giusto. Si disegnerà per terra una
figura di questo tipo ( ovviamente priva dei riquadri anneriti).
XXXXX XXXXX
xxxxx xxxxx xxxxx
Il giocatore dovrà cercare di attraversare tutta la tabella senza pestare le caselle "nere". Ogni volta
che calpesterà una di queste caselle l'educatore lo farà ricominciare da capo. Per ogni errore si
sottraggono 15 pt da un massimo iniziale di 100 pt.
Materiale: un gessetto per disegnare le caselle.
7) POESlA
Nel tempo massimo di 5 minuti i ragazzi dovranno scrivere una poesia in rima alternata avente per
tema "Lo scodinzolo del botolo". IO pt per ogni coppia di versi sensata e corretta.
Materiale: fogli e biro.
8) LA CALCOLATRlCE IMPAZZITA
Nel tempo massimo di 5 minuti i ragazzi dovranno eseguire un calcolo di questo tipo (l'educatore
dovrà prima calcolarne il risultato):
sommare il numero delle scarpe del Don al numero dei ragazzi presenti, sottrarre il numero degli
educatori e moltiplicare per il numero delle cuoche in cucina ed infine dividere per il numero delle
cameriere.
Materiale: fogli e biro.
9)PALLONClNI IMPAZZITI
A turno e nel tempo massimo di 7 minuti tutti i ragazzi dovranno gonfiare d'acqua i palloncini e
centrare tre cerchi colorati disegnati a terra, ad ognuno dei quali è assegnato un punteggio.
Cerchio verde IO pt; cerchio rosso 50 pt; cerchio blu 20 pt.
Materiale: palloncini da gonfiare, acqua o fontana, gessetti colorati.
lO) IL POZZO PAZZO
Nel tempo massimo di 3 minuti i ragazzi devono indovinare gli oggetti presenti in uno scatolone
semplicemente toccandoli con una mano guantata. IO pt per ogni oggetto indovinato.
Materiale: scatolone e guanto, oggetti di vario genere (es. matita, saponetta, uovo .. . )
I I )LA RICETTA SBAGLIA T A
Nel tempo massimo di 2 minuti i ragazzi dovranno leggere una ricetta e trovare l'ingrediente
sbagliato. 100 punti se la ri sposta è corretta, lO pt. Per ogni ingrediente sbagliato.
Materiale: foglio e biro, ricetta del Pan di Spagna (ingrediente sbagliato: sale e colorante giallo
12)VALIGlA FUGGITIVA
Per ben 1 minuto i ragazzi devono guardare gli oggetti contenuti in una valigia e poi a valigia
chiusa ricordame il più possibile.6 minuti di tempo per scrivere tutti gli oggetti ricordati. lO pt per
ogni oggetto indovinato, -20 pt per ogni oggetto sbagliato.
Materiale: fogli e biro, valigia, oggetti di vario genere (anche alcuni molto piccoli, possibilmente
comuni per rendere più arduo il ricordo).
14) CHE STIMA
Nel tempo massimo di 3 minuti i ragazzi dovranno caricare dentro un sacchetto circa un chilo di
sabbia. Dopo aver superato di corsa degli ostacoli dovranno pesare il sacco e ripetere la procedura
fino a quando il peso non sa rà esattamente di un Kg. A partire dal massimo di 100 pt, sottrarre IO pt
per ogni correzione apportata.
Materiale: sabbia, sacchetti, bilancia, ostacoli (sed ie, birilli, cerchi, ecc .. . )
Grande Gioco: GRAN PREMIO DI FORMULA 1
Descrizione del Gioco:
Simulazione di un GP di Fonnula I. Ogni gruppo rappresenterà una scuderia, al cui interno
verranno suddivisi i vari ruo li. Vince la squadra che completerà per prima il percorso previsto sul
circuito.
Divisione degli educatori:
Un educatore sarà il Commissario di gara: avrà il compito di dare il via alla gara e di sventolare la
bandiera a scacchi, nonché il difficile impegno di contare il numero dei giri di ciascuna vettura
(servirsi della tabella allegata).
Due educatori saranno i Direttori dei box: saranno posizionati all'uscita dei box e avranno il
compito di attaccare un bollino adesivo su ogni vettura per ogni sosta, in modo da poter controllare
che tutte le soste previste vengano effettuate.
Cinque educatori si divideranno nel controllo de lla corsia box, soprattutto per quanto riguarda i
rifornimenti.
I restanti educatori si div ideranno lungo il percorso e saranno i Commissari di percorso, con il
compito di controllare eventuali scorrettezze o "incidenti" e comunicarle al Commissario di gara
che prenderà i relativi provvedimenti.
Formazione delle squadre:
Ogni squadra dovrà presentare alla commissione di gara due vetture, ognuna delle quali dovrà
essere composta da due persone. All'interno delle due vetture devono esserci due ragazzi e due
ragazze, dipartiti a piacere.
All'interno della squadra un ragazzo verrà nominato Direttore di scuderia con il compito di studiare
le strategie dei pit-stop (i l Jean Todt della situazione, insomma ... ).
Tutti i restanti ragazzi dei gruppo costituiranno il gmppo dei meccanici e saranno impegnati
durante i pit-stop, con il compito di cambio gomme e rifornimento benzina.
Costruzione delle vetture:
La prima fase dei gioco consiste nella costruzione de lle vetture. I due componenti delle auto
dovranno compiere il percorso in una qualsiasi posizione, con il solo obbligo che uno dei due
cammini con i soli piedi a terra, l'altro con le sole mani (ad esempio, con la posizione a carrio la).
Durante la gara, i due potranno invertire le loro posizioni.
La squadra (i meccanici e il direttore di sc uderia) dovrà costruire la carrozzeria dell'auto. I
componenti delle macchine non potranno costruire la vettura. Per occuparli si può improvvisare una
fase di "riscaldamento".
Si dovranno costruire: un alettone anteriore e posteriore, un cofano motore con logo della scuderia
e numero della vettura ben visibili, due fren i a di sco e due caschi . Libera fantasia ai giocatori sulle
fonne e sulle posizioni dei pezzi!!
Materiale a di sposizione dei gruppi: cartone, spago, nastro adesivo, forbici , pennarelli, fogli
bianchi.
Le "gomme" delle auto saranno rappresentate dalle ... scarpe dei giocatori: uno le avrà nei piedi,
l'altro infilate nelle mani per non farsi male .. .
Qualifiche:
Come nei veri GP di Fonnula 1, sono necessarie le quali fiche per determinare la griglia di partenza.
In questo caso le qualifiche consistono in un gioco al quale devono partecipare i "meccanici" delle
varie scuderie.
Ogni scuderia deve presentare due squadre composte da tre meccanici ciascuna, ognuna delle quali
giocherà per la posizione di una delle due vetture della squadra.
Il gioco consiste in una staffetta lungo il percorso di gara, nella quale il testimone sarà ... una
scarpa! In base all'ordine di arrivo si determina l'ordine di partenza.
Percorso:
Il percorso viene tracciato secondo le disponibilità del campo da gioco e a di screzione degli
educatori. Sarebbe meglio se avesse almeno una chicane, una strettoia, una curva a gomito e
qualche altra curva, per spettacolarizzare la corsa, oltre ad un rettilineo lungo il quale si troveranno
i box delle varie scuderie.
Il Gran Premio:
Le vetture si dispongono sulla linea di partenza (con tutta la "carrozzeria" già posizionata); intanto
si procede alla spiegazione del gioco.
Le vetture dovranno compiere 18 giri del percorso, durante i quali dovranno effettuare 6 soste ai
box. Sta ai Direttori di scuderia studiare una strategia di sosta ai box per evitare perdite di tempo e
intralci tra le due vetture della stessa scuderia. Durante la sosta ai box diventa fondamentale il ruolo
dei meccanici. In fatti dovranno procedere a:
I. Cambio gomme: i meccanici tolgono le scarpe dei due componenti della vettura e poi le infilano
nuovamente nei loro piedi/mani, ma .. invert ite! (quelle nei piedi dell 'uno finiranno nelle mani
dell'altro e viceversa)
2. Rifornimento benzina: i meccanici fanno bere con una cannucc ia ai due componenti della vettura
una certa quantità di acqua. Durante le sei soste ai box si dovranno bere compless ivamente 3 litri
d'acqua ...
Giro di prova :
Le vetture, disposte sul tracciato secondo l'ordine delle qualifiche, do vranno compiere un giro di
prova, durante il quale sarà vietato superare. Per rendere più movimentata questa fase del gioco un
educatore potrà fare la telecronaca descrivendo le particolarità del tracciato.
A questo punto si darà il via alla gara vera e propria, che terminerà con lo sventolio della bandiera a
scacchi.
Penalità:
• Perdita di pezzi della vettura: quando si perde qualche pezzo della vettura, i meccanici
dovranno recuperarlo sulla pista e le macchine dovranno fermarsi per le riparazioni ai box,
senza poter effettuare né rifornimento né cambio gomme.
• Forature: le vetture "forano" quando i due componenti perdono la posizione da mantenere.
Saranno penalizzati con una STOP & GO di 20 secondi .
• Comportamento scorretto: il comportamento scorretto in qualunque momento del gioco
viene punito con uno STOP & GO di l minuto.
• Rifornimento scorretto: se ai box i meccanici rovesciano l'acqua, le vetture la "sputano" o
avviene qualunque movimento non consentito allo scopo di diminuire la quantità d'acqua da
bere, la vettura verrà penalizzata con uno STOP & GO di 40 secondi ai box.
Ruolo degli educatori:
Durante il GP gli educatori ai box avranno il compito di controllare che tutte le soste avvengano
correttamente e che non ci siano movimenti illeciti con l'acqua (ricordate il motto "Box bagnato =
Box penalizzato"!). I Direttori dei box si troveranno all'usc ita della corsia dei box e applicheranno
un bollino adesivo sul cofano motore di ogni vettura per ogni sosta ai box (Attenzione! NON
valgono gli STOP & GO').
Scaletta per la spiegazione e tempi indicativi:
Per evitare di annoiare i ragazzi, si consiglia di spiegare il gioco per gradi, intervallando la
spiegazione con lo svolgimento delle varie fas i. Ad esempio:
l. Spiegazione dello scopo del gioco e formazione dell e squadre (d ivisione interna)
2.Costruzione delle vetture; questi due primi momenti potranno durare indicativamente 35/45
minuti
3. Spiegazione delle qualifiche
4. Qualifiche
5. Spiegazione dei Gr (soste ai box, penalità, ecc.)
6. Giro di prova
7. Gran Premio
Il tempo totale previsto per l'intero gioco è di circa 2 ore e mezzo/3 ore.
Riepilogo del materiale occorrente:
almeno IO pannelli di cartone, fogli bianchi in quantità, lO forbi ci, lO gomitoli di spago, lO nastri
adesivi, 40 cannucce, 40 bottiglie di plastica da l litro e mezzo, pennarelli in quantità, 120 eti chette
adesive, nastro da cantoniere per segnare il percorso, bandiera a scacchi.
LA FILANDA DI PENELOPE 2 - LA VENDETTA
SsccroapvoIU d laerlleji ollc fioll o cercand o d'I lca re pl"U punti" pObSS I' ll e raccog ll' en d o l' b'1 9 l"I etti appesI' a Il e mo Il ette.
Nota
Scraviulare: an originai piemontese word that means "sgarbugliare", "sciogliere", " liberare".
Incraviulare: an other originai piemontese word that means the opposite of"scraviulare", I mean
" ingarbugliare", "avviluppare" (un filo).
Preparazione
Prima dell 'inizio del gioco è necessario procurarsi alcuni gomitolo di spago, almeno cinque, che
andranno aggrovigliati con cura fino a fonnare un groviglio inestricabile, facendoli passare più
volte sopra, SOltO, in mezzo ... ad un gruppo di oggetti di vario genere (alberi, sedie, automobi li,
squoz in borghese, elefanti .. . ) che costiruiscono la struttura del telaio di Penelope. Vengono inoltre
preparati almeno una sessantina di biglietti così suddivisi:
• una quarantina devono contenere dei punti da 5 a 50
• i restanti 20 devono invece contenere i nomi dei giochi che verranno indicati in seguito.
I biglietti vengono agganciati alle mollette da bucato che verranno a loro volta posizionate nei punti
di incontro dei fili ; ovviamente il numero di cartellini sarà minore del numero di intrecci presenti
nel telaio di Penelope.
Gioco di base
Questo gioco viene utilizzato dopo ogni prova superata da Ulisse e coinvolge ogni volta la prima
squadra classificata in ogni singola prova. Un giocatore della squadra vincitrice, al termine della
prova superata, avrà circa un minuto di tempo per cercare di liberare più filo possibi le, raccogliendo
ovviamente quanti più cartellini presenti sul suo percorso. Ha la poss ibilità di scegliere liberamente
il filo da liberare (ovviamente quello più facile o che permette di raggiungere più biglietti!!! ) Se per
caso uno dei bigliettini liberati contiene le indicazioni per un gioco, il tempo sua di sposizione
termina bruscamente ed egli dovrà, insieme alla sua squadra, sfidare tutti gli altri giocatori nel gioco
indicato dal biglietto. È perciò importante che un educatore assista allo scraviulamento, per evitare
che il giocatore continui a staccare biglietti anche dopo che uno di questi indica che è necessario
fare un gioco.
AI termine del minuto di tempo il gioco passa alla squadra successiva che dovrà a sua volta
scegliere un filo da scraviulare.
Nola
Il tempo a disposizione (indicato in l minuto) è ovviamente variabile, perché bisogna impedire un
eccessivo scraviulamento .
LE PROVE DI ULISSE
I giochi che seguono devono essere riportati, eventualmente in più copie, sui biglietti presenti nel
telaio. Ogni gioco coinvolge quasi sempre tutte le squadre in modo da far giocare più ragazzi
possibile. È consigliabile realizzare la serata in un ampio spazio aperto, in modo da limi tare gli
spostamenti tra un gioco e il successivo, per ridurre al minimo i tempi morti.
La coda del cavallo di Troia (gioco che deve essere ripetuto su più bigli etti)
Un giocatore per ogni squadra viene dotato di una specie di coda (lo scalpo), posizionato nella parte
superiore dei pantaloni (attenzione che gli stessi torn ino a casa interi! t!). Al via del conduttore ogni
giocatore deve cercare di strappare, con ogni mezzo (esclusi i missili terra-aria) lo scalpo ai suoi
avversari; ovviamente si gioca tutti contro tutti. Vince la squadra dell ' ult imo giocatore rimasto in
gara. Eventualmente, se il gioco piace (e dovrebbe, perché è sempre molto gettonato) si possono
realizzare più manche.
La lotta dei Proci (gioco che deve essere ripetuto su più biglietti)
Per ogni squadra partecipa una coppia. Il cavallo prende in spalla il cavaliere, dotato ovviamente di
spada (alcuni fog li di giornale arrotolati) ed elmo (un cappello di carta). AI via del conduttore tutti
gli "equipaggi" dovranno affrontarsi in una singolar tenzone, cercando di far cadere (a randellate!)
l'elmo degli avversari. Vince ovviamente la coppia che rimane per ultima con il cappello.
Botte da orbi (evviva Poliremo) (gioco che deve esse re ripetuto su più bigliett i)
Per ogni squadra partecipa un giocatore. I partecipanti si dovranno accovacciare con le bracc ia
conserte e, al via del conduttore, cerca re di far sedere a terra gli avversari spintonandoli. Chi cade
viene eliminato, vince l'ultimo giocatore rimasto.
La fuga di Ulisse
Si tratta di una semplice corsa nei sacchi a staffetta, ne lla quale il testimone è ovviamen te il sacco di
iuta. Vince la squadra che arriva prima al traguardo.
Ulisse poeta (gioco che deve essere ripetuto su più biglietti)
Nel tempo massimo di 3 minuti ogni squadra deve scrivere il più lungo elenco di animali che
iniziano con la lettera .. . (a voi la scelta)
Il fiammifero di Ulisse
Un giocatore per squadra viene bendato e condotto sul campo di gioco ( un piccolo spiazzo
possibilmente del imi tato da una corda stesa a terra). AI via i partecipanti devono cercare di
riconoscere e raccogliere i fiammiferi sparsi per terra. Vince la squadra che raccoglie più
fiammifer i.
Ulisse gioca a palla con Nausicaa
Le squadre si dispongono in cerchio (ovviamente uno per gruppo) abbracc iandosi e con la fronte
ri volta verso l' esterno. Lo scopo del gioco è tenere in volo il più possibile un palloncino colpendolo
solo con il... sedere! Gli educatori devono eliminare le squadre via via che non riescono più a tenere
per aria il palloncino. Vince l' ultima squadra rimasta.
La Maga Circe
Le squadre si dispongono sui lati del campo da gioco, al centro del quale è posizionato il tavo lino
della Maga. AI via del conduttore, tre giocatori per ogni squadra corrono verso il tavolino per
assaggiare un bicchierino dell' "Eli sir da Circe", cercando di indovinarne gli ingredi enti. Via via
che credono di riconoscere le di verse porc ... (ops) delizie contenute nella pozione dovranno
mimarle ai loro compagni rimasti all 'esterno del campo, che dovranno a loro volta scriverli su di un
foglio. Vince chi al termine del gioco ha indovinato più ingredienti. (2 pt ogni risposta giusta, -I per
ogni ingrediente sbagliato)
ingredienti della pozione: Coca Cola, limone, aceto, vi no, zucchero, sale, savoiardi del Convegno
Diocesano, cacao in polvere, the, ... (basta che non faccia veramente schifo; per esempio è da
evitare l'olio!!!)
Ulisse si traveste
Giocano tutte le squadre in contemporanea. Un giocatore un po' sfig ... (ops) sfortunato scelto dai
suoi compagni dovrà, al via del conduttore, cercare di indossare più vestiti possibi le appartenenti ai
suoi compagni (sconsigliate mutande e reggiseno perché si ri schia qualche denuncia per gioco
osceno!!!). Quando sarà ridotto ad un ammasso sudorante (che bel termine!) di abiti i suoi cari
amici dovranno mummificarlo per benino, avvolgendolo in un rotolo di carta igienica PULITA (da
usare tutto). AI termine del gioco vi nce la squadra che è riuscita a far indossare più vestiti al suo
Ulisse. lnoltre vengono assegnati 3 "vestiti virtuali" di bonus alla squadra che è riuscita a
mummificarlo più velocemente (ovviamente la carta igienica deve essere priva di strappi!).
Ovviamente quando una squadra ha finito l'opera di mummificazione il gioco termina, anche se
qualcun'altra sta ancora vestendo il proprio Ulisse.
L'Odissea
Ogni squadra deve cercare di comporre un'ode (poema epico in versi) sulle gesta dei valorosi
partecipanti al campo scuola. Vince ovviamente la poesia migli ore.
Nola: sarebbe opportuno aggiungere ancora dei giochi, tuttavia alle ore 21.43 del mercoledì sera la
nostra malata fantasia inizia ad accusare una notevole stanchezza ... perciò, se siete
incontentabili, ... fate voi!!!
Materiale
• Molto spago (circa un gomitolo per squadra)
• Sedie, alberi, macchine, elefanti, squoz in borghese ... per incraviulare lo spago
• Pozione magica, bicchieri, tavolino
• Bende
• Carta igienica
• Fogli e biro
• Educatori e ragazzi in quantità
• Giornali
• Sacchi di iuta
• Fiammiferi
• Palloncini
• Moll ette da bucato e bigliettini
Durata prevista: circa I ora e mezza - 2 ore
LA FILANDA DI PENELOPE
Scopo del ljioco
Scraviulare il filo della propria squadra che è stato in precedenza incraviulato con cura dai
conduttori del gioco, prima che qualche altra squadra riesca a fare la stessa identica cosa.
Nola
Scraviulare: an originai piemontese word that means "sgarbugliare", "sciogliere", " liberare".
Incraviulare: an other originai piemontese word that means the opposite of"scraviul are", I mean
" ingarbugliare", "avviluppare" (un filo).
Preparazione
Prima dell ' inizio del gioco è necessario procurarsi un gomitolo per ogni diversa squadra
partecipante (possibilmente distinguendolo mediante un pezzetto di nastro colorato ad
un 'estremità). Le quattro estremità non colorate verranno fi ssate a qualche cosa di fi sso (es. albero
ma notate anche la ripetiz ione!), dopodiché ci si potrà sbizzarrire nell 'aggrovigliare i quattro
gomitoli, facendoli passare più volte sopra, sotto, in mezzo .. . ad un gruppo di oggetti di vario
genere (a lberi, sedie, automobili, squoz in borghese, elefanti ... ) che costituiscono la struttura del
telaio di Penelope. Importante: è necessario consumare TUTTI i gomitoli (che casino immane! l!).
Quando la tela di Penelope sarà terminata, dovrà presentarsi come un groviglio di spago,
apparentemente inestricabile. A questo punto è poss ibile far arrivare le diverse squadre (numero
ideale 4-5, di circa 15-20 persone).
Gioco di base
Questo gioco viene utilizzato dopo ogni prova superata da Ulisse e co involge ogni volta le prime
due squadre classificate in ogni singola prova. Due giocatori per ognuna di queste squadre (perché
così si intralciano a vicenda) avranno a di sposizione all'incirca un minuto di temp02 per scraviulare
il loro pezzo di spago, avvantaggiandosi così per il gioco finale.
Nola
Il tempo a disposizione ( indicato in I minuto) è ovviamente variabile, perché bisogna impedire un
eccessivo scraviulamento prima del gioco final e. Nel caso in cui una squadra sia stata troppo brava,
il conduttore dovrà cambiare il Gioco di Base in questo modo (per le prove che resta no): i due
giocatori delle due squadre vincitrici avranno un minuto di tempo per cercare di incraviulare lo
spago di un' altra squadra a loro scelta (sono VIETATI i NODI!! l).
Gioco finale
Al tennine dell ' ultimo gioco (nO 5), dopo che è stato assegnato l'ultimo bonus con il Gioco di Base,
tutte le squadre si dispongono intorno al telaio di Penelope, ad una di stanza congrua (fate voi!). Al
fi schio del conduttore due giocatori PER OGNI squadra si gettano sul telaio nel tentativo di
scraviulare per primi il loro filo. Piccolo particolare: il conduttore farà cambiare spesso gli
scraviulatori mediante successivi richiami del suo fi schietto (es. per la squadra A iniziano Pippo e
Pluto, dopo circa 30 secondi il conduttore fi schi a, Pippo e Pluto corrono (dopo essersi di vincolati
dal telaio) alla loro squadra, battono il "cinque" a Minni e Paperina che a loro volta si catapultano
sul telaio per proseguire lo scraviulamellto ... ).
Vince la squadra che raccoglie per prima attorno al proprio rocchetto tutto lo spago.
LE PROVE DI ULISSE
I. Il canto delle sirene
Due squadre (momentaneamente alleate) si piazzano ad un'estremità del campo da gioco; due dei
loro componenti (uno per squadra) si posizionano invece all'estremità opposta. In mezzo al campo
si sistemano invece tutti i componenti dell e squadre rimanenti. Il conduttore consegna ai due
simpaticoni " isolati" il testo di una canzone che dovranno cantare a squarciagola fino a farla sentire
ai loro compagni i qua li, una volta "captato" il motivo, dovranno riprenderlo tutti insieme (in modo
da farsi sentire dal conduttore). Far ruotare le alleanze tra le squadre. Vince la squadra che riesce ad
indovinare più canzoni nel tempo di 6 minuti (magari divi si in due manches).
A questo punto vi chiederete perché i simpaticoni isolati devono urlare ... Ma perché i giocatori
delle squadre avversarie ( le sirene appunto) dovranno ostacolare la comprensione de lla canzone
urlando a squarcia budella! !!
2. La Maga Circe
Le sq uadre si dispongono su i lati del campo da gioco (in modo da formare una specie di croce), al
centro del quale è posizionato il tavo lino della Maga. AI via del conduttore, tre giocatori per ogni
squadra corrono verso il tavol ino per assaggiare un bicchierino dell' "Eli sir da Circe", cercando di
indoviname gli ingredienti. Via via che credono di riconoscere le diverse porc ... (ops) delizie
contenute nella pozione dovranno mimarle ai loro compagni rimasti all'esterno del campo, che
dovranno a loro volta scri verli su di un foglio. Vince chi al termine del gioco ha indovinato più
ingredienti. (2 pt ogni risposta giusta, -I per ogni ingrediente sbagliato)
Ingredienti della pozione: Coca Cola, limone, aceto, vino, zucchero, sale, savoiardi del Convegno
Diocesano, cacao in polvere, the, ... (basta che non faccia veramente schifo; per esempio è da
evitare l'o li o!!!)
3. L'antro di Poli remo
Questo gioco consiste in una staffetta multipla, cioè giocata da tutte le squadre in contemporanea.
Ogni squadra si fraz iona lungo il percorso, in modo da coprire le diverse fra zioni (notate l'altra
ripetizione!). 11 testimone che viene scambiato è la scarpa di un giocatore. Vince la squadra che
arriva prima al fondo; ATTENZIONE: è necessario far rispettare bene le modalità di "corsa",
penalizzando chi cerca di faci litarsi la vita.
Le diverse frazioni (da posizionarsi in sequenza) sono:
l. Fuga sulle pecore: due giocatori afferrano un loro compagno con la famosa tecnica del
"sacco di patate" (c ioè per le mani ed i piedi) e lo trasportano per una certa distanza, fino
alla frazione successiva. Il numero di giocatori trasportati dipende dal numero di
giocatori per ogni squadra (numero consigliato 3, sia ragazzi che ragazze, non siamo
mica maschi li sti!!!).
2. Guida Po/iremo: (da iniziare quando sono stati trasportati tutti i giocatori della prima
fra zione). Si formano alcune coppie, costituite da una guida e da un cieco (ovviamente
bendato). Il cieco si dispone con la faccia verso la guida (non potevo dire " il cieco
guarda la guida"!) e viene guidato da questa, vocalmente, fino a calpestare un oggetto
posto ad una certa distanza. Piccola complicazione: il cieco DEVE proseguire in
retromarcia.
3. Gigante è bello (ma scomodo): (da iniziare quando tutti i ciechi de lla propria squadra
hanno calpestato il loro oggetto e l' ultimo di essi ha portato (sempre in retromarcia e
guidato da lla guida) la solita scarpa-testimone). (Notato l' altra ripeti zione?). Nell'ultima
fra zione i giocatori dovranno correre per un certo tratto e poi cercare di passare sotto
qualcosa di molto basso (es. una sedia, una panca, le gambe dell'e lefante di prima
quando è seduto ... ). La staffetta finisce quando anche l' ultimo è riuscito a passare
l'ostacolo.
4. Ulisse si traveste
Giocano tutte le squadre in contemporanea. Un giocatore un po' sfig ... (ops) sfortunato scelto dai
suoi compagni dovrà, al via del conduttore, cercare di indossare più vestiti poss ibile appartenenti ai
suoi compagni (sconsigliate mutande e reggiseno perché si ri schia qualche denuncia per gioco
osceno!! l). Quando sarà ridotto ad un ammasso sudorante (che bel tennine!) di abiti i suoi cari
amici dovranno mummificarlo per benino, avvolgendolo in un rotolo di carta igienica PULITA (da
usare tutto). AI tenni ne del gioco vince la squadra che è riuscita a far indossare più vestiti al suo
Ulisse. Inoltre vengono assegnati 3 "vestiti virtuali" di bonus alla squadra che è riuscita a
mummificarlo più velocemente (ovviamente la carta igienica deve essere priva di strappi!).
Ovviamente quando una squadra ha finito l'opera di mummificazione il gioco tennina, anche se
qualcun'altra sta ancora vestendo il proprio Uli sse.
5. La nutrice riconosce Ulisse
Alcuni educatori recitano, di fronte a tutte le squadre, una scenetta fuorviante (per esempio l'arrivo
di Ulisse in casa propria affollata dai Proci e conseguente diverbio) avendo l'accortezza di portare
addosso alcuni particolari "fuori posto" (per esempio un educatore miope senza occhiali, un altro
con il fazzoletto sporgente dalla tasca oppure le scarpe slegate ... ). AI tenni ne della scenetta gli
attori scompaiono momentaneamente per ricomporsi (eliminando i particol ari fuori posto) e poi si
posizionano di fronte alle squadre, dando bella mostra di sé (ma quanto sono fighi i nostri
educatori???). Le squadre hanno circa 6-7 minuti di tempo per scrivere su di un fog lio tutte le
differenze notate. Vince la squadra che realizza più punti (2 pt. Per ogni particolare giusto, -I per
ogni errore).
Materiale
• Molto spago (circa un gomitolo per squadra)
• Bastoni (per avvolgere lo spago scraviulato)
• Sedie, alberi, macchine, elefanti, squoz in borghese ... per incraviulare lo spago
• Canzoniere
• Pozione magica, bicchieri, tavolino
• Bende, spago od ostacoli, oggetti da calpestare
• Carta igienica
• Fogli e biro
• Educatori e ragazzi in quantità
Durata prevista: circa l ora e mezza - 2 ore
OLIMPIADI senza OLIMPIA
ASSEGNAZIONE delle NAZIONI
Per sorteggio vengono assegnate alle diverse squadre dieci nazioni diverse (Cina, Svizzera,
Marocco, Egitto, Messico, Austra lia, Russia, Lapponia (oppure una qualsiasi nazione i cui abitanti
abbiano qualcosa a che vedere con gli eschimesi .. . ), Burundi, Italia). Ogni squadra dovrà
caraUerizzarsi (ciob assumere una caratleristica tipica della propria nazione), scegliere una mascoLte
ed inventarsi un urlo caratteristico.
SFILATA dclle SQUADRE
Dopo la prima fase di preparazione, le squadre sfilano per iniziare le Olimpiadi. Questa fase del
gioco può essere più o meno curata (consigliamo più) con tanto di speaker che chiama i vari gruppi
(SENZA annunciarne la nazionalità), sfilata delle di verse squadre al seguito della loro mascotte,
sfida tra i vari giocatori a colpi di ... urli " tipici" di ogni nazione . .. La sfilata si conclude con
l'arrivo del tedoforo che accende il braciere olimpico e dà così inizio ai giochi .
CONFERENZA STAMPA
Prima dell ' inizio dei giochi i giornali sti desiderano sapere quali sono le nazioni partecipanti.
Ad ogni squadra vengono distribuiti fogli e biro e, in un tempo di circa lO minuti, i diversi gruppi
dovranno abbinare le squadre avversarie alle loro nazioni (secondo quanto è emerso nella sfil ata).
Vince la squadra che indovina più abbinamenti. Premio speciale di 5 punti alla squadra che è stata
abbinata correttamente più volte (per l'aver caratterizzato bene la propria nazione).
GIOCHI
l. Tiro con l'arco senza arco
Ogni squadra ha a di sposizione due giornali ed un secchio pieno di acqua per costruire il maggior
numero di palline di carta (bagnata) da tirare contro dei bersagli (per esempio fog li di cartone
oppure il sorriso dell 'educatore che nella settimana è stato più ... "simpatico"). Il segno deve essere
visibile. Vince la squadra sul cui bersaglio, al termine del tempo (a di screzione del conduttore) si
riescono a contare più "centri".
2. Tiro al piattello senza tiro
l giocatori di ogni squadra si dispongono a coppie, a fonnare una fila che va da una parte all 'altra di
un percorso segnato a terra (circa una ventina di metri). I due giocatori tengono con i denti un piatto
di plastica fondo pieno d'acqua (il piatto è riempito alla partenza). AI via del conduttore ogni coppia
tenta di passare il pi atto-testimone alla coppia successiva, cercando di perdere meno acqua
possibile. Quando il piatto arriva al fondo l'acqua rimasta viene raccolta ed il contenitore torna alla
partenza per essere nuovamente riempito. Vince la squadra che, al fischio concl usivo del
conduttore, ha raccolto più acqua.
3. Nuoto sincronizzato senza nuoto
Avete presente il nuoto sincronizzato??? Beh, questo gioco è tutta un 'altra cosa ... Tutti i giocatori
di tutte le squadre si posizionano di fronte ad alcuni educatori che, a suon di musica, dovranno
inventare delle coreografie adatte alle nostre/i sincronette. I giocatori devono cercare di ripetere i
gesti loro mostrati. Un' apposita giuria di qualità fa sedere via via i nuotatori "meno abili", fino a
quando si riesce a proclamare un unico vincitore. Ovviamente questi farà vincere la sua squadra.
4. Staffetta senza staf
Ogni squadra riceve un foglio di giornale ed un paio di forb ici. Con questo materiale e quanto
riescono a trovare nel raggio di 2 metri (sabbia, erba, fonniche, lacci delle scarpe, martinetti
idraulici e ponti a cuscino d'aria ... ) i giocatori dovranno realizzare la più lunga "fetta" di carta in
grado di restare sollevata da terra quando viene afferrata alle due estremità.
s. Sollevamento pesi senza pesi
Ogni squadra si dispone in fi la indiana ad un ' estremi tà del campo da gioco. AI via del conduttore
parte il primo de lla fi la, correndo e portando sulla mano sinistra so llevata un vassoio (o simile) con
sopra un fog lio di carta igienica (oppure una piuma) che non può ovviamente essere trattenuto in
alcun modo. Quando il corridore arriva al fondo del campo gira attorno ad un biri llo e torna
ind ietro, per passare il testimone ad un altro compagno ... Si prosegue a staffetta e vince la squadra
che riesce per prima a far correre tutti i propri componenti.
6. Kung Fu senza ng
Si tratta di uno scalpo circolare in più manche. Per ogni manche gioca un componente per ogni
squadra (quindi circa una decina di giocatori). Vince la squadra che al tennine delle manche ha
totalizzato più vittorie.
7. La canoa dei F.lli Abbagnale senza i F.lli Abbagnale (è rimast o solo Peppino)
Ogni squadra si dispone ad un 'estremità del campo da gioco in fi la indiana, dando le spalle al
campo da gioco stesso (posizione de llo sbruco) ed ogni giocatore si afferra strettamente alla persona
che si trova davanti alla persona che ha davanti (che bell a frase ... lo prat ica abbracc ia quello nella
posizione non consecutiva). AI via del conduttore e seguendo il ritmo imposto dal capo voga (cioè il
nostro Peppino che si trova in testa alla canoa) le canoe delle diverse squadre, ovviamente
procedendo in retromarcia, dovranno cercare di arrivare per prime ali 'a ltra estremità del percorso.
Vince la squadra che arriva prima; si consiglia una te lecronaca stile Giampiero Galeazzi.
8. Ginnastica artistica senza arte
Le squadre hanno il compito di disegnare a terra, utilizzando i corpi dei giocatori, le figure proposte
dal conduttore. Una giuria di quali tà stabil irà al tennine la squadra vincitrice (usare questo gioco per
cercare di "accorciare" la cl assifica mediante una va lutazione .. . "di parte"; attenti a non farlo in
modo trop po . .. spudorato!! !).
Soggetti proposti: casa, lucerto la, auto, aereo, sala da pranzo.
9. Football senza ball
Maliziosi .. . Cosa avete pensato??? Si tratta semplicemente di una gara di rigori (sì, proprio come a
calcio) tra le diverse squadre, ovviamente senza portiere. Vince la squadra che fa più goal. Dove sta
la diffico ltà??? Ma non avete mai provato a tirare in porta un palloncino???
Nota: è bene che abbiate una scorta discreta di palloncini già gonfiati ..
IO. 3000 siepi senza 3000
Ogni squadra deve cercare e procurare, nel minor tempo possibile
• lO sassi grigi
• 10 sassi bianchi
• 20 fonniche (vive)
• 127 aghi di pino
• un rametto a forma di Y (così magari ci facciamo pure ' na fionda)
• ....... (materiale a vostra discrezione)
Vince la squadra che riesce per prima a procurare tutto il material e.
GIOCO FINALE: STAFFETTA DELLA FIACCOLA SENZA FIACCOLA
Ad ogni squadra viene dato un numero di fiammiferi proporzionale ai punti accumulati (per
esempio un fiammifero ogni due punti) nei giochi precedenti ed una candela (magari attaccata a
qualcosa, in modo da evitare che la cera cada sulle mani). AI via del conduttore inizia una staffetta
come nel gioco numero 5. La squadra che riesce a far passare per prima tutti i propri componenti
riceve 20 punti.
Piccola particolarità ... A Icuni educatori sono disposti NEL campo da gioco (in piedi sopra a sedie
da cui non possono scendere) ed annati di pistole ad acqua, con il compito di ostacolare i di versi
tedofori. Ogni qual volta la candela si spegne (per acqua o vento) può venire accesa utilizzando i
fiammiferi in dotazione. Quando questi sono finiti si deve richi edere l'aiuto degli educatori che, per
ogni accensione, sottrarranno 2 punti dal monte punti della squadra.
PREMIAZIONE
AI termine di tutta 'sta fatica si procede a premiare la squadra che è rimasta con il maggior numero
di punti. Curare l'ambientazione (podio, fanfara, Frecce Tricolori ... ).
MATERIALE
• IO candele, fiammiferi in quantità e accendini (per gli educatori)
• 3-4 pistole ad acqua
• 3-4 sedie, birilli (o altre sedie al loro posto)
• palloncini
• IO bende (per lo scalpo)
• IO vassoi (magari di ca rta)
• carta igienica
• giornali (almeno una quarantina)
• forbici
• secchi, acqua
• pannelli di cartone o altro tipo di bersagli
• piatti di carta fondi
• stereo o impianto per la musica di qual siasi tipo
• fogli e biro
"UNA STORIA EGIZIANA"
GRANDE GIOCO PER IL POMERIGGIO
Epoca: Antico Egitto
Le 8- 10 squadre vengono accorpate a gruppi di due, in modo da avere 4-5 squadre, che
verranno disposte divise in fondo al cortile.
Il gioco si suddivide in due grandi momenti:
La vita de/faraone (grande gioco all 'interno del campo)
La ricerca dello scettro perduto (in giro per il paese)
LA VITA DEL FARAONE
PRIMO GIOCO: UN IMPEGNO CONCRETO, UN FARAONE PER TUTTI
Ogni squadra deve fornirsi di un faraone, che sarà scelto dagli educatori in base a delle
prove che tutti i ragazzi dovranno fare. Dopo ogni prova gli educatori elimineranno un tol di
ragazzi fino ad arrivare al prescelto (uno per squadra).
Le prove sono le seguenti:
• LA PITTURA EGIZIA: ogni ragazzo dovrà cercare di poslZionarsl IO modo tale da
rappresentare un geroglifico (tip ica posizione appiattita .. con bracca a angolo retto).
• PARLARE EGIZIANO: lo scopo è quello di intrattenere un discorso sensato in egiziano.
• LA CACCIA: a coppie (maschio e femmina) , dovranno imitare il faraone e la faraona
nella stagione degli amori.
• DANZA DEL VENTRE: come dice il nome si tratta di una gara di ballo con la panza.
• LA SCRITTURA: Scrivere in geroglifici la seguente frase: "11 campo e' bel/o, te lo dice
anche i/ bidello"
2 SECONDO GIOCO: UN FARAONE OPERAIO
A un lato del campo il faraone di ogni squadra (scelto nel gioco precedente) è seduto con i
piedi nudi in una bacinella.
• Un componente della squadra (schiavo) deve fargli aria con un ventaglio artigianale
costruito con un giornale.
• Un componente della squadra (schiavo) deve tenergli il bicchiere e farlo bere.
• Un componente del1a squadra (schiavo) deve tenergli la cannuccia.
• Due componenti della squadra (sfigati) dovranno lavargli i piedi.
• I restanti, in fila indiana e a una certa distanza, dovranno passarsi una spugna inzuppata
d'acqua per travasare l'acqua da una bacinella all'altra.
Vince la squadra che travasa per prima tutta l'acqua e lava i piedi al faraone.
3 TERZO GIOCO: UNA SCELTA DI CAMPO, ATTRAVERSARE IL MAR ROSSO
Ad ogni squadra viene affidato un tot di palline di spugna. Due concorrenti, facendo la
sedia, tengono il faraone che avrà in testa un cappello a punta (barchetta di giornale). Altri
due concorrenti tengono in braccio un lanciatore che dovrà cercare di colpire i cappelli dei
faraoni delle altre squadre. I restanti si terranno sottobraccio a formare una "testuggine"
intorno al faraone e al lanciatore. Vince la squadra che per prima riesce a colpire e a far
cadere il cappello del faraone.
4 QUARTO GIOCO: UN DOVERE MORALE, LA MUMMIFICAZIONE
Prima fase: Conquistare bende e unguenti
Seconda fase: Bendaggio ( con fogli e e carta igienica)
Ogni squadra avrà un cartellone. Si leggerà una storia e i concorrenti (uno per volta)
dovranno cercare di disegnarla. Ogni Y2 minuto ci sarà il cambio di disegnatore. Al termine
del racconto una giuria di educatori valuterà il miglior disegno realizzato. In base al
punteggio ottenuto dal gioco, la squadra potrà avere più bende (carta igienica) o più
unguenti (foglie) con i quali dovranno poi "mummificare" il faraone.
ALLA RICERCA DELLO SCETTRO PERDUTO
Il faraone deve ora essere seppellito con il suo scettro perduto nella battaglia delle
"testuggini" (vedi gioco 3). Per fare ciò tutto il suo "popolo" (la squadra) dovrà battersi con
gli altri '~regni" (le altre squadre) per conquistare il simbolo di potere e, soprattutto, per
placare ranima inferocita del re che vaga ancora in attesa di una degna sepoltura. La
squadra che scoverà per prima il magico scettro avrà la supremazia sulle altre e otterrà di
conseguenza il potere su tutto il regno d'Egitto. Prima di ottenere l' indizio che indica dove è
nascosto lo scettro, le squadre dovranno superare cinque prove in ordine diverso per
ciascuna squadra (es: squadra I fa gioco 5, squadra 2 fa gioco 4 e così via). Le squadre
avranno però l' handicap di portarsi in giro il faraone mummificato cercando di non rovinare
le bende e di non correre.
PRIMA PROVA
Portare cinque bicchieri d'acqua dalla fontana del paese al campo base (l bicchiere per
volta).
2 SECONDA PROVA
Trovare un abitante del posto (fa fede carta di identità) e accompagnarlo al campo
base.(se si vuole si può aggiungere il fatto che questo deve raccontare una barzelletta)
3 TERZA PROVA
Risolvere il gioco enigmistico.
4 QUARTA PROVA
Ogni squadra deve recarsi in un luogo prestabilito dagli educatori dove questi avranno
lasciato una foto o un'immagine presa da una rivista (nel caso di Valdieri si possono
utilizzare i murales disegnati sul muro per andare al campo da calcio). I concorrenti,
dopo essersi recati lì, dovranno disegnare il meglio possibile l'immagine e fiportarla al
campo base dove verrà giudicata.
5 QUINTA PROVA
I ragazzi dovranno andare in giro per il paese e copiare il maggior numero possibile di
scritte (nomi di negozi, segnali stradali ,nomi dei gelati nei bar ecc ... ). Tempo massimo
10-15 minuti.
A questo punto gli educatori danno l' indizio per trovare lo scettro; ogni campo decide dove
nascondere lo scettro e pensa all'indovinello che conterrà l' indizio per il ritrovamento.
Materiale
• cd musicali e stereo
• giornali, bicchieri, cannucce, spugne, bacinelle
• palline di spugna
• carta igienica
• pennarelli e cartelloni
• gioco enigmistico (a scelta vostra)
• fogli e biro
ANDUMA AN FERA
(Andiamo in fiera)
scopo del gioco: ogni bambino, singolarmente, può fare una serie di giochi come
nelle vecchie fiere di paese, ecco perché il titolo barotto - dialettale. È possibile
volendo adattarlo alla lingua italiana.
Esecuzione: ogni bambino, dotato di una scheda sulla quale sono riportati i nomi dei
giochi, ha un to!. di tempo per fare il maggior numero di giochi singolarmente.
I giochi non si possono fare più di una volta, al passaggio del gioco infatti il
conduttore farà una firma come vidimazione sulla tabella di ogni bambino.
All'interno del pomeriggio i bambini dovranno anche, se vorranno, recarsi alle urna
per l'elezione del consiglio comunale dei ragazzi che sarà quindi allestito all'interno
del campo di gioco.
ATTENZIONE: questo gioco in origine era stato progettato per l'Estate ragazzi 2001.
Si parla pertanto di elezione perché bisognava eleggere il consiglio comunale dei
ragazzi. Se, come credo, lo usate in un pomeriggio-sera che non c'entra un tubo con
Estate Ragazzi, basta che eliminiate drasticamente sul nascere il gioco dell'elezione ...
.. . sempre che qualcuno intenda usare questo fantastico gioco
GIOCHI
TORS RA SPUGNA (strizza la spugna): tre bambini concorrono
contemporaneamente e devono portare la quantità maggiore di acqua da una parte
all'altra di un percorso del gioco. Hanno a disposizione tre corse: i bambini devono
inzuppare la spugna in una bacinella, devono poi correre lungo tre corsie parallele
arrivare alla cima della loro corsia, strizzare la spugna in un contenitore (bottiglia di
plastica tagliata) e tornare indietro. Ripetere l'operazione 3 volte.
CENTRA U TULIN (centra i barattoli): i bambini hanno a disposizione tre tiri per
centrare con una pallina da ping-pong tre barattoli di di verse dimensioni e distanze
situati su un tavolo contrassegnati da diverso punteggio. Vincono un premio
proporzionale al punteggio realizzato (es. 5 punti= I caramella; IO punti = 2
caramelle; .. . ). Concorre un bambino per volta
FUMA LESIA (facciamo il bucato): i bambini devono immergere in un tempo
massimo di 1,5 minuti il maggior numero di panni in una bacinella, insaponarli,
strizzarli, e uno ad uno portarli su un filo, stenderli puntandoli con le mollette.
Concorrono due bambini per turno. Vince il solito premio chi stende più panni.
SENT RA VUS (senti la voce): due coppie di bambini fanno un percorso accidentato
in questo modo: all'andata uno è bendato e viene guidato dall'altro, alla fine
dell'andata ci si cambia di ruolo e si torna indietro. Chi guida sta al di fuori del campo
da gioco. Vince chi arriva per primo.
SALVUMA RA NONA (salviamo la nonna): due bambini concorrono insieme
contraddistinti da una fascia di colori diversi. AI via devono fare un percorso ad
ostacoli e arrivare alla casa della nonna davanti alla quale in uno scatolone tra mille
altre cianfrusaglie sono nascoste due chiavi (una per colore) per aprire la porta.
Vince chi trova per primo la chiave del proprio colore.
L'ARTISTA A U SCUR (artista al buio): ogni concorrente (concorrono 3 bambini
contemporaneamente) bendato e seduto ad un tavolo deve disegnare ciò che il
conduttore indicherà. Vince chi si avvicina di più al comando.
EVA BORGNA (acqua cieca): due concorrenti sono disposti uno da una parte e
l'altro dall'altra di un telo. Uno dei due prepara con un foglio di carta da giornale a mo
di pallina, la inzuppa nell'acqua e la lancia al di là del telo dove l'altro concorrente
che non vede da dove arriva perché il telo è alto 2m, la deve raccogliere utilizzando
un secchiello. Vince chi su 5 lanci riesce a raccoglierne almeno 3
TIRUMA AL CASTEL (tiro al castello): un concorrente per volta con 5 palline da
ping-pong, deve tentare di centrare il maggior numero di finestre della facciata del
castello vincendo il premio in proporzione alle finestre centrate.
OCIO Al BICEI (occhio ai bicchieri): due concorrenti per volta muniti di un vassoio
con sopra un numero di bicchieri di plastica pieni d'acqua devono fare un percorso
accidentato andata e ritorno scambiandosi di corsia cercando di rovesciare meno
acqua possibile. Vince chi fa cadere meno acqua.
TIR AR PlATLIN (tiro al piattello): un giocatore per con 4 piatti di plastica a
disposizione deve centrare il maggior numero di cerchi possibile posati per terra.
Ovviamente il massimo di centri sarà 4 però ciò che conta è che i cerchi più lontani
valgono di più. Per cerchi si possono prendere quelli che si trovano nelle comuni
palestre scolastiche di plastica.
CURSA AN TI SAC (corsa nei sacchi): come in ogni buona sagra paesana ci sta
sempre bene la classica corsa nei sacchi. Qui vince chi arriva per primo al fondo del
percorso. È possibile fare la variante di un percorso simile: all'andata nel sacco al
ritorno fuori dal sacco, cosÌ riportano i sacchi alla partenza. Ovvio che si possono far
conCOrrere più bambi ni assieme.
L'ELESlUN (l'elezione): come anticipato in precedenza ogni bambino ha il diritto di
andare a votare i propri rappresentanti per il consiglio comunale. Per cui ci sarà il
seggio e quando i concorrenti andranno a votare dovrà essere come nt:lle vere
elezioni: scheda, cabina, ...
Qui si concludono le possibilità. È ovvio che si possono aggiungere o sottrarre giochi.
Sarebbe bello curare l'ambientazione per cui ci fosse un sindaco che da il benvenuto e
spiega il gioco, i conduttori ovviamente con abiti adatti, ...
ANDUMA AN FERA
Nome _________________ __
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* L'ELESruN *
L'ISOLA CHE NON C'E'
Grande gioco: stile caccia al tesoro o al tassello fate voi
Si tratta di una sorta di "gioco di ruolo" in cui i gruppi rappresentano delle navi pirata alla ricerca
del tesoro dell'Isola Che Non C'è. In questo gioco è fondamentale l'atmosfera e il saper rendere
viva la sto ria raccontata. I gruppi si mettono intorno al cartellone. Alla partenza ciascuna nave è
nella base loro assegnata. A turno viene tirato un dado ( o volendo per fare più in fretta più dadi)
che permette di avanzare di tanti quadretti quanti sono i punti dci dado (in caso di più dadi: si può
avanzare della somma dei due dadi o del dado singolo). Non si può andare in diagonale e non si può
stazionare in più navi sulla stessa casella (avete visto che virtuosismo di lingua italiana che è 'sta
f rase .. .?. ?..? ). - - -
Scopo del gioco: muovendosi col dado andare almeno in dieci località diverse, trovare all'interno
del campo di gioco la località reale, timbrare con il timbro della località il fog lietto dato al tavolo
della giuria, tornare al tavolo, sostenere la prova, e prendere, se superata, un pezzo di foglio che , se
unito agli altri 9 conseguiti dal superamento della altre 9 prove comporranno un fog lio con
indicazioni utili per trovare il vero luogo del tesoro.
Essendo stato un tantino contorto faccio l'esempio pratico: immaginiamo che la nave rossa parta da
H I e facendo 7 col dado arrivi a C3, luogo della nave fantasma. Quando la squadra, che è al tavolo
della giuria vede di essere andata sulla casella della nave fantasma perché lo vede dal tabellone di
gioco, prende un foglietto che gli viene dato dalla giuria che ha impresso sopra un timbro. Tale
timbro corrisponderà con quello che ci sarà da qualche parte nel campo da gioco, su un albero come
sotto una pietra, dipende da quanto siete bravi. La squadra allora parte per il campo da gioco e tenta
di scoprire dov'è il vero posto della nave pirata. quando lo ha scoperto perché ha trovato il timbro
corrispondente ne fa uno vicino sul fog lio a quello che c'è già così si vede che è veramente andata in
quel posto, lascia lì il timbro che serve alle altre squadre e torna alla giuria. La giuria controlla il
timbro e se i due timbri sono uguali dice alla squadra la prova da sostenere (sotto e lencata). Tale
prova sarà sostenuta lì nelle vicinanze in modo che il g iudice la veda e successivamente consegnerà
una striscia di carta che, se unita con le altre 9 che gli verranno consegnate al conseguimento delle
prove successive, comporranno la mappa vera del tesoro (per semplificare le cose si può fare una
mappa del tipo: fai 3 passi avanti, poi fanne 27 a destra e 2 a sinistra, .. ). poi la squadra, dopo che
avrà ricevuto la stri scia ti rerà il dado nuovamente e si ricomincerà. Mentre una squadra cerca il
timbro e tutto il resto le a ltre squadre possono tirare il dado a loro volta e così via. Se una squadra
non riesce al primo tiro a arrivare ad una località sosterrà una piccola prova e potrà subito tirare la
seconda volta.
A I: PUNTO PARTENZA NAVE GIALLA
Z I: PUNTO PARTENZA NAVE ROSSA
A 8: PUNTO PARTENZA NAVE AZZURRA
Z 8: PUNTO PARTENZA NAVE FUCSIA
A 15: PUNTO PARTENZA NAVE VERDE
Z 15: PUNTO PARTENZA NAVE BLU
N.B.: se le navi non sono sei, sopprimere la blu o la gialla
C 13: LA ROSA DEI VENTI prova: visto che si tratta di venti ogni concorrente dovrà gonfiare a
fiato un palloncino.
C 3: LA NAVE F ANT ASMA prova: dovendo attraccare la propria nave a quella fantasma e non
sapendo quanto dista tale nave la squadra deve fonnare una corda di indumenti il più lunga
possibi le (attenzione alle denunce per eventuali indumenti intimi . . .. ). Il minimo della
lunghezza è dato dall'apertura alare dell'animatore ovvero. .. avete capito vero???
E IO: COLLE DEL TESCHIO: prova: ogni componente della squadra deve fare una smorfia con la
faccia come se fosse stato impiccato. La giuria decide a suo piacimento
G 12: IL MONTE DEI PIRATI prova: Scalata al monte
I 15: CAPO DELLE TEMPESTE prova: ogni concorrente deve trasportare l'acqua che in seguito
alla tempesta è entrata nella nave, dalla stiva a fuori . In pratica ogni concorrente deve
trasportare tramite un bicchiere di carta, sapientemente bucato dall'animatore in precedenza
sul fondo, la maggior quantità d'H20 da una bacinella ad un'a1tra in un tempo di l minuti.
Stabilire a piacimento i livello minimo per dare riuscita la prova.
L 8: IL GRANDE ALBERO (RIFUGIO DI PETER PAN) prova: ogni concorrente deve
arrampicarsi, anche so lo per IO cm su un palo o un albero come se dovesse salire sull'albero.
L 12: L'EMPORIO: prova: come tutti noi ben sappiamo i pirati sono dei gran simpaticoni sempre
pronti alla disonestà. Se ti dovessi trovare allora all'emporio da loro gestito è bene farsi due
conti in tasca. Come? La giuria consegna una se rie di figure di prodotti alimentari e non, di
quelle figure che sono nei cataloghi dei supermercati e che arri vano tramite posta a casa.
Ovviamente ogni prodotto non è prezzato perché i prezzi sono elencati sotto tutti in fila.
Scopo del gioco è di abbinare i giusti prezzi e successivamente fare il calcolo complessivo
de ll a spesa. Vicino agli artico lo infatti tanto per complicare la vita, la giuria assegnerà un
numero che indica quante volte viene acquistato quel prodotto. Es.: accanto a lla scatoletta di
carne per gatti viene messo il numero 3. Significa che il prezzo di tale scatoletta deve essere
moltiplicato per tre perché lo si prende 3 volte.
Q 9: LA CASA DI CAPIT AN UNCINO prova: visto che il nostro capitano è un po' confusionario
nella sua casa c'è tutto alla rovescia e visto che gli stiamo facendo visita bisogna rispondere
agi i indovinelli al contrario: mondo alla rovescia
M 2: LA TENDA DELLO STREGONE prova: la prova è molto semplice, si tratta di inventare una
breve canzoncina e di cantarla poi all'animatore della giuria
O Il: L'OSTERIA: ogni buona osteria che si rispetti non può non dar da bere ai suoi ospiti. La
prova sarà dunque quella del "beverone" ossia di quella pozione schifosa con dentro tutto ciò
che trovate in cucina (l'olio e robe simili non sono gradite, si rischiano eruttazioni violen te
dalla bocca, specie se il gioco è fatto dopo pranzo)
M 15: IL FARO Prova: scalara
S 2: PUNTA DELLA SQUA W Essendo le squaw accanite lavatrici di panni è bene che voi diate
loro una mano. I concorrenti dovranno in questo gioco lavare una serie di panni (stracci) e
appenderli ad un vicino filo . dovranno lavare, insaponare e strizzare.
N 8: MONTE DELLE FA TE prova: scalata al monte
O 3: IL VILLAGGIO INDIANO gioco: la DANZA DELLA PIOGGIA: è il classico gioco della
danza sul giornale, in cui una coppia danza su un fog lio di giornale piegandolo a metà ogni
volta che si ferma la musica. Occorre stabilire un numero minimo di piegature senza cadere
o strappare il giornale.
P 6: LA CASA DELLE SIRENE: accidentaccio, siete stati colpiti dal loro potere ipnotizzante. Ora
dovrete danzare sulla loro musica per poter procedere. Prova: si deve danzare in maniera
grintosa, stile Bonolis e Laurenti in Striscia la Notizia con una canzone popo lare quale la
Montanara, sul cappello, o ciò che vi piace di più.
R 14: LA PICCOLA SORELLA Sulla Piccola Sorella vive una felice famigliola di indiani. Troppo
contenti della visita loro fatta vi lasciano liberi di andare
S 9: CAPO DEI PINGUINI i pinguini propongono un indovine llo di importanza vitale per loro:
"Quanti pinguini mangia in un anno un orso bianco?" (Nessuno: gli orsi stanno al Polo
Nord, i pinguini al Polo Sud).
Z 2: MONTE DELL' IMPICCATO: prova: il gioco dell'impiccato clasico
gioco per la scalala ai monti e al faro: piantare un palo in terra e lanciare degli anell i, uno per ogni
concorrente. Se un numero minimo di anelli raggiunge il bersaglio, allora la squadra può completare
la scalata.
Gioco del mondo alla rovescia per la casa di natipaC onicnU (Capilan Uncino)
l . Uncino era un capitano? NO
2. Siamo in montagna? NO
3. È il 27esimo giorno che siamo qui? SI
4. Siamo di giorno? NO
5. Stiamo giocando?NO
6. 3x2 fa 6?NO
7. Alba è la capita le d'Ita lia? SI
8. 5x2 fa 10?NO
9. Topolino è un personaggio dei fumetti? NO
lO. Ieri sera a cena hai mangiato aragostella in umido?SI
I I. Il giorno del tuo compleanno è il 30 febbraio? SI
12. 100 Kg sono un Qle? NO
13. Siamo d'estate? NO
14. Luisa Laura e Alessandro sono animatori del campo? SI
15. Il papà di tuo papà è tuo nonno? NO
16. Questo paese è capoluogo di regione? SI
17. Se hai mal di pancia ti rotoli giù per una montagna? SI
18. Stasera andiamo a donnire?NO
19. Questo è un campo scuola? NO
20. Gardaland è un parco di divertimenti? NO
MATERIALE:
• tabellone con la cartina dell' Iso la Che Non C'è,
• segnalini delle navi pirata,
• dado\i,
• mappa del tesoro tagliata in dieci parti
• panni da lavare
• bacine lle o catini
• bicchieri di plastica
• schema del mondo alla rovescia
• timbri almeno IO diversi
• palloncini da gonfiare a fiato
• cerchi e palo per la scalata
• fog li con figure per i prezzi
• beverone
• giornali per la danza
• stereo
• fog li bianchi per vari giochi: impiccato, ...
• fog li con i timbri sui quali sarà poi applicato i suo gemello
• quanto vi viene in mente che ho dimenticato di mettere

GRANDE GIOCO: CACCIA ai NUMERI
Scopo
Le varie squadre seguono un percorso su di un tabellone come quello del gioco dell 'oca. Vince la
prima che arriva al fondo.
Svolgimento
Al via Ob'Tli squadra si a vvil:ina al tavo lo del conùuLLore e tira il daùo. La sua pedina verrà faLLa
avanzare del numero di casella corri spondenti e si fennerà su di un numero che i ragazzi dovranno
cercare nei dintorni della casa. Quando avranno trovato il carte llino dovranno leggere la domanda
che si trova sul retro e, dopo aver rimesso il cartellino al suo posto originario, tornare dal conduttore
per dare la ri sposta o per svolgere la prova indicata. In caso di esito favorevole il lancio successivo
del dado li farà andare avanti, altrimenti dovranno muoversi all'indietro.
NOTA: è importante far osservare ai giocatori che è stupido cercare di nascondere o danneggiare i
biglietti perché, proprio a causa del fatto che si può dover tornare indietro, il gesto potrebbe
ritorcersi a proprio danno. In ogni caso squalificare immediatamente la squadra che dovesse essere
sorpresa a barare.
Preparazione
O,61J1i cartellino è costituito da un pezzo di cartone rigido (o legno) di circa 15 per IO centimetri di
lato. Su di una faccia dovrà recare un numero progressivo abbastanza grande, sull ' altra dovrà
ripol1are la domanda o la prova corri spondente al numero.
La fase di preparazione prevede semplicemente lo spargere in modo molto casuale tutti i cartellini
in un ampia area attorno alla casa, avendo cura di mantenerli abbastanza visibili e soprattutto
lasc iandoli tutti gi rati con il numero ben in vista (a ltrimenti l' idea di dover girare una sessantina di
biglietti per dover leggere il numero fa rebbe star male chiunque ... ).
Percorso
Questo elenco comprende tutte le domande e le prove da riportare poi sui cartellini. Ovviamente
evitate di riportare le ri sposte (quelle servono so lo al conduttore!!!)
1. E' vero che un passero riesce a fare anche 100 passi in un giorno? (No, non ne fa nessuno perché
saltella e non cammina)
2. Chi era Pigmalione? (Era i mitico re di Cipro).
3. Qual è il titolo esatto del cartone che ha per co-protagoniste Beauty e Reika? (Daitan 3)
4. I Gambirossi sono dei fiori che crescono su terreno siliceo a 2.500 mL o dei crostacei del Mare
del Nord? (Sì la prima: fiori)
5. Che cos'è la cedronella? (una fa rfalla).
6. Perché Vittorio Emanuele li] portava le bretelle tricolori (per tenersi su i calzoni)
7. " l Paralipomeni della Batracomiomachia" sono particolari animali di una regione russa,
un 'opera letteraria del Leopardi, una teoria scientifica o un 'antica popolazione europea? (Opera
del Leopardi)
8. Che cos'è l'erpice? (è un attrezzo agricolo)
9. Quali sorelle hanno d isputato una semifinale a Wimbledon. (S. e V. Williams)
IO. A quale squadra appartiene il vincitore del giro d' Italia? (Lampre Daikin)
Il. Da che opera è tratto "Va pensiero"? (Nabucco)
12. Quale compositore è noto per la sua sordità? (Beethoven)
13. Come si chiama il Presidente de lla Provincia di Cuneo? (Quaglia)
14. Quante li re vale un euro? ( 1936,27)
15. In che anno Lui gi XVI convocò gli stati generali poco prima de lla rivoluzione? ( 1789)
16. In che anno avvenne la cri si economica in USA? (1929)
17. Quando è caduto l' impero romano d'Occidente? (476)
18. Quale fu l'impresa di bartolomeo Diaz? (Primo a doppiare il Capo di buona speranza)
19. Chi è stato il presidente dello Stato ita liano ori ginario di Dogliani? (Einaudi)
20. Qual è la regione regione più grande d' Italia? (S icilia)
2 1. Quali sono i nomi delle varie parti delle Alpi? (Marittime, Cozie, Graie, Pennine, Lepontine,
Retiche, Carniche, Giulie) (almeno 5)
22. Chi ha scritto " la malora"? (Fenoglio)
23. Chi era il nonno di Cacasenno? (Bertoldo)
24. Come era chiamato nel calendario romano il primo giorno del mese? (ca lende)
25. Il bianco dell'uovo si chiama " torlo" o "tuorlo"? (si chiama albume)
26. Di quale opera musicale è un personaggio Compare Alfio? (Cavalleria Rusticana)
27. Qual é il titolo del capolavoro di Cervantes? (Don Chi sciotte)
28. Chi ha scoperto il vaccino antirabbico?( Pasteur)
29. E' più a sud Napoli o New~Yo rk? (New York)
30. Che cosa tiene la Venere di Milo ne lla mano destra? (n iente perché le manca il bracc io .. )
31. Se cinque galli mangiano cinque topi in cinque minuti, quanto tempo impiegheranno cento gatti
a mangiare cento topi? (c inque minuti)
32. Come si chiama il cavallo di Don Chisciotte? (Ronzinant)
33. Se due uomini possono scavare 4 buche in 6 giorni , in quanti giorni I uomo può scavare 2
buche? (6 Giorn i)
34. Come si chi amava il fratello di Annibale? (Asdrubale)
35. Che cosa significa FlAT? (Fabbrica Italiana Automobili Torino)
36. Quanti metri può fare una chiocciola in un'ora: 5 metri, 50 metri, 100 metri ? (5 metri)
37. Qual è il passato remoto (prima persona singolare) del verbo cuocere? (io cossi)
38. Quanti sono i canti della Divina Commedia? (100)
39. Quante volte la Juventus ha vinto il torneo de lla Coppa dei Campioni? (Mai)
40. Dove si trovano le più grandi miniere di bronzo: in Ital ia? in Russia? In Francia? (il bronzo è
una lega perciò non si trova in miniera ... )
41 . Che cosa viene dopo questa sequenza: I - 4 ~ 9 ~ 16 ~ 25? (36)
42. Che cosa viene dopo questa sequenza: 1- 2 - 3 - 5 - 8 - 13? (2 1)
43. Quale di questi nomi non c'entra con gli altri? Ticino ~ Mincio ~ Tanaro - Adige. (L'Adige è
l'unico non affluente del Po)
44. Di quale nazione era principe Amleto? (Danimarca)
45. Qualt: canLante è soprannominatu « Gibt:rna »? (Gianni Muranti)
46. Quale cantante è soprannominato« Supermolleggiato »? (Adriano Celentano)
47. Chi è l'autore della« Rapsodia in blu »? (Gershwin)
48. Quale fiume attraversa la città di Ivrea? (Dora Baltea)
49. Chi fu il regista italiano di " 11 Vangelo secondo Matteo" (P. P. Pasolini)
50. Indovinello: nasco candida e muoio nel fango (La neve)
5 1. Indovinello: mi lascio bruciare per non rivelare i segreti (La ceralacca)
52. lndovinelloscemo: qual è la città più pericolosa ed esplosiva? (Granata)
53. Indovinello scemo: qual è la città che ha sei occhi ? (Treviso)
54. Indovinello: qual è l'altopiano calabrese fonnato da due note musical i ? (La Sila)
55. Indovinello scemo: si fanno sentire più da morti che da vivi. Chi sono? (I fagio li)
56. Come si chi amano i famosi 'denti' della balena? (Fanoni)
57. Qual è l'animale che inocula i genni della malaria? (La zanzara Anofele)
58. Di qua le stato è capitale la città di Sofia? (Bulgaria)
59. Di quale stato è capitale la città di La Valletta? (Malta)
60. Di qua le stato è capitale la città di Vaduz? (Liechtenstein)
61. Tre amici vanno al ristorante, chiedono il conto e il totale fa 30.000Iire. Ognuno paga con
10.000 lire. Dopo un po' torna il cameriere e dice ai tre che la casa offre uno sconto di 5000 lire
totale perché sono clienti ass idui, che vengono così restituite ai tre. Loro molto contenti lasciano
2000 li re di mancia al cameriere e di vidono le restanti 30001ire, 1.000li re a testa. Siccome
ognuno ha pagato con 10000 lire e ne ha avuti indietro 1000 si deduce che hanno pagato 9000
lire a testa. Quindi 9000 x 3 = 27000. Ma uno dei tre, il più furbo, dice agli altri: "Se in tre
abbiamo pagato 27000 e abbiamo dato 2000 lire al cameriere il totale fa 29000 ma noi abbiamo
pagato 30000 li re. Dove sono finite le 1000 lire che mancano?" . I suoi amici non sanno
rispondere, tu lo sai? (Le 27000 pagate sono comprensive delle 2.000 al cameriere infatti
bisogna aggiungere a 27000 le 3.000 lire rimaste ai tre amici).
62. Secondo voi gli Stati Uniti d'America e la Russia distano: più di 6.000 Km, esattamente 1.200
Km o meno di 100 Km? (Meno di 100 Km che è la larghezza del golfo di Bering che separa la
Siberia dall'Alaska che fa parte degli U.S.A.)
63. Come si chi ama la cappella che c'è sopra la casa? (Tabor)
64. Portate alla base la parabola del buon Samaritano
65. Portate alla base il testo di "Alba Chiara"
66. Portate alla base almeno IO tipi di fog lie diverse
67. Portate alla base oggetti di lO colori diversi
68. Portate alla base don Dodo o don Marco (se non sono al campo va bene anche una suora)
69. Recitate almeno IO versi de "la divina Comedia"
70 .... e bravi i vincitori!!!
Materiale
• Cartelli ni
• Tabellone tipo gioco dell'oca
• Dado
• Pedine (una per squadra)
BATTAGLIA NAVALE
Scopo del gioco
Affondare più navi avversarie possibi le, oppure mettere a segno più colpi.
Gioco di base
All'inizio del gioco ogni squadra riceve un fog lio del gioco "battaglia navale" (una semplice griglia
con i numeri da I a 17 e le lettere da A a S) su cui dovrà posizionare la propria nave. Ogni nave è
lunga 4 caselle e può essere posizionata in qualsiasi modo (orizzontale, vertica le o diagonale).
Al tenni ne di ogni gioco le squadre avranno a disposizione alcune cannonate a seconda della
posizione in classifica: 3 colpi per la prima class ificata, 2 per la seconda, l per la terza e O per tutte
le altre. Quando i colpi vengono sparati tutte le squadre controllano se le loro navi sono state colpite
e lo dichiarano ad alta voce. Vince la squadra che al tennine del gioco ha messo a segno più
cannonate.
Se una nave viene completamente affondata il suo equipaggio viene soccorso e distribuito nelle
altre squadre. In alternativa, se nessuna nave viene affondata, al tennine della serie di giochi è
possibile proseguire ad oltranza fino a quando ne rimane a galla una sola, facendo sparare un colpo
a turno ad ogni squadra.
Giochi
l. Le mine
In ogni battaglia nava le che si rispetti un campo minato è sempre presente. Così anche questa volta.
Sul campo da gioco vengono di sseminati un buon numero di mine (piatti e bicchieri di carta). Ogni
squadra sceglie un certo numero di incrociatori (ragazzi abbastanza robusti e "volenterosi") che
vengono bendati. AI via del conduttore ogni incroc iatore si carica in spalla un compagno che lo
deve guidare attraverso il campo minato fino al porto (una riga tracc iata ad una certa di stanza). Se
l' incrociatore tocca una mina il marinaio salta in aria e viene eliminato. Vince la squadra che riesce
a portare il maggior numero di marinai in porto.
Piccola nota: al termine del gioco fate fare una penitenza a tutti i marinai che non sono stati in grado
di guidare correttamente il loro incrociatore ...
Seconda piccola nota: il campo minato deve essere veramente perfido!
2. Si salvi chi può!
Ogni squa.dra ha a disposizione un quarto d'ora per realizzare la più simpatica messa in scena del
momento clou di ogni film bellico: "ci hanno colpiti, si sa lvi chi può!", con annessi momenti eroici
("io affondo con la mia nave") ed assurdi ("ti fidi di me?" ops, questo era Titanic!). Vince
ovviamente la squadra che realizza la scenetta migliore.
3. Il carpentiere
Ogni squadra riceve un certo numero di fog li di giornale con cui dovrà realizzare cinque barchett e.
Tutte le barchette vengono poi varate in un grosso contenitore pieno d'acqua (per esempio un tino o
simili). AI via del conduttore i cannonieri delle varie sq uadre ini ziano un fitto fuoco di sbarramento,
tirando sulle navi (da una opportuna di stanza) delle rondelle di metallo. Vince la squadra la cui nave
affonda per ul tima (perciò vedete di costruirle bene!).
4. Gli squali
Ci si di spone in un ampio spazio con però dei chi ari limiti perimetra li. All ' in izio del gioco ci sono
solamente alcuni squali (uno per squadra). Lo scopo del gioco è quello di colpire gli altri giocatori
con un pallone, trasformandoli a loro volta in squali. La difficoltà sta nel fatto che non è possibile
correre con il pallone in mano ma si può solo tirare da fenni. Gli squali de vono perciò far girare
molto il pallone per cercare di beccare quanta più gente possibile. Ovviamente quando uno squalo è
senza pallone può muoversi liberamente, per esempio per mettersi in posizione strategica per
ricevere la palla.
Vince la squadra che per ultima si fa squalizzare completamente.
5. I naufraghi in cambusa
In ogni nave che si ri spetli quando si raccoglie un naufrago lo si deve ri foc illare. Bisogna però fare
attenz ione al fatto che non si strozzi con il cibo!
In questo gioco vince semplicemente la squadra che per prima riesce a fare fuori le scorte della
propria cambusa ... Mi raccomando però: che siano tutti cibi difficili da ingurgitare! (per esempio
sono ottimi i savoiardi e la Nutella che impastano in modo notevole le mascelle!!!)
Materiale
• Griglie per la battaglia navale (fogli quadrettati con lettere/numeri)
• Piatti e bicchieri di plastica
• Giornali e contenitore molto grosso per l'acqua
• Pallone
• Cibo di vario genere (savoiardi , Nutella, grissini .. . Fate vobis!)
ZIO ELVIS SI REALIZZA
Carissimi, è con grande gioia che annuncio che mio zio Elvis finalmente sta
riuscendo a realizzare la sua vita!!! E ... dovete sapere che mio zio, un po' imbranato,
dopo anni e anni è riuscito a fare qualcosa di utile per la sua vita: come tutti quelli
della nostra famiglia ha deciso, all'età di 65 an ni, dopo aver vagabondato per 40, di
aprire una maxi fattoria, con produzioni di prodotti, vendita, ... E per fare questo c'è
bisogno dell'aiuto di tutti perché a 65 anni inizia ad essere un po' vecchiotto e ...
GIOCO: è l'assemblaggio di vari giochi, più o meno conosciuti, più o meno già fatti e
strafatti , e quindi ... tutti già sperimentati. Per questo la serata si può interrompere
quando meglio si crede tanto non ha né un inizio né una fine!!!
SCOPO DEL GIOCO: ogni squadra rappresenta un parente di mio zio, ovviamente
non il nipote che sono già io, quindi va bene pronipote, fratello, figlio illegittimo,
ornino Bo Frost che d'estate dava ospitalità allo zio nella cella frigo del suo camion
quando vagabondava e quindi parente acquisito, ... fate voi!! , concorre al
raggiungi mento dell'eredità dello z io, nel senso che quando lo zio morirà di emicrania
sputi forme, il personaggio(parente) che avrà contribuito di più alla realizzazione della
realizzazione della vita dello zio diventerà unico erede. Scusate il gioco di parole ma
chi aiuta a far realizzare lo zio vince e quindi la realizzazione della realizzazione
dello zio. Come si fa a far questo? Al termine di ogni gioco si stila una classifica che
attribuisce un tot di capitale della fattoria dello zio e alla fine delle danze chi ha il più
alto reddito vince!
PUNTEGGIO: moltiplicate il numero delle squadre per 100 e date a scalare.
Es. 5 squadre=500dollari alla prima 400 alla seconda ...
FASI DEL GIOCO
I)ALLA CONQUISTA DELLA FATTORIA
il casato che lo zio ha intenzione di acquistare è abitato da una bella ragazza di
nome Oclaoma. Pertanto ogni parente dello zio dovrà fare di tutto per conquistare
Oclaoma, buttarla fuori casa e dare l'atto di proprietà a mio zio.
Ogni squadra deve dunque presentare un candidato maschio che in lO minuti deve
essere addobbato dai compagni di squadra per far colpo su Oclaoma (ovviamente
qualche brava educatrice si presterà gentilmente ... a tale scopo). Si allestirà quindi la
giuria fatta da Oclaoma e chi volete voi di altri, il candidato dovrà sfilare e fare una
semplice dichiarazione d'amore a Oclaoma. A voi la scelta e la classifica!
Se volete fare i cattivi per far partecipare attivamente il gentil sesso potete dire che la
stalla della fattoria è popolata di vampiri e per non che le mucche sino attaccate
mentre il ragazzo sfila una ragazza per squadra deve masticare una piccola tlfisca" di
aglio e alitare addossu alla giuria (lavoro ignobile dei giurati ma ancora più ignobile
per le compagne di stanza ... ) per far la prova dello scaccia vampiri. Se siete cattivi a
metà potete invertire i ruoli: la femmina fa colpo sul bel ragazzo della casa Aristide e
il maschio scaccia il vampiro.
Materiale:
• Alcuni trucchi
• Fogli e biro per la dichiarazione
• Una testa d'aglio
• Un pacchetto di cicles da dare GRATIS a chi devampirizza! (I cicles a testa ... )
2)PORTIAMO A CASA LE BESTIE
lo zio Elvis appena insediato ha comprato un numero spropositato di vacche. Sta a
voi aiutarlo a portarle nella stalla.
Ogni squadra deve costruire un seggio lino umano (2 persone con le mani incrociate)
e trasportare tutti gli altri componenti nel minor tempo possibile per un tragitto di
una decina di metri. Ma visto che sono bestie e le vacche hanno le coma, piccole ma
ci sono, ogni concorrente trasportato dovrà avere un berretto di carta in testa per tutto
il tragitto come ... protezione delle importantissime coma di vacca.
Materiale
• Giornale, almeno un foglio per concorrente
3)lNBALLlAMO IL FIENO
di cosa si nutrono le vacche dello zio? Ma di fieno naturalmente, che i parenti per
dimostrare la loro gratitudine andranno ad inballare.
Inballare in questo caso è una parola composta da in e ballare quindi tutti i
componenti radunarti a coppie dovranno ballare con uno spaghetto in bocca ( il
fieno) mentre gli educatori passano e con piccoli accorgimenti quali piccole spinte o
con piccoli comandi quali salto, piegamento, ... aiutano la rottura degli spaghetti.
Materiale
• Spaghetti
4)ALLA CONQUISTA DEL SEMINATlVO
Secondo le mappe catastali le particelle 152 e 153 del foglio 23 sono di proprietà
dello zio. Peccato che Oclaoma o Aristide (vedi gioco I) causa inutilizzo hanno
lasciato che fossero invase dai cow-boys o cow-girls dipende da concorrente. Due
coppie per squadra si prenderanno in braccio a mo' di cavallo e con un cappello di
carta in testa e un manganello di carta dovranno abbattere il cappello delle altre
squadre. È possibile ripetere più volte questo gioco.
Materiale
• Giornali
5)È GIORNO DI MERCATO
Finalmente lo zio ha una discreta produzione di latte e può finalmente portarla al
mercato per la commercializzazione.
Ogni concorrente munito di cannuccia(per l'igiene) preleva una quantità d'acqua
(ovviamente più che può) da una bacinella e la trasporta in una bottiglia provvista di
imbuto.
Materiale
• Cannucce
• Bottiglie
• Imbuti
6)GRAN PRIX DELLA PUBLICITÀ
a causa di mucca pazza anche il latte non va più di moda. Aiuta lo zio con una
pubblicità che attiri il pubblico.
Ogni squadra deve produrre un manifesto che pubblicizzi il latte dello zio con tema:
"masticazione mericica e meteorismo: utilità nella produzione del latte". Spiegazione:
per chi sa la zootecnia queste due parole sono legate alla ruminazione dei ruminanti,
tra cui le vacche. Tali processi, a quanto ne so, non hanno alcun effetto sulla
produzione del latte ma son parole talmente idiote che i ragazzi non credo sappiano e
quindi ci inventeranno su qualcosa di bello. Per il conduttore del gioco può tornare
utile sapere cosa significano i termini in caso di spiegazioni: la masticazione mericica
è la fase fondamentale della ruminazione, nel senso che l'animale al pascolo ingerisce
il foraggio, lo manda al rumine e successivamente, quando è nella stalla, con calma,
lo rigurgha per far avvenire una seconda masticazione. Tale seconda masticazione è
detta mericica. Il meteorismo invece è il mancato rilascio dello sfintere cardiale e
cioè, con la ruminazione, nel fumi ne, si formano dei gas che devono essere espulsi
perché altrimenti l'animale rischia di scoppiare nel vero senso della parola. In
particolari condizioni il muscolo che deve regolare l'uscita dei gas non si rilascia e
quindi intervengono complicanze.
Materiale
• Fogli
• Pennarelli
E questo è quanto. Potete variare il tutto a piacimento!
Al termine chi ha avuto più dollari è l'erede dello zio che eredita appunto la sommetta
conquistata durante la serata.
GRANDE GIOCO - SCIPIONE L'AFRICANO
Scopo del gioco
Conquistare la città più ricca, dato che al fischio di chiusura dell'arbitro vincerà la squadra che si
troverà all'interno della città più "danarosa", Tutti gli eserciti che invece si trovano al di fuori delle
mura hanno automaticamente perso.
Preparazione
Prima dell ' ini zio del gioco gli educatori devono preparare le città (in numero pari alla metà delle
squadre partecipanti), disponendo, in un luogo non vicino alla casa, (noi abbiamo pensato a Becetto
per Sampeyre ed ai prati lungo al torrente per Valdieri) una sedia cui sia possibile attaccare la
bandiera (la Torre di Guardia), un cartello con il nome della città, il materiale per i vari
combattimenti e la cassetta del Tesoro della Città (inizialmente vuota: se possibile usate contenitori
non facilmente apribi li (come dei salvadanai) per evitare spiacevoli "sparizioni" del bottino). I nomi
delle città potete sceglierli come desiderate (Sparta, Roma, Cartagine, Tiro, Gerusalemme ... ),
l'importante è che siano ben visibi li. Ultima nota: cercate di piazzare le città abbastanza lontane le
une da lle altre e possibi lmente in modo che non siano tutte immediatamente visibi li .
Prima parte (presso la casa)
Le squadre rappresentano ognuna un esercito. All'inizio del gioco devono perciò costruirsi, usando
il materiale che viene loro fornito, una bandiera che permetta di riconoscerli. Se poi volete (ma
VOLETElO) potete far preparare ad ogni gruppo il proprio urlo di guerra, il passo di marcia, gli
elmi ... in pratica tutto ciò che serve per creare l'atmosfera. Come per le città, siate fantasiosi nella
scelta dei nomi: Romani, Goti, Cartaginesi, Nubiani ... e chi più ne ha più ne metta!
Quando tutti gli eserc iti sono pronti fateli schierare nel cortile e ... passateli in rassegna spiegando le
regole del gioco e consegnando al Tesoriere di ogni gruppo il sacchetto (vuoto) del Tesoro ed al
Condottiero l'elenco dei combattimenti utili zzabili. Quando tutto è pronto si procede
all'assegnazione de lle città. All ' interno del corti le vengono nascosti i biglietti con i nomi delle città
(vi ricordo che sono pari alla metà delle squadre) ed al via del conduttore tutti i partecipanti si
lanciano alla ricerca della loro città. Le prime squadre che riescono a trovare i biglietti (e poiché ci
sarà un centinaio di cacciatori, nascondeteli bene) possono andare a prendere possesso della loro
città. Riceveranno inoltre una quantità di monete proporzionale a ll 'ordine di arrivo (per esempio
200, 190, 180, 170, 160.) Le altre rappresentano invece gli eserciti che dovranno iniziare il gioco
assediando i nemici (ognuno di queste squadre riceve un Tesoro iniziale di 150 denari)
Seconda parte (schema del gioco)
In ogni momento del gioco gli eserciti saranno divi si in due gruppi: chi controlla una città e chi
invece la vuole conquistare. Lo scopo del gioco è proprio quello di conquistare la città (o di
mantenerla se la si possiede già). Quando un esercito vuole conquistare una città le si avvicina e le
dichiara guerra, sfidando gli assediati ad un combattimento scelto tra quelli dell 'elenco. AI termine
della sfida la squadra vincitrice rimane nella città (o ne prende il possesso). La compagine sconfitta
non può tentare nuovamente l'assedio della stessa città ma prima deve provare ad attaccare le altre.
Dopo ogni sfida la squadra vincitrice (che sia la nuova arrivata oppure quella che già viveva nella
città) deve versare metà del proprio Tesoro nella Cassa della Città. Tale Tesoro rimane nella città
anche se la squadra dovesse essere sconfitta e cacciata via (rappresenta la somma che decreterà la
squadra vincitrice).
L' esercito che possiede la città deve issare la propria bandiera sulla Torre di Guardia. I
combattimenti sono arbitrati dagli educatori dei due eserciti che dovranno SEMPRE seguire la
propria squadra e soprattutto dare prova di sportività ed imparzialità (Ci siamo intesi vero?).
Combattimenti
Tutto il materiale per il gioco è disponibile all'interno delle città. Il tipo di gioco è scelto dalla
squadra assediante. L'educatore non può influire sulla scelta dei giocatori, magari può però
suggerire un gioco o l'altro in modo da farli provare più o meno tutti. L'elenco che vi riportiamo
qui sotto non è assolutamente esaustivo o obbligatorio: usatene solo qualcuno, aggiungetene altri .. .
Insomma fate voi in base all'età ed alle caratteristiche dei vostri ragazzi!!!
J. Mischia furibonda
E' una versione un po' diversa dello scalpo. Giocano alcuni giocatori per squadra (per esempio si
possono lanciare sfid e 3 contro 3 o 4 contro 4) in diverse manches. L'importante è che alla fine
dell'ultima manche abbiano giocato tutti. Ad ogni giocatore viene assegnata una molletta da bucato
che può essere attaccata in qualsiasi punto della maglietta, purchè su lla schiena. AI via i due gruppi
devono cercare di "smoll ettarsi". Chi perde la molletta è costretto a smettere di combattere. Vince la
squadra che alla fine ha "smollettato" più avversari.
Materiale
• mollette da bucato
2. La torre d 'assedio
Ogni squadra si dispone su di una linea (la di stanza tra le squadre avversarie deve essere di qualche
metro) e si divide in tre gruppi: i muratori, gli arcieri e i paggi. Due muratori sorreggono una lunga
striscia di carlone tenendola per le estremità. Appoggiati su questa striscia, a faccia in giù, ci sono
almeno una decina di bicchieri di carta (le Torri). Gli altri muratori si dispongono nelle vicinanze
per rimettere in piedi le Torri abbattute. Al via gli arcieri cercano di abbattere le Torri, tirando dei
tappi di sughero. I paggi hanno lo scopo di recuperare i tappi lanciati dagli avversari per rifornire i
propri tiratori. I muratori cercano possono continuare a riedifi care le Torri abbattute finchè ne esiste
almeno una in piedi. La squadra che rimane per un istante senza nessuna Torre in piedi ha perso
(ciò sign ifica che una squadra può anche averne abbattute diecimila però finchè ne lascia una in
piedi agli avversari non riesce a vincere la gara). Se il gioco dovesse essere troppo ve loce, potete
dividerlo in più manches.
Materiale
• bicchieri di carta
• strisce di carlone
• tappi di sughero
3. Ruba bandiera
Questo combattimento è possibile solamente se avete a di sposizione abbastanza spazio (per esempio
potreste renderlo disponibile solo presso alcune città).
II campo è diviso a metà. Ogni squadra nella propria metà campo ha una bandiera (pezzo di stoffa)
messa alle spalle dei giocatori. Il gioco consiste nel cercare di prendere la bandi era avversaria e
portarla nella propria metà campo senza essere toccati dagli avversari stessi. Chi entra nel campo
avversario e viene toccato da un difensore è preso e deve rimanere immobile nel punto dove è stato
toccato. Può essere liberato se viene toccato da un compagno di squadra che non sia stato preso a
sua volta. La bandiera non può essere passata ma deve rimanere nelle mani di chi l'ha presa. Se
l'attaccante che ha la bandiera viene preso mentre torna nel proprio campo, deve fennarsi nel punto
dove è stato toccato, mantenendo la bandiera in mano. Se un compagno di squadra tocca l'attaccante
prigioniero che ha in mano la bandiera, questi è di nuovo libero. Vince la squadra che per prima
porta la bandiera avversaria nella propria metà campo.
Materiale
• due foulards
• campo di gioco abbastanza vasto
4. Massacro
Si traccia in terra un cerchio di una certa grandezza, in grado di contenere tutti i giocatori di una
squadra. Attorno a questo cerchio si individuano alcune " postazioni di tiro" (fogli di giornale).
l giocatori di una squadra (A) si di stribui scono attorno al cerchio, quelli dell'altra squadra (B)
stanno all'interno. I giocatori della squadra A possono entrare nel cerchio solo per recuperare il
pallone che eventualmente vi si fosse fennato; i giocatori della B non ne possono assolutamente
uscire, pena, in entrambi i casi, l'eliminazione.
Dall'esterno del cerchio, dunque, i giocatori della squadra A devono cercare di colpire i giocatori
all'interno lanciando il pallone. I giocatori della squadra B devono cercare di non farsi colpire
perché vengono eliminati se toccati dalla palla in qualunque parte del corpo fuorché la testa. Non
sono validi i colpi di rimbalzo. Il tiro è valido solo se il giocatore della squadra A al momento del
lancio ha almeno un piede all ' interno di una postazione di tiro. Da parte loro, i giocatori della
squadra B, se si accorgono di non riuscire a schivare il pallone, possono respingerlo con la testa.
Dopo un primo turno, si invertono i ruoli e il gioco ricomincia. Vince la squadra che elimina gli
avversari in minor tempo. Se è troppo veloce potete fare un paio di manche e sommare i tempi .
Materiale
• fogli di giornale
• palla
• nastro rosso per disegnare il cerchio
Conclusione
Quando è convinto che si sia giocato abbastanza, il capo gioco segnala in qualche modo la fine della
battaglia (mediante l'utilizzo di tromba, fischio, urlo, Frecce Tricolori ... ). I vari eserciti terminano i
combattimenti ancora in corso e poi le squadre che si trovano in quel momento all'i nterno delle città
possono prelevare la Cassa per portarla al campo. A questo punto verranno aperti i forzieri e verrà
dichiarata vincitrice la squadra della città più ricca.
Materiale:
• sedie per le città
• carte lli con i nomi
• materiale per le bandiere, gli elmi ...
• "forzieri" per i Tesori delle Città (salvadanai o scatole da scarpe chiuse con lo scotch)
• monete in quantità (potete realizzarle in cartone o con rondelle metalliche)
Titolo: io non sono quello che ho
Premessa: scusate la forma telegrafica ma il mio PC sta andando a pallino e perciò devo usarlo quando
funziona (raramente!) e con quello che mi mette a di sposizione (adesso per esempio non è partito
Word!)
Scopo: non conquistare i premi messi in palio. Al l'inizio del gioco viene presentato un elenco di oggetti
(esempio cel lulare, motorino, ... ) che i ragazzi dovranno cercare di conquistare vincendo i vari giochi.
Alla fine della giornata viene però prem iata la sq uadra che ha vinto meno, giustificando la sce lta per
esempio con la simpatia o perchè .. . (bah?). [n pratica in questo modo si dovrebbe far pensare al fatto
che o •• vedi titolo!
Struttura: verranno preparati quatto gioch i (il titolo di ognuno dei 4 è stato prelevato a forza dal titolo
del la giornata)
I. lo e /tI "'acca (Ii Giove
Per terra viene disegnato un campo da gioco, diviso in tante fe lte quante sono le squadre (ogni fetta
dovrebbe essere di circa un metro per un metro). In ogni fetta vengono cosparsi dei coriandol i. Lo
scopo del gioco è di arrivare alla fine con meno coriandoli possibile ncl proprio campo. Lo spostamento
dei coriandoli nei campi avversari si ottiene nel seguente modo:
l. Un giocatore infila un guanto di lattice sull 'imbuto
2. Gonfia il guanto di latt ice (cercando di non romperlo!)
3. Corre verso il campo da gioco e libera l'aria (fino a quando ce n'è!)
4. Torna alla base e dà il cambio ad un compagno
Alla fine si conta.
Alcune note:
I. Ogni squadra riceve un certo numero di guanti. Rotti quell i, cavoli loro!
2. Per mot ivi igien ici avvolgete il beccuccio dell'imbuto con un pezzo di cartoncino diverso per ogni
ragazzo (tipo bocchino)
3. Ricordatevi dell 'aspirapo lvere se volete pulire con poca fatica!
Materiale
• guanti di latt ice
• gesso per tracciare i campi
• imbuti dal bordo arrotondato
• aspirapolvere e cartoncino per i bocchini
2. lo "0" SOllO ... 1m calciatore
I ragazzi sono seduti per terra, con le mani ben appoggiate all'interno di un campo da calcio (con tanto
di porta, portiere e arb itro) in sti le Subbuteo. AI via devono cercare di fare goal uti lizzando
(ovviamente) solo i piedi e senza alzare il sedere da terra.
Fate più manches (e sperate in bene!)
Materiale
• pallone
• gesso
3. Quello o questo
Si tratta del semplice gioco del fazzoletto, previsto però con una serie (piccola) di varianti . A di fferenza
del gioco cl assico ci saran no di versi "altoparlanti" incaricati di chiamare, a turno, i numeri dei giocatori.
Tali altoparlanti saranno messi abbastanza distanti uno dall 'a ltro e soprattutto proporranno una diversa
serie di prove del tipo:
I. fazzoletto class ico (chi prende il fazzoletto vince)
2. ingozza il savoiardo (chi degl utisce prima senza morire vi nce)
3. azzoppa il palloncino (per terra c'è UN palloncino da sc hi acc iare con il sedere)
4. vestiti in fretta (una montagna di vestiti da indossare nell'ord ine corretto
... fate voi (ma con cuni siun !)
Materiale
• gesso
• fazzoletto
• savoiardi
• palloncini
• vestiti
• materiale se volete aggi ungere dei giochi
4. Che hoche
Sul terreno viene predisposto un percorso a slalom (come vi garba di più!). Al le squadre viene dato un
palloncino da trasportare su e giù per il percorso a staffetta. Unico dilemma ... i[ palloncino può essere
toccato solo con un battipanni (o una racchetta da tennis) tenuta in mezzo alle gambe, con la parte larga
verso il ... posteriore.
Se il palloncino scoppia ne devono gonfiare un altro, se si sentono un po' scemi pazienza, il gioco è
quello!
Materiale
• sedie, pali, elefanti per il percorso
• palloncini
• battipanni o racchette
GIOCO: POKER
Ambientazione
Se poss ibile mettere su un bell'ambiente in perfetto stile far west, con tanto di cappelli texani, finti
baristi, etc etc ...
Scopo
Vim;en: la miLica partita di poker a c ui partecipano Lutti i più bravi giocatori ùel monùu (cala
Tfi·n e he tto .I I.l.).
Svolgimento
Come in ogni mano di poker che si ri spetti, anche nella nostra ci saranno tutte le diverse fa si:
di stribuzione delle carte, cambio delle carte non gradite, puntata ed infine calata delle carte. Ad ogni
diversa fase è abbinato un gioco che mette in palio i soldi che costituiranno il montepremi per la
puntata finale. Vince ovviamente chi, alla fine del gioco, si alzerà dal tavolo con le tasche più piene.
Per ogni gioco vengono assegnati cento dollari per ogni posizione in classifica (per esempio se ci
sono 5 squadre si daranno 500 $ alla prima classificata e 100 $ all ' ultima). All ' inizio ogni squadra
parte con una borsa di 2000 $.
Prima di ini ziare a giocare è bene che le squadre prendano visione del tabellone contenente tutte le
diverse combinazioni possibili (beh, non proprio tutte, ma serve per semplificare!) che ora vi
elenchiamo. Dunque, in ordine crescen te di importanza ci sono:
I. coppia (due calie dello stesso valore)
2. doppia coppia (due coppie ed una carta diversa)
3. tri s (tre carte dello stesso valore)
4. scala (sequenza di 5 carte in ordine crescente. non importa il seme)
5. full (coppia più tris)
6. poker (quattro carte dello stesso va lore)
Piccola nota: per giocare a poker serve un mazzo di carte contenente tutte le carte dal 6 compreso
fino all'asso. Dovete perciò scartare le carte pi ccole ed i jolly.
Fasi del gioco
l . Gioco del saloon. Al tennine vengono date due carte
2. Gioco della scelta del portafortuna. Al tennine vengono date due carte
3. Gioco del whisky. Al tennine viene data la quinta carta
4. Gioco del baro. Al tennine ogni squadra può cambiare fino a 4 delle carte che ha in mano
5. Gioco dell 'asso nella manica. Al tennine vengono effettuate le puntate in base ai soldi che ogni
squadra ha accumulato. Non è obbligatorio puntare tutti i propri averi . È sufficiente "coprire" le
puntate degli altri.
6. Conclusione. Le squadre fanno vedere le proprie carte, il vincitore ritira il piatto e si fanno i
conti in tasca ai giocatori.
Giochi
I. Il saloon
Oggigiorno pensando a saloon non mi viene in mente un pub ma un sa lone di bellezza ... quindi il
gioco sarà proprio ambientato in un salone di bellezza del west. Scopo del gioco truccare il perfetto
cow boy e la perfetta damigella ..
Dunque i ragazzi disporranno di tutti i trucchi possibili immaginabili e avranno il compito di
truccare le ragazze, viceversa le ragazze dovranno rendere il viso di un ragazzo quanto più possi bile
simile a un cow boy ... basette, pizzo, cicatrici, baffi, etc.
Alla fine una giuria di educatori dovrà stabili re la coppia vincitrice.
Se si volesse allungare il gioco, si può fornire più tempo alle squadre e dargli anche il compito di
badare al look dei " truccati" con eventuali foulards e materiale trovato sul momento dovranno
curare non solo l'aspetto de lla faccia ma anche il modo di vestirsi inoltre i due concorrenti potranno
influenzare la giuria con un imitazione di un cow boy con la propria dama .. .
Ps: occhio ai ragazzi mentre si truccano ..
Materiali:
• Trucchi (tanti)
• Foulards .. etc ..
2. La scelta del portafortuna
Questo gioco oltre ad attribuire due carte e una certa quantità di so ldi serve per attribuire il
portafortuna che sarà il simbolo de ll a squadra. Le squadre in base al piazzamento riceveranno come
portafortuna:
1 il cornetto usato da Pietro Taricone
2 le calze usate da Baggio ai mondi ali
3 un paio di valleverde usate da Rubens Barrichello
4 un ciuffo di capelli di Valeria Rossi .. la cantante di dammi tre paro le
5 il turbante di Bin Laden
6 ... bhò non ne so più inventatene voi in base a quante squadre ci sono ...
Lo scopo del gioco ovviamente è quello di sconfiggere la sfortuna. Come sappiamo la fortuna è
cieca quindi un componente per squadra sarà bendato e dovrà essere guidato dalle sole voci dei
suoi compagni alla ri cerca di un cornetto colorato.
Mi spiego meglio. Ogni squadra sceglie il proprio rappresentante che viene bendato, la restante
parte della squadra deve restare a un lato del campo da gioco (dove ci saranno tutte le squadre) e
con la voce dovrà guidare il proprio rappresentante alla ricerca di un cornetto colorato (ogni squadra
avrà il suo). I 5-6 cornetti (dipende dal numero di squadre) saranno sparpagliati per il campo da
gioco (dopo che i concolTenti vengono bendati) in maniera più o meno "bastarda". Es: sugli alberi,
uno vicino all 'a ltro, ma occhio! i componenti della squadra devono sapere bene dove si trova il loro
per poter guidare il "bendato". Una volta che "il bendato"avrà recuperato il proprio cornetto dovrà
essere guidato verso un tavolino (o un carte llone) dove dovrà appiccicarlo. Ovviamente vincerà chi
riuscirà per primo nell'impresa.
Material e:
• Bende
• Cornetti di vari colori
3. IIlVhisky
O.6mi buon giocatore di poker ha una certa predi sposiz ione al bere. E cosa c'è di meglio di un bel
whi sky dopo pranzo???
Ad ogni squadra viene assegnato un certo numero di bottiglie d'acqua (il numero dipende dai
giocatori . Stimate di far bere ad ognuno 2-3 bicchieri al massimo!), che saranno poste ad una certa
di stanza dai giocatori di sposti in fila indiana. AI via parte il primo della fila il quale, raggiun to il
tavolino, riceverà dall 'arbitro un bel bicchierone d'acqua, che dovrà tracannare nel minor tempo
possibile. Quindi tornerà indietro e darà il cambio al compagno successivo. Giocano tutte le squadre
in contemporanea e vince la squadra che per prima fini sce la sua scorta di whisky.
Materiale:
• bottiglie di plastica
• bicchieri di plastica
• tavolini o sedie
4. 1/ baro
Come certamente (quasi) tutti sanno, nel far west chi veniva scoperto a barare veniva ricoperto di
pece e piume. I nostri novelli bari non saranno perciò da meno .. .
Giocano almeno metà dei concorrenti di ogni squadra, ognuno dei quali dovrà compiere il seguente
percorso: correre fino ad un bel piatto pieno di nutella in cui naviga un bel biscottino (per esempio
una semplice "galletta" che si appiccica ben bene al fondo), mangiare il biscotto senza ovviamente
utilizzare le mani, correre fino al piatto successivo pieno di farina e cercare (ovviamente sempre
senza usare le mani!) una delle monete nascoste (una per ogni giocatore partecipante). Vince la
squadra che termina per prima.
Materiale
• piatti di plastica
• nutella
• farina
• monete
• biscotti molto piatti (devono aderire ben bene al piatto)
5. L'asso nella manica
L'arte di nascondere le carte ne lle maniche dei vestiti richiede una lunga e meticolosa preparazione.
Quindi, meglio darsi da fare ed allenarsi!
La squadra si di spone in fila indiana. Al via il primo della fila riceve un cucchiaino cui è stato
legato un gomitolo di spago e se lo infila attraverso i vestiti seguendo il percorso manica! gamba dei
pantaloni/ altra gamba dei pantaloni (a sa li re)! seconda manica. Quando il cucchiaino esce
finalmente dalla maglia verrà afferrato in successione dagli altri giocatori che dovranno ripetere lo
stesso procedimento, finchè tutti saranno "attraversati dallo spago". Vince la squadra che per prima
fini sce di " Iegarsi" in questo modo.
Materiale
• spago
• cucchiaini
QUESTO GIOCO MI FA ARGIAÌRE
Altavilla Primavera 2003
11 gioco sotto presentato è ambientato nel profondo Piemonte, quindi si richiede un'attenta
conoscenza del dialetto. Ma per andare incontro a chi non lo conosce metteremo un piccolo
vocabolario (ovviamente potete trasfonnare questo g ioco nel vostro dialetto, l'importante è che
usiate un bel po' di parole ... desuete!)
Scopo del gioco: a ogni gioco viene messo in palio il TITOLO del gioco, costituito da una serie di
parole in dialetto. La prima squadra classificata di ogni gioco si aggiudica il titolo intero mentre le
altre squadre, a scalare, potranno scegliere delle parole dall'elenco allegato (per esempio alla prima
classificata vanno le parole del titolo, alla seconda una parola in meno .. ). Ovviamente le parole non
vanno tradotte ai ragazz i. Alla fine vincerà la squadra in grado di costruire la frase più lunga,
corretta e simpatica ottenuta unendo le parole a di sposizione.
Termine Si~nificato Termine Si~nificato
SOmia Scimmia furà Bucato
bar'icia Strabica ArbareJa Barattolo in vetro
beru Tacchino mars Marcio
lanO Lanuto sbernOffia Con puzza sotto il naso
vech Vecchio blagheur Vanitoso, esib izionista
pech Pecio brus Formaggio molto stagionato
bricheti Fiammiferi magna Zia
Lait Latte bara Sbarra
lach Latte (sinonimo) Mugna Suora
ratavuloira Pipi strello striis Liso, consumato
fulandran Folle ' nfla Sporco di fango
panada Poco furbo squarao Diarrea
patau Bambino (vezzeggiativo) borgna Cieca
sopa Zoppa sciupè Scoppiare
sbardè Spargere sgunfiè Sgonfiare,
pastOrè Essere in pastura marchè Segnare
pemisè Assiderare bucè Bocciare
' mnè Portare maluchè Tirare palle di neve
Snufiè Annusare sturcè Fare la scarpetta
scarsurè Scacchi are la vite turi è Mescolare
Niè Annegare tlibu Tubo
I.A maglia SOpll, li mugnll bariCia (la zill ZOppll e Ili suora strabiclI)
Un concorrente viene vest ito da zia zoppa cioè con un battipanni o simili, che serve a scoppiare i
palloncini, al posto di una scarpa. La mugna invece viene arredata di un sacco da spazzatura che
possa fungere da tonaca. Al via la mugna infila un palloncino gonfio sotto il sacco . Fa un percorso
accidentato che deve dar la possibilità di far scappare il palloncino da sotto la gonna (per esempio
deve comprendere degli scalini da superare o delle corde tese ratoterra). Solo quando il palloncino
scappa la magna può partire di corsa e per andare a scoppiare il palloncino. Quando la mugna ha
portato a destinazione il palloncino torna indietro e passa il sacco alla mugna successiva. Così per la
magna. Vince chi nel tempo massimo ha portato più palloncini.
Materiale:
• palloncini
• sacchi immondizia
• battipanni o simili
• oggetti per il percorso
2. RmavlIloira panada e il flilandran b1aghellr (il pipistrello impetlito e lo scemolto vanitoso)
Un concorrente per volta si addobba da pipistrello panada cioè si siede su di uno skateboard con due
ali sulle bracc ia. Un suo compagno, il blagheur, lo spinge dalla parte opposta mentre il pipistrello,
durante il percorso, fa muovere le ali e magari emette pure il verso del simpatico animaletto. Alla
tine del percorso la ratavuloira posa le ali sullo skate che viene riportato dal blagheur sulla linea di
partenza per insegnare a volare ad un altro pipistrello. Vince chi nel minor tempo porta tutti i
compagni dall'altra parte.
Materiale:
• skateboard
• ali
3.La siimmia sbemiiffia e l'arbarella 'nj1tì (la scimmia con la pUZZlI sotto illlaso ed il vaso tli
vetro sporco di fango)
Avete capito perché i titoli non vanno tradotti? Perdono in poesia!
La scimmia indossa un paio di occhiali satinati (cioè con lenti ricoperte di colla Vinavi l) e sale su
una panca, sedia muretto,. . AI di sotto ci sono le arbarelle, contenenti un numero e del materiale
alimentare. Un concorrente per volta riceve una biglia ed ha la possibili tà di centrare da ll 'alto uno
dei vasi di vetro (ovviamente cercherà di colpire quello con il numero più alto, che guarda caso avrà
l' imboccatura molto piccola e sarà pieno di gustosi savoiardi. .. ). A quel punto scende dalla sedia
mangia il contenuto bene e per intero, legge il punteggio e da il via al compagno successivo.
L' arb itro ha il compito di ri caricare il vaso svuotato e di controllare che la bocca dell a summia s ia
ben vuota prima di dare i I via ad un altro concorrente.
Quando tutti sono passati si calcola il punteggio ottenuto e vince la squadra che totalizza il valore
più alto. Appena una squadra fin isce, anche le altre sono obbligate a fe rmarsi.
Material e:
• bicchieri o vasi di vetro
• occhiali satinati
• cibo: savoiardi convegno 2002, riso soffiato convegno 1985, biscotti scaduti convegno 1937, ..
Ok, scherziamo, fate attenzione che sia roba commestibile! Vanno anche bene le bibite gasate
che ovviamente non vanno messe nel vaso ma "associate" allo stesso.
4. ali veclt striis e i briclteti sturcià (UII vecchio logoro e i fiammiferi strofinati)
I concorrenti devono fare un disegno ... con la testa! Vi starete chiedendo come. .. Beh,
semplicemente indossando su un cappellino sul qual e è stato scocciato un pennarello. AI via un
concorrente per squadra inizia a disegnare l'argomento indicato usando esclusivamente la testa e
senza toccare nulla (nè il foglio, né il pennarello) con le mani. Ad ogni fi schio del conduttore si
cambia il concorrente (che ovviamente dovrà cercare di capire che cosa intendeva disegnare il suo
compagno !).
L'argomento che proponiamo (e che non va tradotto!) è: LA SERVITURA PERNISÀ AN SlMA A
EN RAM CA SBAROVA 'R VESS (traduzione: la civetta congelata su un ramo che spaventa il
vess cioè un cagnolino piccolo di quelli che mordono e rompono).
Materiale:
• cappelli con pennarelli
• fog li grandi o cartelloni
• scotch
5. i tiibllfllrà elllltiiti si patall pech ((Illesto 1l01l ve lo trmluco più perché mi SOIlO stufato!)
Giocano due squadre una contro l'altra . È un tiro alla fun e. Si mette una fune con al centro fissato
un tubo da fogna. AI via le due squadre devono tirate il filo dalla loro parte. Ovviamente anche il
tubo andrà in una certa direzione. L'animatore dovrà con assoluta serietà, quindi magari ad occhi
chiusi, far cader una pallina nel tubo. In base a dove è direzionato il tubo la pallina cadrà in un
campo piuttosto che in un altro. Vince la squadra con il maggio numero di palline cadute nel suo
campo.
Materiale:
• corde
• tubi da idraulico (quelli arancioni)
• palline
BLOB - LA COSA
Materiale: l pennarello per ogni ragazzo
petardi, raudi, fischioni per gli animatori
Svolgimento: gli educatori consegnano ad ogni ragazzo un pennarello e spiegano le regole del gioco,
cercando di creare un po' di suspense e di atmosfera.
Una "cosa" misteriosa venuta da lontano si aggira per il campo scuola, è un' infezione, una strana
[cnna di vita che ha già colpito qualcuno di noi e colpirà ancora.
Questa cosa quando entra dentro qualcuno è riconoscibile tramite un segno, un cerchio disegnato su
una spalla fatto con un pennarello in un posto non visibile.
La cosa colpisce quando ci si trova da soli a tu per tu con lei. Non può in alcun modo ri velarsi
quando si trova insieme a più persone. Non si può in alcun modo costringere qualcuno a rivelare se
è stato infettato da lla cosa oppure no.
Quando la cosa si ri vela e quindi si viene presi dalla cosa non si può fuggire, non si può gridare, non
si può farlo sapere agli altri ma si diventa infettati da questa cosa. Ci si segna con il pennarello sulla
spalla in un posto nascosto alla vista (per esempio sotto la maglietta) e si comincia a cercare di
infettare altri ragazzi.
L'unica speranza di sa lvare tutto il campo è trovare l'a ntidoto.
Si deve cercare una base nascosta nel bosco dove alcuni animatori hanno un potente antidoto
esplosivo.
Quando si sarà trovato questo antidoto e gli educatori lo avranno fatto esplodere tutti saranno
finalmente liberati dalla cosa ed il campo sarà salvo.
Note tecniche
- Gli animatori prima dell'inizio del gioco devono scegliere un gruppetto di ragazzi un po' svegl i
che devono essere già infettati dalla cosa all'inizio del gioco perché il gioco stesso possa aver inizio.
Devono essere abbastanza astuti perché possono infettare altri ragazzi solo quando si trovano da soli
con loro e quindi devono cercare di favorire questa situazione.
- La base degli educatori non deve essere troppo facile da trovare perché il gioco possa durare un
po'.
Eventualmente il gioco può avere sia una conclusione positiva che negativa (tutti sono stati
in fettati).
Specie in questo caso è bene che gli educatori facciano riflettere i ragazzi sui temi e sullo spi rito del
gioco:
-la paura del buio e dell'ignoto, la paura del diverso negli altri
- l' importanza della collaborazione per fare le cose (trovare la base può essere visto in modo
metaforico)
- le nostre azioni possono avere un ri sultato positivo o negativo in base a come ci comportiamo ma
anche in base a fattori che non dipendono da noi.
Il conte Dracula
gioco notturno
Per questo gioco è necessario un campo di gioco vasto e sicuro entro i quali le squadre possano
muoversi con molta libertà.
Preparazione:
- tre educatori impersonano i vampiri, che hanno il compito di catturare i ragazzi per succhiar loro il
sangue; per questo motivo, vestiti possibilmente di nero e muniti di "denti" (un pennarello
rosso),devono cercare di "colpire" più ragazzi possibile prima di venire catturati.
- due educatori o più impersonano i pipistrelli che hanno il compito di aiutare i ragazzi a difendersi
dai vampir i. Infatti i pipistrelli, dopo che la squadra ha superato la prova della Pozione Magica,
forniscono ai ragazzi il Magico Spago che, unitamente a due bastoncini, servirà alla costruzione
della croce in grado di scacciare i vampiri.
- in punti diversi del campo di gioco vengono dislocate le tre bare, "case" dei vampiri . Queste sono
parzialmente nascoste e contengono alloro interno alcune corone di aglio (per immobilizzare il
vampiro) e un segno di riconoscimento del vampiro stesso (per es. data di nascita). Infatti i ragazzi,
dopo aver trovato la bara e prelevato una delle corone di aglio, devono cercare e catturare il vampiro
corrispondente alla bara trovata.
Le squadre sono composte da circa 4-8 componenti, possibilmente metà maschi e metà femmine.
Ogni squadra è priva di educatore e deve cercare di procedere unita. Dopo la partenza, che viene
preceduta da un 'ambientazione e dalla spiegazione delle regole, ogni squadra deve cercare di
trovare
una delle tre bare contenenti l'aglio, l' unica cosa in grado di fennare i terribili vampiri. Durante la
ricerca però le squadre possono essere assa lite da uno dei vampiri che, come segno del proprio
passaggio. "segna" il collo delle vittime con due puntini ross i. A questo punto la squadra deve
ritornare al punto di partenza dove riceverà una "vita" simboleggiata da un cartoncino.
Naturalmente le varie catture rallentano la marcia di una squadra.
Per proteggersi parzialmente dai vampiri, le squadre devono cercare i pipistrelli, che permetteranno
loro di costruire la croce (che come noto non è gradita ai vampiri). Ma per ricevere lo spago i
concorrenti devono indovinare gli ingredienti delle Pozione Magica propinata loro dai pipistrelli
(per es: aceto, acqua, aceto, amarena, fragola .. . ). Una volta costruita la croce, questa li terrà al sicuro
dai vampiri a condizione che la squadra proceda sempre per mano, senza che nessun concorre nte si
separi dagli altri.
Quando una squadra scopre una delle bare, preleva una delle corone lì contenute; se per caso queste
fossero già esaurite la squadra deve recarsi alla ricerca di un'altra bara. In seguito, dopo aver capito
chi è il vampiro "padrone di casa", ogni squadra deve cercare di catturare il proprio vampiro che,
una volta immobilizzato, viene condotto e rinchiuso nella sua bara. La cattura avviene mediante
l' utilizzo della corona di aglio, che viene posta attorno al capo del vampiro (naturalmente questi non
può opporre resistenza).
Vince la squadra che per prima riesce a catturare il suo vampiro.
Materiale occorrente: - 3 scatoloni (le tre bare) con le rispettive lapidi
- aglio per le corone
- cartoncini delle "vite" (per verificare che ogni squadra ritorni alla base dopo
la cattura)
- spago e ingredi enti della pozione
GIOCO NOTTURNO
Il gioco notturno è praticamente un grande gioco che viene però fatto di sera; il funzionamento del
gioco è molto semplice. Le squadre, da sole o a coppie, guidate dai loro educatori (oppure da
educatori di altre squadre) devono muoversi seguendo gli indizi che trovano via via nelle varie basi
fino a completare l'i ntera serie di Il prove. Ad ogni prova è associato un punteggio che l'educatore
scriverà sulla scheda della squadra. Il punteggio è legato solamente alle prove, NON ai
trasferimenti e perciò non è assolutamente necessario correre tra una base e l'altra. La squadra è
priva di qualsiasi mezzo di illuminazione (accendini, pile o simili); l'unica pila è in mano all'
educatore che però la deve utilizzare solo per la lettura dei biglietti (NON per la loro ricerca!)
oppure in caso di "emergenza" (eventuali sbucciature, passaggi poco agevoli (che non dovrebbero
esserci) o simili). IMPORTANTE: la maggior parte dei biglietti contenenti gli indizi sono singoli e
perciò ogni squadra deve aver cura di riporli ESATTAMENTE nel luogo in cui li ha trovati. E'
ASSOLUTAMENTE PROmlTO nascondere i biglietti, strapparli ... Ogni educatore deve avere
oltre alla pila anche una o più biro e alcuni fogli (per copiare gli indizi, risolvere i giochi ... ) ed un
cronometro (oppure un orologio). Il punteggio viene dato registrando semplicemente il tempo
impiegato dal momento in cui l'educatore ha finito di leggere l'indizio fino a quando la squadra è in
grado di partire alla ricerca della base successiva. La squadra che impiegherà meno tempo risulterà
la vincitrice. E' importante far notare che nei trasferimenti si può procedere con calma. (se una
destinazione risulta sbagliata si aggiungerà anche il tempo impiegato per ottenere una nuova
soluzione). Quando una squadra ha superato tutte le II basi deve poi ritornare in salone.
Nota: le indicazioni che seguono sono purtroppo solo indicative perché s ia i riferimenti che i giochi
sono legati alla realtà della nostra casa diocesana. Perciò date solo uno sguardo agli indizi che
avevamo proposto ed utilizzateli come traccia per costru ire i vostri.
I)BRA VI, SIETE RIUSCITI A SENTrRE fL TICCHETTIO DELLA BOMBA MISTERIOSA!
COMPLIMENTI ALLE VOSTRE ORECCHIE! ORA, SE VOLETE PROSEGUIRE NEL
VOSTRO GIOCO, DOVRETE RECARVI ALLA BASE CHE TROVERETE INDICATA DAL
GIOCO SEGUENTE. SOVRAPPONETE I TRE CRUCIVERBA (su di un foglio a parte) E
CANCELLATE TUTTE LE CASELLE IN CUI SI TROVANO PIU'DI UNA LETTERA; LE
LETTERE CHE RIMANGONO DA SOLE VI DARANNO LE INDICAZIONI PER LA
PROSSIMA BASE.
2) ACCIDENTI' UN ALTRO REBUS' MA SE AVETE RISOLTO IL CRUCNERBA
SOVRAPPOSTO QUESTO SICURAMENTE NON VI FERMERA'. FATE PERO'
ATTENZIONE ... LA SOLUZIONE DEL REBUS NON INDICA DIRETTAMENTE IL LUOGO
IN CUI POTRETE TROVARE LA PROSSIMA TRACCIA. DOVETE CERCARE DI
INTERPRETARE CIO' CHE IL REBUS VI DICE ... (chiave: 8).
3) COMPLIMENTI DAVVERO! NON SIAMO ANCORA RIUSCITI A SCORAGGIARVI E VI
VEDIAMO ANCORA PIMPANTI; LA PROSSIMA BASE SI TROVA NEL PUNTO INDICATO
SULLA MAPPA CHE AVETE IN MANO. NATURALMENTE C'E'UN PICCOLO
PARTICOLARE ... LA MAPPA NON CONTIENE INDICAZIONI SCRITTE (TROPPO FACILE)
E, COME PER TUTTI GLI ALTRI BIGLIETTI, NON POTETE PORTARVELA DlETRO.
PERCIO' SPERO CHE LA VOSTRA MEMORIA SIA BEN ALLENATA ...
4) ERA ORA CHE ARRIVASTE! VEDO CHE NON VI SIETE PERSI. ORA, SE VOLETE LE
INDICAZIONI PER LA PROSSIMA BASE, SIETE PREGATI DI RISPONDERE
ESATTAMENTE ALLE SEGUENTI DOMANDE; LE INIZIALI DELLE RISPOSTE
FORMERANNO UN INDIZIO A VOI MOLTO UTlLE
5) QUANTO TEMPO AVETE IMPIEGATO PER ARRIVARE FINO A QUI? PARE CHE
PRIMA
DI VOI SIA PASSATO QUALCUNO CHE SCRIVE IN MODO MOLTO STRANO .. . PROPRIO
COME LEONARDO DA VINCI. SE RIUSCIRETE AD INTERPRETARE lL MESSAGGIO VI
TROVERETE DIRETTAMENTE ALLA PROSSIMA BASE
6) UN ALTRO REBUS! MA CHI SCRIVE 'STI GIOCHI E' PROPRIO SADICO! BUON
DIVERTIMENTO .. . TRA L'ALTRO .. . L'INDICAZIONE CHE TROVERETE SI RIFERISCE AL
CANCELLO (COSA VORRO' DIRE?) (chiave: 4, 6, 4)
7) L'INDICAZIONE PRECEDENTE NON ERA lL MASSIMO DELLA CHIAREZZA MA LA
PROSSIMA LO SARA'DI SICURO. PROVATE INFATTI A GUARDARVI ATTORNO;
DOVRESTE RIUSCIRE A VEDERE DA QUALCHE PARTE LA LUCE DEL FAMOSO
"LUMINO FANTASMA". RAGGIUNGETELO E TROVERETE IL PROSSIMO INDIZIO.
8) BRAVI!!! NON AVETE ANCORA BISOGNO DELL'OCULISTA! COMUNQUE INSIEME
AL BIGLIETTO AVETE TROVATO ANCHE ALCUNI STRANI OGGETTI ED UN FOGLIO
CON DELLE INDICAZIONI. COSTRUITEVI UNA BUSSOLA E PROVATE A SEGUlRLE ...
CHISSA'CHE NON ARRIVIATE DA QUALCHE PARTE . . (PRIMA 1)1 AN DARVENE
LASCIATE TUTTO COM'ERA)
9) VISTO CHE SIETE ARRIVATI FINO A QUI VUOL DIRE CHE LE INDICAZIONI ERANO
ABBASTANZA GIUSTE. VI ASPETTA ORA LA SOLUZIONE DI UN MISTERIOSO
MESSAGGIO (LASCIA TO FORSE DA UNO SQUOZ?) CHE SICURAMENTE VI
INDICHERA' lL PROSSIMO LUOGO IN CUI CERCARE. TANTI AUGURI...
VOLETE UN CONSIGLIO? GUARDATE BENE .. .
IO) ACCICASPlTA DI UN TRULLALLERO! QUESTA VOLTA l REBUS SONO BEN DUE!
FORSE INDICANO PERO' LO STESSO POSTO. DATO CHE SONO VERAMENTE TROPPO
FACILI NON VI DO NEMMENO LA CHIAVE. PENSANDOCI MEGLIO POSSO PERO'
DARVI QUALCOSA TUTTI l NOSTRI SALUTI...
Il ) FORZA RAGAZZI CHE SIETE A BUON PUNTO! ATTENTI PERO'. QUALCUNO HA
SISTEMATO UNA MISTERIOSA BOMBA IN QUALCHE PARTE DELLA CASA; SE STATE
BENE ATTENTI POTRETE ANCHE SENTIRNE IL TICCHETTIO .. . E MAGARI VICINO
ALLA BOMBA TROVERETE LE INDICAZIONI PER LA PROSSIMA BASE.. ..
A QUESTO PUNTO, SE AVETE RISOLTO IL REBUS CHE AVETE TROVATO IN COSIBELLA
VISTA, AVRETE SICURAMENTE L'IDEA DI DOVE CERCARE ...
Caccia al tesoro in notturna
Svolmmento: I ragazzi saranno divi si nei diversi gruppi con i loro educatori. La squadra avrà a
disposiz ione un flambeau O una torcia per farsi luce. Lo scopo del gioco è ricostruire una frase,
procurandosi tutte le sillabe na scoste nelle diverse basi.
L'educatore della squadra riceve una busta con lO biglietti, contenenti gli indizi per raggiungere i luoghi
dove sono nascoste le sillabe.
AI via, l'educatore consegnerà al caposquadra l'indiz io nO I. La squadra dovrà risolverlo, capire di che
posto si tratta e raggiungerlo.
I posti sono:
i forti di Becetto;
i campi da bocce della casa
lungo il sentiero per Sampeyre
lungo il sentiero per Becetto
2 a Stentivi
dietro la casa, nel parcheggio
sulla strada verso i Chi otti
"uomo mister ioso".
Le sillabe, da cercare nel posto indicato dal biglietto, sa ranno scritte su un foglio e legate ad una lucina
(un led fo sforescente). La squadra dovrà copiarla sul proprio foglio . A questo punto, facendo attenz ione
che il gruppo sia al completo, l'educatore consegnerà il 2° indiz io al caposquadra e così via.
Vince la squadra che per prima riesce a ricomporre la frase.
REGOLE:
- La squadra deve sempre viaggiare unita;
- Non si potranno usare a ltre illuminazioni oltre al flambeaux o a lla torcia;
-Trovata la si llaba legata al led, la squadra dovrà lasciarla dove l'ha trovata, senza nasconderla.
L'educatore dovrà accertarsi che prima di lasciare il posto sia tutto in ordine.
- L'uomo mis terioso sarà scelto tra gli educatori e potrà gironzolare anche spaventando (sempre nel limite
del. .. civile!) i giocatori, senza andarsi ad imboscare per ore, ma rimanendo comunque reperib ile.
INDIZI CACCIA AL TESORO
Nota: gli indi zi non sono numerati perché ogni squadra li deve ricevere in un ordine diverso (ogni squadra
partirà sfalsata di un indizio rispetto alle a ltre). Sarà opportuno che vengano numerati nel modo corretto
prima di essere dati ad ogni educatore.
Prima di ogni indi zio ci sono un paio di righe di spiegazione che ovviamente non va da la ai ragazzi!!!
Gli indizi rimandano verso i seguenti punti (ne ll ' indizio è spesso indicato solo il nome della local ità)
i forti di Becetto
i campi da bocce della casa
lungo il sentiero per Sampeyre
lungo il sentiero per Becetto
2 a Stentivi
dietro la casa, nel parcheggio
sulla strada verso i Chiotti
"uomo misterioso"
Se possibile totocopiate e ritagliate la parte sottostante
1. Provate a leggere usando solo lafioca luce di una fiammella !!!
INDIZIO W
2. Il prossimo indizio andrà ritagliato in vari pezzi che poi l 'educatore darà alla propria squadra ...
bUlfandoli per terra! I ragazzi dovranno ricostruire lafrase melfendo insieme i pezzi raccolti da terra (al
buiol)
INDIZIO W
LA PROSSIMA TAPPA DEL VOSTRO VIAGGIO SARA' FINO ALL' INIZIO DELLA
BORGATA STENTIVI, DOVE TROVERETE IL PROSSIMO SEGNALE LUMINOSO
3. Messaggio cifralo: ovviamente va decifrato! (soluzione, da dare solo in casi es/remi: leggete dal basso
verso l'alto saltando una colonna ogni duel)
INDIZIO W
O W A E A I A E D A L T E I F A D D E A !
R D M Q p V A' F E T L E B J I D I W C S ,
P A I W P O R M I A E D L F A Y T Q E Z O
A O S A A P A N P Y D A A D O T R A B C T
L P S A T M S M I Z I Z , T R J O M I V T
4. Questa è una semplice domanda scemOlla che dovrebbe mandarli verso il sentiero che sale verso
Becelfo (quello che parte dai Forti). Occhio che se decidono di andare verso Sampeyre perché non hanno
capito che solo Simun vende i gelati Menne, l 'educatore dovrà, dopo che si sono quasi incamminati,
correggerli e riportarli sulla l'ella via
INDIZIO W
Se ad un certo punto della sera vi venisse voglia di un mitico gelato Menne, a chi vi rivo lgereste? Allora
incamminatevi lungo il senti ero, ma non sa lite più di una cinquantina di metri!! !
5. In questo caso dovranno rispondere correlfamente al/e domande e andare nel posto indicato dalle
lellere segnale nelle risposte
INDIZIO W
Rispondete alle domande in modo esatto: poi, per ogni risposta sottolineate la lettera indicata dalla
sequenza di numeri e troverete " l' ind irizzo" del prossimo indizio.
Sequenza: 3 3 7 6 7 4 7
I. Il nome originale di Topolino
2. Chi vinse definit ivamente, nel calcio, la Coppa Rimet?
3. In quale regione si trova Macerata?
4. Come si chiama la figlio letta di Fred e Wilma?
5. Chi vinse consecutivamente dal 1991 al 1995 il Tour de France? (so lo il cognome)
6. Chi compose "l'Inno alla Gioia"?
7. Chi fu il precettore di Alessandro Magno?
8. Chi pronunciò la frase "li dado è tratto"?
9. Chi scrisse il Decameron?
IO. Chi è, in Itali a, Uncle Scrooge?
6. Altro messaggio cijì-ato: questa volta le leuere sono trasposte di una posizione
INDIZIO W
Carissimi ragazzi, anche stavolta vi tocca decifrare un coso strano. La chiave è D => E
BM GPOEP EFMMB CPSHBUB EL TUFOULZL
7. Indizio a carico voslro. In prossimità della rete metallica scrivete per terra, con gesso o con un pezzo
di mallone la frase "Seguite il sentiero per Sampeyre per trovare lo prossima sillaba! ". Allenzione a che
le diverse squadre non la cancellino prima di andarsene!
INDIZIO W
Avvicinatevi alla rete metallica oltre la quale vi divertite a buttare i palloni, abbassate lo sguardo e cercate
la prossima indicazione!!!
8. L'indicazione su come arrivare al sentiero per i Chio/ti viene affidata a don Marco (oppure a qualcun
altro a vostra scelta). L'importante è che sia discretamente chiaro. Auenzione a non nascondere lo
"lanterna" troppo lontano dalla casa.
INDIZIO W
Cercate il reverendi ssimo don Marco Mellino e chiedetegli genti lmente indicazioni su come raggiungere
la loca li tà "Tetti Chiotti)). Sono sicuro che sul sentiero troverete qualcosa di vagamente luminoso!!!
9. L'indizio numero 9 sarà portalo dali 'Uomo Nero che "indosserà" illed luminoso e potrà gironzolare,
pur restando reperibile abbas/onzo facilmente
INDIZIO W
Se non vi ha ancora beccati cercate di beccarlo voi! Come chi .. Ma l'Uomo Nero natura lmente!! Solo lui
potrà darvi la pross ima sillaba!!!
Questo gioco è il gioco notturno che ci è stato proposto quest'anno dal campo diocesano
ACR (ve lo racconto anche se forse dovrei prima informarmi sul copyright ;-) comunque
abbiamo apportato moltissime varianti quindi non ci sono problemi. .. ).
L'ambientazione era l'Antico Egitto e il gioco si intitolava "All'interno della Piramide". Vi
dico che non sapevo come catalogarlo perché i giochi notturni fatti all'interno della casa
non sono veri e propri giochi notturni comunque ...
La partenza era fissata all'esterno della casa. All'interno avevamo staccato la corrente e
oscurato tutte le finestre. La casa in cui l'abbiamo fatto era particolarmente adatta in
quanto c'erano moltissimi corridoi lunghi e stretti e col buio anche noi animatori facevamo
fatica a orientarci.
Il gioco in realt'" è una caccia al tesoro a tappe.
All'esterno, nella prima tappa, i ragazzi dovevano procurarsi, passandosi gli oggetti sotto il
mento, quanto è necessario per una spedizione nella piramide: pile, candele, vivande ... Il
risultato della prima tappa condizionava l'ordine con cui le squadre entravano nella
piramide. AI termine di questo primo gioco veniva affidata una piantina di una vera
piramide con le indicazioni scritte in geroglifico (se volete ho i fonts necessari). Loro
dovevano attraversare le tappe nell'ordine indicato dalla cartina.
All'interno, in posti molto nascosti vi erano i 4 animatori a tenere le tappe. Sparsi nei punti
più pericolosi (scale, scalini ... ) vi erano dei lumini. Ad ogni squadra veniva data una sola
pila (due per i ragazzi delle elementari). I giochi alle tappe erano molto semplici: in uno
dovevano riconoscere dei rumori registrati; un altra era tipo memory: vi erano 20 carte con
raffigurati gli dei egizi, l'animatore oscurava per un attimo, toglieva una carta dalle 20 e la
squadra doveva indovinare che carta era stata tolta; un altro era tipo sacco pieno - sacco
vuoto: avevamo un prisma su cui erano raffigurate 3 trabocchetti (muri che si chiudono,
lance scagliate e pozzo senza fondo) e legato alla faccia che veniva mostrata vi
era un movimento: chi sbagliava o non faceva in tempo il movimento veniva eliminato, alla
fine si contavano i superstiti; nell'ultima tappa infine vi erano molte parole egizie (papiro,
mummia, piramide, Luxor. .. ) e i ragazzi dovevano inventare una storia che contenesse più
parole possibile. Alla fine tutti i ragazzi dovevano arrivare nella camera del faraone dove
una persona per squadra veniva mummificata. Vinceva la squadra che faceva la mummia
più bella. La mummia infine doveva leggere la storia scritta alla tappa delle parole.
Questo gioco è molto legato alle possibilit'" della casa. Se la casa lo permette però l'effetto
è assicurato. Anche perché si possono piazzare all'interno della casa degli scherzi come
cuscini che cadono dall'alto, specchi che mostrano immagini nascoste ... In più se ci sono
abbastanza animatori questi possono andare a fare gli "agguati" alle squadre. Ovviamente
durante tutta la durata del gioco fa molto effetto una musica spettrale in stile X-Files!
Noi l'abbiamo proposto sia ai ragazzi delle medie che ai 9/11 e si sono divertiti un mondo!
Ci si divide in 2 o più squadre che vanno ognuna a nascondere un tesoro (una
bandiera, un pallone qualcosa che comunque sia visibile) in una zona del campo
senza però renderlo completamente invisibile. Tutti i giocatori si muovono con una
fascetta sulla fronte con un numero scritto. Ogni giocatore può eliminare un altro
illuminandolo con la pila e leggendogli il numero prima che l'altro faccia lo stesso.
Chi viene eliminato torna al campo base per farsi dare un'altra fascetta. Il gioco
finisce quando si trova il tesoro oppure si guarda chi ha fatto più vittime.
Ci si divide in due squadre. Una squadra attacca l'altra difende. Ogni persona (una
alla volta) che attacca deve riuscire a passare indenne di fronte alla squadra che
difende (delimitare due righe per terra: la prima dà inizio all'uso delle pile, la
seconda è la linea che indica la salvezza). Questa armata di pile (che
rappresentano i laser del nome, attenzione a non usare pile troppo potenti se no il
gioco finisce subito) e posizionata sul luogo rialzato dovrà illuminare la persona che
attacca e dovrà cercare di riconoscerlo. Ogni travestimento è lecito (io quest'estate
mi sono fatto 20 metri con le scarpe di 4 numeri più piccole). I ruoli poi si invertono
e vince la squadra che riconosce più persone.
P.S. Questo gioco necessita di un luogo adatto, per esempio un terrazzo o cmq un
luogo rialzato.
HOTEL
Avete presente il classico gioco da tavola " Hotel"? Bene, non è che l'abbiamo inve ntato noi, questa
è solo la sua trasposizione nel caso ci dobbiate giocare con una venti-trentina di ragazzi (bello
questo neologismo). Ovviamente le regole di Hotel non ve le spiego, anche perché se non avete il
gioco originale non potete giocare nemmeno a questa sua variante. In compenso però sono gentile e
vi spiego i l resto.
Preparazione
Si dividono i ragazzi in squadre e si spiega il gioco "classico". Semplicemente dovete apportare le
seguenti modifiche.
• Quando si capita sulla casella "acquista" è necessario ri spondere ad una domanda più o meno
difficile (a seconda dell'età dei partec ipanti e del valore dell'albergo) per poter acquistare il
terreno.
• Quando si capita sulla casella "acquista" e si ha la poss ibilità di acquistare il terreno a metà
prezzo da un avversario è necessario affrontare l'attuale proprietario in una sfida.
• Quando si capita sulla casella "costruisci", invece del dado da tirare c'è una sfida da superare.
Sono coinvolte tutte le quattro squadre nello stesso gioco. Il ri sultato dipende dalla posizione
della squadra che vuole costruire.
Se vince la sfida costruisce gratis
Se arriva seconda costruisce al prezzo nonnale
Se arriva terza costruisce pagando il doppio
Se arriva quarta non costruisce
• Se il gioco dovesse andare troppo per le lunghe le sfide possono essere sostituite ogni tanto dal
nonnale lancio del dado.
Esempi di sfide
l. Sette e mezzo
Scopo del gioco è avvicinarsi il più possibile al valore "sette e mezzo" girando una carta per volta.
Se si supera la sogl ia si "scoppia" e si perde. Si usano le carte da I a 7 e le figure (che valgono
mezzo)
2. I mongoli impassibili
Un giocatore per squadra viene dotato di baffi mongoli (un pezzo di spago tenuto tra il labbro
superiore ed il naso) e posto di fronte agli avversari. Scopo del gioco è far ridere gli altri mongoli in
modo da far loro cadere i baffi. Vince chi resiste di più.
3. Il calzolaio veloce
Semplicemente vince chi riesce prima ad infil arsi e legarsi correttamente le scarpe.
4. La mummia
Vince la squadra che per prima riesce a mummificare con un rotolo di carta igienica un suo
componente, ovviamente senza strappare la carta.
5. Lotte
Si possono usare come sfide tutti i possibili tipi di lotte (lotta dei gall i, degli orsi, de i cinghiali ... )
Carlo Collodi presenta:
Carissimo PiDocchio
Scopo del gioco
Diventare un bambino vero, superando le varie prove di sseminate lungo il percorso e ovviamente ...
non dicendo bugie!
Schema del gioco
Il gioco si divide in tre fasi; durante la prima e la terza, ai ragazzi vengono presentati una serie di
giochi tradiziona li, da svolgere singolarmente oppure contro le altre squadre.
Nella parte centrale invece, il tutto si svolge all'interno del Paese dei Balocchi, dove i ragazzi
troveranno una serie di stand di "Giochi Giganti" presso i quali dovranno sfidare a turno le altre
squadre secondo uno schema presentato più avanti.
Prima Fase
Costruiamo il burattino
Ai ragazzi viene fornito tutto il necessario per costruire il loro Pinocchio: cartone, forbici, coll a,
pennarelli, fennacampion i, spago .. . AI tennine del tempo concesso ogni squadra deve aver prodotto
un burattino completo ed in grado di svolgere alcuni faci li compiti tipici del burattino, ovviamente
sotto il controllo di un burattinaio esperto. Vince la squadra che a giu dizio della giuria ha prodotto il
burattino migliore.
Per tutto i I pomeriggio i I burattino realizzato dovrà accompagnare la propria squa.dra in qualità di
mascotte ed al termine dovrà risultare ancora integro e funzionante. Quindi ... fatelo bene!
• Materiale:
o Spago
o Forbici
o Colla
o Scotch
o Cartoncino
o Pennarelli
o Fennacampioni
o
L'aerobica di Mangiafuoco
I ragazzi vengono posizionati in corti le di fronte al palco dal quale Mangiafuoco (un educatore
opportunamente agghindato) dirigerà le danze, chiedendo loro di esibirsi, da bravi burattini, in una
danza a tempo di musica. Ovviamente chi non riesce a eseguire le mosse indicate dal burattinaio
viene eliminato, fino ad arrivare alla proclamazione dei vincitori .
• Materiale:
o Stereo e musica adatta
Le bugie di Pinocchio
Ogni squadra sceglie un proprio rappresentante, che avrà il compito di impersonare Pinocchio.
Come tutti sanno, Pinocchio ad un certo punto della storia si ritrova nel bosco fitto circondante la
casa de lla fatina. Quello che non tutti sanno è quanto sia difficile districarsi all'interno del bosco
con un nasone lungo così .. .
In pratica davanti ai Pinocchi viene realizzato un percorso intricato mediante l'abbondante uso di
spago; a questa grig lia sono sospesi dei campanellini, in grado di suonare se lo spago viene toccato.
All'inizio del gioco ad ogni Pinocchio viene consegnato un naso "misura standard", in grado
comunque di impigliarsi all'interno del groviglio. Successivamente il conduttore pone delle
domande a lle varie squadre re lative a lla storia di Pinocchio, che dovranno rispondere per scritto;
quando l'educatore riceve la risposta il Pinocchio della squadra deve cercare d i attraversare il
groviglio senza far suona re i campanell i, pena la squalifica. La diffico ltà ri siede nel fa tto che in caso
di ri sposta errata il naso del Pinocchio della squadra aumenta la sua dimensione . .. Vince la squadra
il cui Pinocchio viene eliminato per ultimo.
• Materiale
o Spago, ostacoli e campanellini per costruire il groviglio
o Nasi di dimensioni di verse
o Domande tratte esclusivamente da lla versione origina le del libro
o Fogli e biro
Fase Due
All'interno del campo da gioco viene realizzato il Paese dei Balocchi, composto da una serie di
stand, a ll 'i nterno dei qua li verranno presentati i giochi.
Per introdurre questa fase sarebbe carino che qualche educatore intervenga alla fine della fase uno
travestito da Omino di Burro per invitare i ragazzi a seguirlo nel Paese dei Balocchi. Il primo stand
ad essere presentato potre bbe essere a questo punto uno stand in cui viene servita la merenda, anche
per dare il tempo agli altri educatori di preparare i gioc hi successivi.
Come prima cosa è necessario abbinare metà de lle squadre agli stand dei giochi; tale abbinamento
può essere ottenuto mediante sorteggio o per ordine di classifica. Le squadre rimanenti dovranno
invece andare a sfidare una delle squadre presenti negl i stand a loro scelta. AI tenni ne della sfida, la
squadra vincitrice si guadagna il di ritto di rimanere ne llo stand, mentre la scon fitta dovrà scegliere
un altro gioco (e quindi un 'altra squadra da sfidare)
Tutti i giochi sono accomunati dall'essere dei giochi "classici" ma presentati in fonnato gigante.
Stand 1: Shanghai gigante
Le due squadre si sfidano in un'epica partita di shangai; peccato che gi shangai siano costituiti da
canne di un paio di metri di lunghezza, cosa che complicherà notevolmente le cose a i giocatori ...
• Materiale:
o Canne con pezzi di scotch colorati per costruire gli Shanghai
Stand 2: Calcio balilla poco balilla
In una angolo del campo viene costruito un calcetto fonnato famiglia, costituito da una serie di funi
cui i ragazzi si possono tenere e due porte. I ragazzi si dispongono sulle funi secondo le rego le
class iche del calcetto (un portiere, due difensori, cinque centrocampisti e tre attaccanti) e, senza mai
stacca re le mani, daranno il via ad una partita di calc io . Vince ovviamente la squadra che segna più
goal.
• Materiale:
o Funi
o Pallone (molto leggero perché si gioca a di stanza ravvicinata)
Stand 3: Tennis
Anche in questo caso il gioco presentato è equiva lente a quello reale, con la differenza che verrà
praticato all'interno di un campo di pallavolo (quindi la rete sarà un po' "altina") e le racchette
fornite ai giocatori saranno costituiti da un pezzo di rete in plastica tenuta insieme da due manici di
scopa. Vince la squadra che per prima arriva ai tre set; ovviamente i giocatori vanno cambiati
spesso, per permettere a t utti di giocare.
• Materiale:
o Pallone
o Campo da pallavolo
o Racchette giganti
Stand 4: Schiaccia la talpa
Questo gioco si svolge in due manche, al termine delle quali le squadre si scambiano di ruolo. Una
squadra impersonerà le talpe burlone e pertanto si accovaccerà dietro un paravento che impedisce la
vista dall'esterno. Le talpe dovranno accordarsi su di un ordine, comunicato al conduttore, che
porterà ogni giocatore ad alzarsi in piedi per almeno tre volte.
I giocatori della squadra avversaria impersoneranno invece i cacciatori; dotati perciò di un robusto
martello gigante, dovranno cercare di schiacciare la talpa impert inente mediante un'opportuna
mazzata.
AI telTI1ine delle due manche vince la squadra che ha schiacciato più talpe. In utile dire che il
martellone è di gomma piuma vero?
• Materiale:
o Paravento
o Martellone di gomma piuma
Stand 5: Cricket gigante
Le squadra si sfidano in una avvincente partita di cricket in perfetto stile "Alice nel paese delle
meraviglie". Alcuni giocatori svolgono il compito delle porte del cricket, posizionandosi ad arco
lungo un percorso scelto dal capogioco, un altro funge da palo che segna la metà del percorso. I
giocatori rimasti liberi, a sta ffetta e scambiandosi come testimone la mazza (una scopa) dovranno
far passare la palla sotto tutti gli arch i, farIe toccare il palo di metà percorso e nuovamente fari a
passa re sotto gli archi, il tutto con il minor numero di colpi possibile.
Fase Tre
Nella bocca del pescecane
E non della balena come direbbe qualcuno! Mica siamo figli di Walt Disney, Pinocchio l'ha scritto
Collodi!
Questo gioco si svolge in quattro manche, per ogni manche i giocatori della maggior parte delle
squadre impersonano i denti del pescecane, mentre i ragazzi restanti impersonano, tanto per
cambiare, il buon Pinocchio che porta sulle spalle il vecchio Geppetto (rappresentato da un
cucchiaio su cui è posta in equilibrio una pallina da ping pong e tenuto con la mano o con i denti).
I "denti" del pescecane vengono fatti sedere all ' interno del campo da gioco e incappucciati con un
sacchetto del pane. Il loro obiettivo è quello di accorgersi del passaggio di un Pinocchio e felTI1arIo
mediante il semplice tocco. Tuttavia ogni dente ha a disposizione una so la morsicata; se il tentativo
di toccare il Pinocchio va a vuoto, il dente potrà mordere solamente il prossimo burattino di
passaggio.
I Pinocc hi invece hanno il compito di attraversare la grande bocca del pescecane senza farsi toccare
dai denti e senza perde re Geppelto per la strada. [o ognuno di questi due casi il giocatore è
eliminato così come viene eliminato nel caso in cui si metta a correre.
Il gioco continua fin o a quando rimangono solamente Pinocchi appartenenti alla stessa squadra; al
termine de lle manche vincerà ovviamente la squadra il cui Pinocchio è stato catturato dopo il
maggior numero di attraversamenti.
• Materiale:
o Sacchetti del pane
o Cucchiai
o Palline da ping pong
Pinocchio diventa un bambino vero
Un concorrente viene scelto per impersonare Pinocchio e viene posizionato ad un'estremità del
campo da gioco, infilato in un sacco di pl astica dell 'immondizia da cui esce solo la testa. AI via, i
suoi compagni dovranno "mummificarlo" con un rotolo di carta igienica; completata l'opera,
riceveranno una serie di fa ntastiche siringhe da veterinario con le quali , a staffetta, bagnare la carta
igienica fin o a farla cadere del tutto in modo da fa r usc ire il bambino vero che c'è nel nostro
Pinocchio. Vince la squadra che per prima libera il suo giocatore da lla carta igienica.
Come avrete intuito, la parte di mummificaz ione non ha alcuna utilità ai fini della classifica finale . .
Ciò ovviamente non va anticipato ai ragazzi, in modo da convincerli a mummificare al meglio il
loro Pinocchiol
• Materiale:
o Siringhe
o Bac inelle
o Carta igienica
Harry Potter
Decrizionc
Per tutta la giornata i ragazzi si calano nella parte degli studenti della scuola di Magia e Stregoneria
di Hogwarts e svolgeranno una serie di attività a tema.
Introduzione
In linea di massima è possibile iniziare il grande gioco prima di pranzo, al tenni ne delle attività
mattutine. I ragazzi vengono accolti nello spazio comune dagli educatori che, per l'occasione,
hanno assunto ciascuno l' identità di uno dei professo ri della scuola. La spiegazione de lla giornata
ed il sa luto viene fatto dall'educatore che ricopre il ruolo di Silente. Prima di pranzo è importante
assegnare ogni gruppo ad una delle quattro Case di Hogwarts mediante la "Cerimonia di
smistamento".
Smista mento
Un rappresentante per ogni gruppo viene fatto sedere a turno su di uno sgabello al centro della
scena ed indossa il Cappello Parl ante il quale avrà il compito di assegnare tutta la squadra ad una
Casa; le Case di Hogwarts sono quattro (Grifondoro, Serpeverde, Tassorosso e Corvonero).
Pranzo
Se possibi le sarebbe bello poter pranzare per Case, con tutti gli appartenenti della stessa Casa seduti
all o stesso tavolo. Per ragioni organi zzative sarà sunìciente far sedere i gruppi " all eati" a tavoli
vicini. Per lo stesso motivo gli educatori (i professori) mangeranno insieme ai ragazzi e non ad un
tavolo a pa rte.
Dopo pranzo: le lezioni
Al termine del pranzo, come tutti sanno, gli studenti di Hogwarts sono impegnati intensamente con i
loro studi. Per questo motivo verranno preparate quattro "aule" che i gruppi componenti le quattro
Case visiteranno in successione, attendendo il suono del campanello per spostarsi da una lezione
alla successiva. È importante sottolineare che le attività svolte saranno utili nel resto dell a giornata.
Indicativamente ogni lezione dovrebbe durare circa mezz'ora; nel dubbio è meglio essere un po' più
corti, in modo da avere sempre una buona parte dei ragazzi occupati nelle att ività. Se non si dovesse
riuscire a terminare il lavoro, la parte restante può terminata come "compiti" che saranno effettuati
dopo il torneo di Quidditch.
Lezione l: Incantesimi (prof. Vitious o eccezionalmente prof. Silente)
Durante questa lezione i ragazzi impareranno una serie di incantesimi da utilizzare poi durante il
gioco serale. Un educatore insegnerà a i ragazzi alcuni semplici giochi di prestigio che ri chiedono
poco mate riale e che siano facili da imparare.
Lezione 2: Trasfigurazione (prof.ssa Mc Granitt)
Ai ragazzi viene insegnato come costruire un palloncino anti-stress personalizzato in grado di
assumere tutte le forme che si desiderano. Se si avanza tempo è possibile "trasfigurare" il
palloncino modellandolo secondo le richieste dell ' insegnante.
Lezione 3: Meccanica dei manici di scopa (Madama Bump)
Agli studenti viene insegnato come costruire una serie di oggetti volanti non identificati
(volgarmente detti UFO) usando semplicemente carta, forbici e fantasia. AI termine della lezione è
previsto un collaudo degli aeroplanini e delle trottole prodotti.
Lezione 4: Manutenzione delle bacchette magiche (sig. Olivander)
Ogni apprendista stregone che si rispetti deve essere dotato della sua bacchetta magica: durante
questa lezione l' insegnante fornirà materiale e idee per personalizzare le bacchette secondo le
ultime tendenze di moda a Diagon Alley.
Merenda
AI termine delle lezioni è opportuno fare un po' di intervallo, magari offrendo a tutti una bevanda
preparata nel calderone del prof Piton. Dopo questa breve pausa tutti i ragazzi si recano al campo di
Quidditch per sfidarsi nel Torneo.
Torneo di Quidditch
Per motivi organizzati vi conviene preparare due campi da Quidditch e dividere i ragazzi in due
squadre per ogni Casa. Si potranno giocare così due Tornei di Quidditch paralleli; alla fine le due
squadre di ogni Casa sommeranno i loro punteggi per costituire la classifica final e. Se invece i
ragazzi sono pochi (e bravi!) è poss ibile disputare un unico Torneo.
Il campo da Quidditch è costituito da un rettangolo alle cui estremità si trovano le porte, costituite
da un ragazzo che sostiene un cerchio. Se i ragazzi sono molti è possibile aumentare il numero di
porte per ogni squadra, fino ad un massimo di tre. Scopo del gioco è realizzare più punti possibile. I
punti vengono realizzati in due modi:
mediante un goal (lO punti): per realizzare un goal è necessario far passare la palla (detta da
ora in poi Pluffa) in uno dei cerchi sostenuto da componenti della propria squadra
ritrovando il Boccino (150 punti): due componenti per ogni squadra (i Cercatori) hanno
infatti il compito di ritrovare un particolare oggetto nascosto in precedenza dagli educatori
all'interno dell 'area di gioco.
La partita tennina nel momento in cui viene ritrovato il Boccino oppure allo scadere dei 15-20
minuti (dipende da lla resistenza dei pargoli).
Tutti i giocatori che non sono impegnati nella ricerca del Boccino devono cercare di fare goal nelle
porte; le regole che riguardano questa fase sono molto semplici e sostanzialmente identiche a quelle
del roverino:
non è possibile correre con la Pluffa in mano
non è poss ibile strappare di mano ad un avversario la Pluffa; si può solamente rubargliela
durante i passaggi
il tiro verso i cerchi va effettuato da una certa d istanza, indicata mediante una linea tracciata
a terra
Uno o due ragazzi per ogni casa possono infine svolgere il ruolo di Portiere, piazzandosi di fronte
alle porte per cercare di intercettare i tiri degli avversari.
Per motivi organizzativi, dato che il Torneo prevede una sfida all ' italiana tra tutte le Case, conviene
che gli educatori nascondano in precedenza tutti i " Boccini", indicando poi di volta in volta qual è il
Boccino da cercare. Alcuni esempi di Boccini possono essere una carta di caramella di qualche tipo,
il tappo di una biro, una biglia ...
Prima di cena
Se avanza tempo, è possibile dare una mano per la preparazione della Cena di Halloween, provando
il ballo, aiutando ad all estire gli addobbi ... Ovviamente i ragazzi che non hanno finito i loro compiti
possono usare questo tempo per mettersi in pari con gli altri.
Cena
La cena si svolge in modo analogo al pranzo, tuttavia il salone deve essere addobbato con candele,
zucche, fantasm i ... Durante la cena gli educatori continuano ad impersonare i vari professori
Gioco Serale
Durante la cena alcuni educatori hanno provveduto a preparare il campo da gioco, appendendo qua
e là dei fogli di carta riportanti un numero e una breve didasca lia indicante quale luogo è
rappresentato dal numero. Sul retro del foglio è riportato inoltre un breve testo che permetterà ai
ragazzi di partecipare ad una storia a bivi. Gli educatori delle varie squadre, che continueranno ad
impersonare i docenti di Hogwarts, avranno inoltre a di sposizione la spiegazione delle varie prove
da far effettuare ai ragazzi.
AI termine della cena i ragazzi si spostano in cortile dove Silente racconta loro che . . .
Tappe
I. I tre più famosi studenti di Hogwarts, Harry, Ron ed Hermione, sono stati rapiti dai perfidi
Mangiamorte di Voldemort che si sono poi asserragliati, insieme ad un certo numero di
Dissennatori fuggiti da Azkaban, all ' interno dell a scuola. È perciò necessario l 'aiuto di tutti gli
studenti della scuola per salvarli ! Per prima cosa dovete riusc ire a superare le secolari magie che
da sempre impedi scono agli estranei di intrufolarsi nel castello. Dobby è riusc ito a fuggire al
ferreo controllo dei Dissennatori e a svelarvi che tutte le parole d'ordine di accesso alle sa le
sono state cambiate, tutte tranne una, che però è nascosta all'interno di questa pergamena;
ri so lvete l'enigma, entrate nel castello e ... buona fortuna!
Gioco: ai ragazzi viene data una serie di lettere dell'alfabeto che pennettono di costruire la
parola d'ordine (cioccorane); tuttavia le lettere fomite sono in sovrappiù, così da non rendere
immedi ata la soluzione. Via via che le squadre indovinano possono procedere con la tappa
numero due.
2. Siete finalmente riusciti ad entrare nel castello; i nuovi guardiani di Hogwarts hanno però
pensato di sbarrare tutti gli accessi usando anche degli enonni chiavistelli . AI fondo del
cunicolo vi trovate perciò bloccati da un enorme lucchetto. Solo aprendolo riuscirete a passare.
Se riuscirete a superare questo impedimento vi troverete di fronte ai tre corridoi principali della
scuola; sta a voi scegliere quale direzione prendere. Le possibilità sono:
il corridoio della Strega Zoppa (numero 23)
il corridoio dei Prefetti (numero 2 1)
il corridoio che porta ai sotterranei (numero 24)
Gioco: i ragazzi ricevono un mucchio di chiavi con cui devono cercare di aprire un enonne
lucchetto.
3. Mentre attraversate la serra in cui gli studenti del V anno tengono le loro lezioni di Erbologia, vi
accorgete che anche qui c'è qualcosa di strano; ad un tratto in fatti i vetri iniziano ad oscurarsi e
le porte si chiudono con un tonfo sonoro. Siete intrappolati! Mentre ancora siete indecisi su cosa
fare, un cigolio sini stro attira la vostra attenzione verso il soffitto: non è un' illusione ottica, si
sta proprio abbassando! Febbrilmente cercate di indi viduare il meccani smo della trappola:
sembra proprio che utilizzando un contrappeso di peso opportuno poss iate evitare di finire
sc hi acciati come sardine . ..
Gioco: ai ragazzi viene data una bottiglia piena d ' acqua; bevendo e pesandola devono riusc ire
ad arrivare al peso esatto di 650 grammi. Se la soglia viene superata per di fe tt o. . Si aggiunge
nuova acqua alla bottiglia!
Il contrappeso che avete posato sul meccani smo della trappola interrompe la lenta discesa del
so ffitto; con un sospiro di sollievo forzate la porta della serra e vi dirigete a rotta di collo verso i
campi che circondano il caste llo e verso la capanna di Hagrid (biglietto numero 22)
4. Ragazzi, avete il pennesso finnato da un parente per poter visitare il pub di Hosgmeade? No? E
allora cosa fate qui? Tornate indietro e fate un'altra scelta!
Nola: i ragazzi devono tornare al23 e scegliere il 14.
5. Con un urlo di terrore i Mangiamorte gettano le loro bacchette magiche e si arrendono di fronte
alla vostra bravura; immediatamente avvertite via Gufo il Ministero della Magia e provvedete a
liberare i tre studenti rapiti, che non possono credere ai loro occhi, per una volta sono stati
salvati da altri maghi! Un raggiante Ministro della Magia vi raggiunge per festeggiare
l'avvenimento e per dare inizio ad una fes ta che, siamo certi, non è ancora finita ...
Nola: a questo punto, se c'è ancora tempo, si può fare un minimo di festa, con canti, balli e
magari un bel Tagadà dell'Amore.
6. Forse l'idea di inoltrarvi tutti soli all ' interno della cupa e misteriosa Foresta Proibita non è stata
delle migliori. La vegetazione si stringe minacc iosa attorno a voi, impedendovi di vedere ad un
palmo dal naso; strane creature animano il sottobosco, facendovi trasalire con i loro versi
gutturali, mentre una foschia leggera rende l'atmosfera tetra e spettrale. All'improvviso il
terreno sembra prendere vita sotto i vostri piedi e vi trovate stretti in un abbraccio mortale;
senza accorgervene siete caduti tra le grin fie di un Tranello del Diavolo, il famoso e temibile
arbusto strangolatore! Per riuscire a liberarvi dovete sc iogliervi da questa stretta troppo
calorosa ...
Gioco: ai ragazzi viene dato un pezzo di fune contenente nodi che dovranno districare.
Dopo che vi siete liberati da quella simpatica piantina dovete dec idere quale percorso seguire
ora; vi si presentano due alternati ve:
• Un sentiero che si inoltra sempre di più nel cuore della foresta, che pare essere stato usato di
recente da qualcuno ... (biglietto 16)
• Un sentiero che pare uscire dal folto degli alberi e dirigersi verso le mura del castello
(b iglietto 7)
7. Le mura del castello incombono amichevoli su di voi; al riparo delle antiche pietre vi fe rmate a
prendere fiato . Sicuramente si avvicina la resa dei conti con i rapitori di Harry, Ron ed
Hermione. Rimane solo un posto nel quale non vi siete recati, la sala comune di Grifondoro. Per
poter entrare però è necessario superare la Signora Grassa, a meno che ...
• se siete in possesso della Mappa del Malandrino o del Mantello dell'Invisibilità recuperati
dall ' ufficio di Gazza potete entrare direttamente nella sa la attraverso un passaggio segreto
(numero 17)
• altrimenti recatevi dal ritratto della Signora Grassa e provate a convincerla! (numero 18)
8. Qualcuno è passato di qui prima di voi ed ha devastato il capanno degli attrezzi; tutti gli oggetti
che di solito fanno bella mostra di sé su lle scansie sono stati gettati a terra e calpestati. In
particolare sono sparpagliati in giro dei pericolosissimi Semi di Mandragola. Cercate di
raccog lierli al più presto prima che possano fare danni e poi tornate indietro e scegliete un'a ltra
destinazione.
Gioco: alcuni ragazzi indossano dei guanti da lavoro in lana spessa e devono ripu lire il
pavimento raccogliendo alcuni chicchi di riso sparpagliati dall'educatore.
9. Ragazzi fate attenzione, perché siete in presenza del più lunatico tra i fantasmi del castello, il
fantasma di Mirti lla Malcontenta. Purtroppo per voi per poter proseguire nella ricerca dei
Mangiamorte dovete cercare di non farl a strillare, superando la prova che vi proporrà. Appena ci
riuscite proseguite lungo il corridoio che vi conduce verso le serre della professoressa Sprite (al
numero Il ).
Gioco: ai ragazzi vengono poste, a turno, una serie di domande. Ad ogni errore è necessario
ripartire dall'inizio. Si prosegue così fino a quando la squadra riesce ad indovinare tutta la
sequenza.
IO. La porta della serra in cui la professoressa Sprite è solita tenere le lezioni con i ragazzi del
primo anno è stranamente aperta. Un senso di gelo vi colpisce appena vi avvicinate e potete
immaginare facilmente che cosa lo ha prodotto: un Dissennatore in agguato! Prima che abbiate
il tempo di fuggire, l'essere esce dall'ombra in cui si era nascosto e vi si avvicina minaccioso.
A vete pochissimo tempo per sa lvarvi, usate l'Incanto Patronus!
Gioco: alcuni ragazzi creano il loro Patronus usando una confezione di bolle sapone. I loro
compagni spingono le bolle costruite con il fiato, cercando di un bersaglio (il Dissennatore)
posto ad una certa distanza. Quando il Dissennatore è stato colpito almeno tre volte la prova è
considerata superata.
Bravi ragazzi, siete riusciti a di struggere il mostro; ora però è meglio allontanarsi, prima che ne
arrivi un altro ... Potete tornare sui vostri passi e dirigervi verso i dormitori, attraversando la
serra degli studenti del Vanno (numero 3), oppure potete andare verso la Stamberga Strillante
(numero 12) che si erge cupa in lontananza.
Il . Il giardino della professoressa Sprite è lussureggiante come al solito, anche se in qualche punto
rivela le devastazioni che gli invasori gli hanno inferto. .. Attenti ragazzi, i Dissennatori
potrebbero essere molto vicini! Mano alle bacchette e cercate di capire qual è la direzione da
seguire.
Gioco: ai ragazzi viene presentato uno scatolone colmo di terriccio, nel quale devono cercare,
usando dei cucchiaini, i bigliettini che indicheranno loro la prossima meta. I bigli etti poss ibili
sono i seguenti:
• Andate al capanno degli attrezzi (biglietto 8)
• Andate alla serra del Vanno (biglietto 3)
• Andate alla serra del I anno (biglietto lO)
12. La Stamberga Strillante, contrariamente al suo nome, vi accoglie con un silenzio agghiacciante;
l'interno è decisamente squallido, dato che onnai sono anni che nessuno la abita.
Fortunatamente per voi pare essere totalmente disabitata, certo non è qui che i Mangiamorte
hanno racchiuso i tre studenti rapiti. All 'improvviso si accende una discussione sulla prossima
direzione da seguire: alcuni di voi vorrebbero dirigersi verso la sa la comune di Grifondoro, altri
vorrebbero esplorare il passaggio segreto che occhieggia dal buio di un sottoscala. Per decidere
non rimane che affid arsi ad un vecchio metodo ...
Gioco: i ragazzi ricevono una moneta con la quale dovranno giocare a Testa/Croce fino a
quando non saranno stati indovinati Il pronostici.
Finalmente avete dec iso! Se la maggior parte di voi ha optato per "testa" imboccate il passaggio
segreto (numero 19), altrimenti dirigetevi verso l' ingresso della sa la comune di Grifondoro
(biglietto numero 18)
13. La vicinanza dei Dissennatori si fa sentire anche nel clima che aleggia sotto le volte antiche
della Sala Grande; il soffitto, che di solito riflette il cielo esterno, ha un insolito colorito cupo.
Stranamente, sul tavolo degli insegnanti, qualcuno ha posato il Calice di Fuoco: mentre vi
avvicinate incuriositi una voce si alza da lla coppa misteriosa. È quella del signor erouch,
l'impiegato del Ministero della Magia che vi suggerisce di interrogare il Calice per scoprire la
vostra prossima destinazione.
Gioco: dentro il Calice i ragazzi trovano le tessere del Memory, con le quali devono giocare una
rapida partita. A turno ogni ragazzo gira una coppia di te ssere, se le carte girate non
costituiscono un accoppiamento va lido, il concorrente deve fare un giro di corsa attorno ad una
sedia prima di poter dare il via ad un compagno. Il gioco tennina quando qualcuno gira la
coppia "andate nella capanna di Hagrid (22)" oppure "andate nella Foresta Proibita (6)" oppure
"andate nel sotterraneo degli Elfi Domestici (15)"
14. L'ufficio del signor Argus Gazza è come sempre inquietante e pieno di incredibili cianfrusaglie
che il temuto custode di Hogwarts ha sottratto negli anni a generazioni di apprendisti maghi.
Mentre osservate con timore le catene che pendono dal soffitto e alle quali Gazza era solito
appendere nel passato gli studen ti per le punizioni , il vostro occhio vispo cade sui cassetti della
scri vania e sul loro contenuto. Perché non provare a recuperare qualcosa di utile?
Gioco: un giocatore a turno viene bendato e riceve una enorme bacchetta magica (costituita da
un bastone di plastica) con la quale deve pescare un sacchetto dal cassetto del custode. Ogni
giocatore ha a disposizione so lamente una decina di secondi. dopo i quali deve cedere la
bacchetta ad un suo compagno. I sacchetti possono contenere diverse cose:
• Mappa del Malandrino e biglietto indicante la prossima destinazione: la Sala Grande (13)
• Mantello dell'Invis ibilità e biglietto indicante la prossima destinazione: la Sala Grande (13)
• Gallina di plastica e biglietto indicante la prossima destinazione: il sotterraneo degli Elfi
Domestici (15)
• Detergente per trofei (lucido da scarpe) e biglietto indican te la prossima destinazione: il
sotterraneo degli Elfi Domestici (15)
• Gelatine Tutti Gusti + I al gusto di caccole e biglietto indicante la prossima destinazione: il
bagno di Mirtilla Malcontenta (9)
• Foto autografata di Gilderoy Allock e biglietto indicante la prossima dest inazione: il bagno
di Mirtilla Malcontenta (9)
15. Ma chi vi ha mai detto di intrufolarvi nel sotterraneo degli Elfi Domestici! Adesso, per potervi
liberare dalla maledizione tipica della loro specie, dovrete procurarvi un calzino ... e poi tornare
sui vostri passi.
Penitenza: i ragazzi devono cercare in uno scatolone di indumenti un ca lzino. Quando lo
trovano possono ritornare al punto precedente.
16. La scelta che avete fatto in precedenza non sembra così azzeccata. La Foresta diventa di minuto
in minuto più fitta e buia ed attorno a voi i rumori inquietanti si moltiplicano a di smisura.
All'improvviso una radura si apre davanti ai vostri occhi che osservano impietriti la tana di
quella che pare essere un'enorme creatura poco amichevole. Forse vi conviene tornare sui vostri
passi facendo meno rumore possibile, chissà, forse siete ancora in tempo!
17. Appena entrate nella sala comune di Grifondoro vi accorgete che gli studenti rapiti sono stati
qui; sul tavolo sono posati gli occhiali di Hany, mentre poco più in là un maglione marrone
svela la vicinanza di Ron. Avete appena messo mano alle bacchette magiche che alcune risate
echeggiano nella sala: dalle poltrone di velluto si alzano alcuni Mangiamorte, che con fare
beffardo si dirigono verso di voi, sfoderando le loro bacchette e guardandovi con aria di sfida.
Se decidete di fuggire verso il dormitorio cercate il biglietto numero 25, altrimenti ... in guardia!
Gioco (da fare solo se i ragazzi hanno deciso di non fuggire verso il dormi/orio): i giocatori
devono dare prova di ciò che hanno imparato nel pomeriggio, esibendosi in un gioco di
prestigio. Quando almeno 3 di loro ce l'hanno fatta, tutta la squadra si reca al numero 5.
18. Come avevate previso, il quadro della Signora Grassa blocca l' ingresso che conduce alla sala
comune di Grifondoro. Le parole d'ordine sono state cambiate dai Mangiamorte, quindi dovete
cercare di convincerla a farvi passare; in alternativa potete provare a bucare la parete con un
incantesimo ... appena ci riuscite entrate nella sala comune (biglietto 17)
Gioco: i ragazzi a turno ed usando le trottole che hanno costruito nel pomeriggio devono
abbattere una serie di ostacoli che simulano la parete della sa la.
19. Mentre percorrete il buio passaggio segreto che avete imboccato nella Stamberga Strillante, un
dubbio inizia a martellarvi ... è qualcosa che vi aveva sp iegato il professor Lupin in una delle
sue memorabili lezioni .. . Mentre ancora vi state arrovellando un enorme ramo si abbatte ai
vostri piedi, mancandovi di poco: è il Platano Picchiatore! Come avete fatto a dimenticarvene?
Era stato piantato appositamente all'uscita del passaggio segreto per proteggere l'ingresso alla
Stamberga!
Gioco: per salvarsi dal Platano i ragazzi dovranno cantargli una ninna nanna; a turno, tre ragazzi
del gruppo cantano al resto della squadra, usando un kazoo, una canzone proposta
dall'educatore. Quando i tre motivi sono stati indovinati si può procedere.
Questa volta c'è mancato proprio poco ... Ora il Platano dorme beato, peccato che ostruisca
anche il passaggio! C'è solo una cosa da fare, tornare alla Stamberga Strillante ed optare per
l'altra scelta.
20. Attenti ragazzi, attenti a dove mettete i piedi! Come tutte le scale di Hogwarts, anche quella che
dovete attraversare ora può celare spaventosi trabocchetti: in particolare, se non fate attenzione,
potreste trovarvi tra le braccia del custode Gazza o, peggio, tra le gri nfie di un Dissennatore.
Gioco: a terra viene disegnata una tabella composta da due colonne e sei righe. Ogni riga
rappresenta uno scalino, ogni colonna una piastrella; per ogni scalino è prevista una piastrella
buona ed una cattiva. Questa prova è tentata da quattro giocatori in rappresen tanza di tutti gli
altri concorrenti; ogni giocatore, a turno, dovrà cercare di indovinare la oltrepassare la scala
camminando solo sulle caselle "buone". Nel momento in cui viene calpestata una casella
"cattiva" il concorrente finisce in un trabocchetto e passa il turno al successivo. Se almeno un
giocatore riesce a superare indenne la scala la squadra si dirigerà verso il biglietto numero J l,
altrimenti tutti quanti si troveranno davanti alla porta dell'ufficio di Gazza (biglietto numero
14).
21. Siete nel corridoio dei Prefetti; camminando inciampate m un foglio che riconoscete: è la
Mappa del Malandrino di Harry! Forse siete sulla buona strada! Purtroppo per voi non
conoscete la parola magica per utilizzarla .. se però doveste riuscire a decifrarla, vi appariranno
le indicazioni necessarie per proseguire.
Gioco: il biglietto che viene dato ai ragazzi riporta l'i scrizione "/0 prossima destinazione
potrete sceglier/a fra i numeri 14 e 20" tracciata utilizzando una biro esaurita. Per farla apparire
i ragazzi dovranno annerire il fog lio con una matita.
22. La capanna di Hagrid sembra vuota e desolata; sicuramente il Guardiacaccia di Hogwarts non è
in giro, altrimenti vi sarebbe già venuto incontro. Ad un tratto nel buio che circonda l'abitazione
vi pare di scorgere qualcosa in movimento; un'ombra furtiva, dopo avervi osservato a lungo,
inizia a correre velocemente verso la Foresta Proibita. Dovete decidere rapidamente cosa fare,
prima però dovete Lasciare un messaggio ad Hagrid da parte di Silente per avvertirlo del
pericolo. AI tennine della prova, se vi sentite coraggiosi potete inseguire l'ombra dirigendovi
verso la Foresta Proibita (numero 6) oppure potete decidere di allontanarvi e di ritornare presso
le amichevoli mura del castello (numero 7).
Gioco: i ragazzi dovranno cifrare un breve messaggio trasformandolo in un acrostico; per ogni
lettera che compone lo scritto di Si lente dovranno cercare una parola in modo da ottenere una
frase di senso compiuto in grado di mascherare il messaggio original e.
23. Siete entrati nel corridoio della Strega Zoppa, la via preferita da Harry per raggiungere di
nascosto il Paiolo Magico, il pub di Hogsmeade. Sul pavimento trovate alcune lettere ... chissà
che ricomponendole non troviate un indizio sulla via per proseguire ...
Gioco: sul pavimento vengono tracciate in ordine sparso le lettere che compongono la parola
"panchina ". Incollato sotto una panchina lì vicino troveranno infatti un biglietto con la seguente
indicazione: "ardua è la sce/ta, tribolata è /a via, dite /a vostra che io ho dello la mia; scegliele
quindi rapidamente lo prossima tappa infallantemente. Se a/ Paiolo Magico volete andare, il
numero 4 dovete cercare, se invece volete visitare di Gazza l'Ufficio scegliete i//4 e che sia di
buon aU5.picio! "
24. I sotterranei vi accolgono con tutta la loro cupezza. Una za ffata di aria greve e maleodorante
colpisce le vostre delicate (?) narici; dal soffitto pendono vecchie ragnatele e in lontananza udite
il gemito di vecchie catene che cigolano. Non dimenticate che il buio è il regno dei
Dissennatori, perché avete fatto che questa scelta? Ad un tratto sospese al soffino trovate alcune
Ricordelle che, come sapete, servono per ri cordarsi cose dimenticate. Provate a rompeme
qualcuna per vedere se sono in grado di suggerirvi quale sarà la vostra prossima destinazione.
Gioco: : i ragazzi ricevono il Cappello Fatato, un cappello a cono dotato di spillo in cima. A
partire dal più piccolo del gruppo, i giocatori dovranno continuare a bucare i palloncini sospesi
in aria fino a quando tro veranno un biglietto con un numero. La squadra proseguirà poi lungo la
via indicata dal numero trovato.
Nota: i biglietti che si possono trovare nei palloncini sono: biglietto bianco, il numero 9 ed il
numero 20.
25. Purtroppo per voi, il dormitorio si rive la un vico lo cieco; nella camera di Harry non ci sono altre
vie di fuga e, mentre vi guardate attomo disperati in cerca di una via di fuga, potete sentire
chiaramente i passi dei Mangiamorte lanciati al vostro inseguimento. Con un sorriso risoluto
decidete che c'è solo una cosa da fare, tomare indietro e dar loro una bella lezione!
Materiale per il gioco serale
• fog li delle tappe
• chiavi e lucchetto
• bottiglia di plastica
• bicchieri di plastica
• bilancia
• fune con nodi
• guanti da lavoro
• riSO
• domande
• scatolone pieno di terra o segatura
• cucchiaini
• bolle di sapone
• moneta
• tessere del Memory
• sacchetti di plastica e bacchetta-canna da pesca
• indumenti
• kazoo
• messaggio scritto con la biro esaurita
• fogli e pennare lli
• palloncini contenenti i bigli ettini
• cappello con spillo
• gesso
H(llls Christi(lJl AderseJl presenta:
Il brutto anatroccolo
Introduzione:
Quest'anno ricolTe il bicentenario della nasc ita de llo scrittore di fiabe danese più conosc iuto. Ci è
parso opportuno dedi care a questa ri correnza un gioco dei nostri campi. Ovviamente abbiamo scelto
una delle sue fiabe più famose.
La fiaba è conosciuta da tutti e pare inutile riportame la trama. Il gioco prende ispi razione dalla
fi aba e in alcuni punti è stata rivisitata e resa Iudica.
Giochi:
l. L'uovo grosso.
La squadra deve costruire un uovo solo con i propri corpi. I ragazzi devono stare in posizione di
uovo per un minuto (il tempo va tenuto a mente). Poi l'uovo si rompe poco per volta. Esce il
pulcino che fa "PIO PIO" .
2. Cesira la papera, ovvero "Mi è nato un tacchino" e si è trasformato in tasso.
A ogni squadra viene data una copia della poesia di Achille Campanile. l ragazzi la leggeranno ed
ognuno di loro dovrà interpretare uno dei personaggi imparando i relativi gesti. Quando l'educatore
che conduce la serata leggerà la poesia, tutti i ragazzi si esibiranno insieme (o a gruppi di squadre).
Vince chi, durante l'esibi zione fa meno errori . Oppure ad ogni errore la squadra verrà eliminata.
Personaggi:
Tasso Torquato (con la mano destra ci si tocca la fronte e si stacca la mano con una
leggera onda verso destra)
Tasso Bernardo (lo stesso come Torquato, ma con la mano sini stra verso il lato sini stro)
Quercia (dal basso verso l'alto si disegna eon le mani fin sopra la testa un albero col la
chioma rotonda Q )
Tasso pianta (dal basso vcrso l'a lto si disegna con le mani fin sopra la testa un albero
con la chioma appuntita O)
Tasso barbasso (lo stesso del Tasso Pianta, ma anziché dal basso si disegna l'a lbero
iniziando dall ' alto)
Tasso animale ( con la mano destra si indica con il pollice e l'indice a forma di C, come
per indicare una cosa piccola)
Guercia (ci si ingobbisce un po' e si mette la mano destra sull 'occhi destro)
Tasso soldi (si sfregano tra di loro il pollice e l'ind ice della mano destra, come si fa
quando si indicano i so ldi).
3. Paperotti
Il gioco consiste nel travasare più acqua possibile da una bacinella all'altra posta per ogni squadra
alle due estremità del campo.
Uno dei bambini dovrà fare la spola da una bacinella all ' altra munito di una cintura da cui pende un
bicchiere di plastica (assumerà, così, la tipica camminata da paperotto). Alcuni suoi compagni,
muniti di cucchiaini, riempiono il bicchiere prelevando l'acqua dalla prima bacinella. Un compagno
all'estremità opposta dovrà vuotare il bicchiere nella seconda bacinella.
4. I paperotti fanno il bagno
La squadra ha a disposizione una rudimentale catapulta costitu ita da un bicchiere/ciotola da cui
fuoriescono 4 spaghi.
l ragazzi devono riempire la catapulta con dell'acqua presente in una bacinella. Quattro ragazzi
sollevano la catapulta prendendo ciascuno uno spago della catapulta. Cercando la coordinazione,
devono cercare di lanciare l'acqua per spegnere una candela posta in un bicchierelbarattolo posto a
qualche passo di distanza.
Vince la squadra che per prima spegne la candela.
5. Acchiappa la testa di anguilla!!!
Nella fiaba di Andersen ad un certo punto il brutto Anatroccolo incontra delle oche in un cortile che
si disputano una succulentissima testa di anguilla.
Nel gioco tratto da questo episodio due squadre avversarie si mischiano tra di loro e creano un
cerchio. Rivolti verso il centro del cerchio i ragazzi si pongono a gambe divaricate in modo tale che
il piede destro di ogni giocatore sia attaccato al piede sinistro del vicino. Poi i ragazzi piegano la
schiena in modo tale che con la punta delle dita riescano a toccare il suolo. AI centro del cerchio
viene posta una palla (la nostra mitica testa d'anguilla) e i ragazzi faranno rotolare a terra la palla
passandosela a vicenda muovendo esclusivamente le mani. Tutte le volte che la palla passa tra le
gambe di un giocatore, egli ha perso e continua a giocare voltandosi, rivolgendosi, cioè, verso
l'esterno del cerchio. Dovrà in questo modo continuare a colpire la palla, nonostante abbia perso.
Vince la squadra che in un determinato tempo ha più giocatori rivolti verso l'interno.
6. Il cigno
Sulla musica de "La morte del cigno", un educatore insegna alcuni passi di danza. I ragazzi
dovranno quindi creare una coreografia e ballare. Vincerà la squadra che verrà giudicata migliore in
base ad alcuni elementi: tecnica, interpretazione, creatività e coerenza al tema.
Materiale:
Poesia di Achille Campanile
Bacinelle (a lcune vuote e alcune piene d'acqua)
Cinture collegate a bicchiere
Cucchiaini
Barattoli
Candele
Accendino
Catapulte
Musica de "La morte del Cigno"
Palla
Achille Campanile
La quercia del tasso
Quell'antico tronco d'albero che si vede ancor oggi sul Gianicolo a Roma, secco, morto, corroso e
ormai quasi informe, tenuto su da un muricciolo dentro il quale è stato murato acciocché non cada o
non possa farsene legna da ardere, si chiama la quercia del Tasso perché, come avverte una lapide,
Torquato Tasso andava a sedervisi sotto quand'essa era frondosa. Anche a quei tempi la chiamavano
cosÌ.
Fin qui niente di nuovo. Lo sanno tutti e lo dicono le guide.
Meno noto è che poco lungi da essa, c'era, ai tempi del grande e infelice poeta, un'altra quercia fra le
cui radici abitava uno di quegli animaletti del genere dei plantigradi, detti tassi. Un caso. Ma a
cagione di esso si parlava della quercia del Tasso con la "t" maiusco la e della quercia del tasso con
la "t" minuscola. In verità c'era anche un tasso nella quercia del Tasso e questo animaletto, per
distinguerlo dall'altro, lo chiamavano il tasso della quercia del Tasso.
Alc uni credevano che appartenesse al poeta, perciò lo chiamavano il tasso del Tasso e l'albero era
detto "la quercia del tasso del Tasso" da alcuni, e "la quercia del Tasso del tasso" da altri.
Siccome c'era un altro Tasso (Bernardo, padre di Torquato, e poeta anch'egli) il quale andava a
mettersi sotto un olmo, il popolino diceva: "È il Tasso dell'olmo .. . Tasso dell'olmo o il Tasso della
quercia?".
Così, poi, quando si sentiva dire "il Tasso della quercia" qualcuno domandava:
"Di quale quercia?".
"Della quercia del Tasso".
E dell'animaletto di cui sopra ch'era stato donato al poeta in omaggio al suo nome, si disse: "i l tasso
del Tasso della quercia del Tasso".
Poi c'era la guercia del Tasso: una poverina con un occhio storto, che s'era dedicata al poeta e perciò
era detta la guercia del Tasso della quercia, per distinguerla da un'a ltra guercia che s'era dedicata al
Tasso dell'olmo (perché c'era un grande antagonismo fra i due). Ella andava a sedersi sotto una
quercia poco distante da quella del suo principale e perciò detta la quercia della guercia del Tasso;
mentre quella del Tasso era detta la quercia del Tasso della guercia: qualche volta si vide anche la
guercia del Tasso sotto la quercia del Tasso. Qualcuno più brevemente diceva: la quercia della
guercia o la guercia della quercia. Poi, sapete com'è la gente, si parlò anche del Tasso della quercia
de lla quercia e, quando lui si metteva sotto l'albero di lei, si alludeva al Tasso della quercia della
guercia. Ora voi vorrete sapere se anche nella quercia de lla guercia vivesse uno di quegli animaletti
detti tassi.
Viveva. E lo chiamavano il tasso della quercia della guercia del Tasso, mentre l'a lbero era detto la
quercia del tasso della guercia del Tasso ... guercia del Tasso e lei la guercia del Tasso de lla quercia
del tasso.
Successivamente Torquato cambiò albero: si trasferì (capriccio di poeta) sotto un tasso (a lbero del1e
Alpi), che per un certo tempo fu detto il tasso del Tasso. Anche il piccolo quadrupede del genere
degli orsi lo seguì fedelmente e, durante il tempo in cui essi stettero sotto il nuovo albero,
l'animaletto venne indicato come il tasso del tasso del Tasso.
Quanto a Bernardo, non potendo trasferirsi all'ombra d'un tasso perché non ce n'erano a portata di
mano, si spostò accanto a un tasso barbasso (nota pianta, detta pure vcrbasco), che fu chiamato da
allora il tasso barbasso del Tasso; e Bernardo fu chiamato il Tasso del tasso barbasso, per
distinguerlo dal Tasso del tasso. Quanto al piccolo tasso di Bernardo, questi lo volle con sé, quindi
da allora l'anima letto fu indicato da alcuni come il tasso del Tasso del tasso barbasso, per
distinguerlo dal tasso del Tasso del tasso; e da altri come il tasso del tasso barbasso del Tasso, per
distinguerlo dal tasso del tasso del Tasso. Il comune di Roma voleva che i due poeti pagassero
qualcosa per la sosta delle bestiole sotto gli alberi, ma fu difficile sta.bilire il tasso da pagare; cioè il
tasso del tasso del tasso del Tasso e il tasso del tasso del tasso barbasso del Tasso.
CACCIA allo 5COO
Eccoci dal giornalaio! Quante riviste, giornali, giornalini, giornaletti .. !.h'rà\
scriverne uno?! Chissà.o.beh direi che un ottimo modo per saperlo sarebbe pf()~r~~~
credete?!
In questa serata faremo proprio questo: scriveremo un giornale tutto nostro.
Vince la squadra che ...
Vincerà il gioco la squadra che, a giudizio della qualificatisssssima giuria, sarà capace di
produrre il giornale più completo ed interessante, sotto tutti i punti di vista.
La struttura
La serata si dividerà in due parti:
Nella prima fase le squadre dovranno andare a caccia di notizie procurandosi le
informazioni necessarie per stendere i propri articoli
Nella seconda parte si procederà invece alla redazione vera e propria del giornale con
articoli, titoli e perché no qualche foto ...
I ruoli
Le squadre: otto redazioni vere e proprie che dovranno raccogliere le notizie prima e
riportarle poi.
L'agenzia di stampa: fornirà alle redazioni le indicazioni per la ricerca delle notizie. Sarà
consultabile in ogni momento.
N.B. Ovviamente sarebbe bene far variare l'atteggiamento della
redazione in base ai ragazzi che ci troviamo davanti. I ragazzi di
terza media dovrebbero avvalersi dell'agenzia solo per qualche
spunto sulle notizie, mentre è bene che i ragazzi di quarta e quinta
siano molto ben seguiti ed aiutati: il gioco potrà essere davvero
divertente e stimolante soltanto se fattibile
I personaggi: Ciascun ambito sarà abbinato ad un personaggio che potrà offrire tutte le
informazioni sulla notizia annunciala dall'agenzia.
Il giornale
Ovviamente i dettagli per ciascuna notizia sono molti, ma verranno
rivelati soltanto in base al risultato conseguito dalla squadra nel
giochino a cui sarà sottoposta dal personaggio.
• Il nostro giornale non sarà altro che un foglio di formato A3 da riempire
opportunamente con le notizie raccolte durante la serata.
• Sul quotidiano dovranno comparire:
Lo scoop;
Articoli su tre degli otto argomenti a disposizione delle squadre:
POLITICA, SCIENZA, ECONOMIA, SPORT, CRONACA ROSA, CUCINA,
SALUTE, RECENSIONE.
(non vi spaventino questi nomoni: i titoli degli articoli vi rassicureranno sulla
giocosità di tutta la faccenda)
Il gioco
Prima fase: A CACCIA DI NOTIZIE
Il responsabile dell'agenzia esporrà all'inizio del gioco un cartellone su cui saranno
riportate le otto notizie delle quali i ragazzi potranno occuparsi. Ad ognuna di esse è
associato un personaggio (impersonato da un educatore) a cui la squadra potrà rivolgersi
per ottenere il maggior numero di dettagli possibili per il proprio articolo. I personaggi
potrebbero proporre una piccola prova, ed in base al risultato dare più o meno indizi.
POLITICA: " II sindaco di BecettoiValdieri vieta il transito di bestiame caprino sul
suolo comunale" [II sindaco]
DETTAGLI
1. Il nome del sindaco: Anastasio Pecorelli
2, La delibera comunale è arrivata dopo alcuni schiamazzi caprini notturni
3. I pastori di tutta la vallata hanno organizzato una manifestazione pro - capre per la
prossima settimana
4. Saranno incaricati del controllo delle greggi alcuni vigili speciali
5. Insieme alla delibera è stato presentato in consiglio comunale un nuovo codice
della strada che riguarda anche il traffico animale.
SCIENZA: " Parola di scienziato: 2 + 2 non fa 4" [lo scienziato]
DETTAGLI
1. Il nome dello scienziato: Ernesto De Absurdis
2. La dimostrazione seguita è la seguente:
2 + 2 = + >I ay + (bz / 34) + (TI X 0,321) -% + 7/a"f = 5
3. C'è grande scompiglio nel mondo scientifico per la notizia
4. Si terrà un convegno il giorno di ferragosto , dove il professar De Absurdis
presenterà la sua teoria
5. Lo scienziato è stato ispirato da un'espressione sbagliata dal figlio
ECONOMIA: "Calano le forniture dal polo nord: raddoppia il prezzo dei ghiaccioli"
[II presidente della ditta di estrazione di ghiaccio]
DETTAGLI
1. A dare la notizia sono stati gli eschimesi addetti all'estrazione del ghiaccio per
gh iaccioli
2. La causa del calo di forniture è l'aumento di un grado della temperatura del globo.
3. I bambini di tutto il mondo annunciano proteste di piazza per l'aumento
4. Boom del cono gelato in seguito al calo delle vendite di ghiaccioli
5. Si annunciano nuovi aumenti per il futuro
SALUTE: "Nuovo ritrovato per studenti svogliati: la PILLOLA dell'INFLUENZA" [II
ricercatore]
DETTAGLI
1. Lo scopritore è un ricercatore messicano, il Dott. Carlos Pigrizia
2. Assunta la sera prima del compito in classe la pillola assicura un febbrone da
cavallo per la mattina successiva.
3. Unica avvertenza: se assunta in dosi troppo massiccia può togliere anche la forza di
giocare alla playstation, mandando in fumo le lunghe giornate di divertimento da
finti malati.
4. Reazioni scandalizzate delle mamme di tutto il mondo
5. La pillola verrà commercializzata a partire dal nuovo anno scolastico in tutte le
migliori farmacie.
CRONACA ROSA: "Heidi e Peter: è amore" [fotografo]
DETTAGLI
1. Li ha "paparazzati" il celebre fotografo scandalistico aus1riaco lan Spionen
2. Sono stati fotografati nel momento di un tenero bacino
3. Il nonno di Heidi si dice stupito e un po' infastidito dal segreto tenutole dalla nipotina
4. Disperata l'amica Clara e stranamente triste anche la signora Rottelmayer
5. Peter avrebbe anche regalato un anello alla fidanzatina
SPORT: "Nuovo sport nazionale: costruzione di castelli di sabbia" [l'allenatore della
più grande squadra italiana]
DETTAGLI
1. Stufi del calcio gli italiani hanno scelto questo nuovo sport perché ritenuto più
rilassante e divertente
2. Sono già in allestimento i palazzotti per le gare invernali
3. La sabbia verrà prelevata sulle spiagge e sarà trasportata a bordo di mezzi speciali
che ne conservi no le qualità originali.
4. Nascerà a breve anche la FICS (Federazione Italiana Castelli di Sabbia)
5. In rivolta il mondo del calcio che si prepara alla riscossa
FILM: "Per un PUGNO di CIANFRUSAGLIE" [il regista del film]
DETTAGLI
1. Si tratta del celeberrimo regista spagnolo Antonio Pelicula
2. Il film è un western, ma senza cavalli e soprattutto senza west considerato che è
ambientato in Giappone
3. La lavorazione è stata lunga ed è costata oltre 100 milioni dollari
4. La parte più difficile è stata rintracciare tutte quelle cianfrusaglie
5. Il film finora ha incassato ben 53 milioni di euro
La RICETTA »»» Durante la prova proposta i ragazzi dovranno conquistare gli
ingredienti che poi lo chel comporrà per loro in una ricetta originale
Gli INGREDIENTI
[porri, gomma da masticare, sciroppo di granatina, mezza mela, fiocchi di mais]
NOTA IMPORTA NTE!!! Ciascun personaggio, oltre ai dettagli sul proprio
ambito, darà alle squadre un dettaglio sul grande scoop:
1. Lo scoop ha a che fare con alieni misteriosi di molti milioni di anni fa
2. Una grande astronave è stata trovata sulla terra
3. Ricercatori specializzati hanno trovato tracce di presenze aliene nei pressi della
casa di Valdieri/Sampeyre
4. Nelle fondamenta delle due case sono state trovate tracce di carburante mai visto
sulla terra
5. Dalle indagini fatte pare si trattasse di popolazioni provenienti da Nettuno
6. È stato trovato nella cantina delle due case un pannello di controllo pieno di tasti
colorati commentati con scritte in una lingua sconosciuta
7. Il tetto delle case non è fatto di tegole ma bensì di uno speciale materiale spaziale
apposito per affrontare l'impatto con l'atmosfera
8. Sono stati inviati scienziati specializzati dalla NASA per verificare le tracce ritrovate
»»> Come avrete capito lo scoop consiste nella grande scoperta secondo cui le due
case di Valdieri e Sampeyre altro non sarebbero che grandi astronavi giunte
sulla terra da Nettuno milioni di anni la,
Seconda fase: IL GIORNALE
»»> Raccolte le notizie, i ragazzi dovranno procedere alla composizione del loro
quotidiano.
Il giornale dovrà avere obbligatoriamente:
a) un nome d'invenzione
b) lo scoop sulla prima pagina in alto
c) 3 articoli su tre degli otto argomenti proposti
»»> Eletto infine un proprio strillone, ciascuna squadra presenterà alla apposita giuria il
giornale prodotto.
In FONDO al MAR
Avrete riconosciuto il titolo della celebre colonna sonora del film"
canzone sul mare non poteva che essere il titolo di un bel gioco musicale
La struttura
Il gioco si articola in sfide e vedrà impegnate nelle diverse prove due squadre alla volta.
Racchiusi in un'urna ci saranno i nomi delle 5 prove e di un gioco jolly di cui parleremo più
avanti.
All'inizio di ciascuna manche un rappresentante di una delle squadre estrarrà un biglietto
con la prova ed avrà la possibilità di scegliere quale avversaria sfidare.
La vincitrice della sfida si aggiudicherà un punto.
Dopo ciascuna manche si procederà ad una nuova estrazione escludendo la prova
appena fatta e le squadre che hanno appena giocato.
Le canzoni
Trattandosi di un gioco musicale le canzoni hanno un'importanza fondamentale
ovviamente. Avremmo potuto darvi un elenco di 1000 canzoni per i diversi giochi, ma la
cosa avrebbe probabilmente creato più problemi che altro. Lasceremmo dunque iniziativa
ai vari campi per quanto riguarda la scelta dei brani da cantare.
Le sfide
IL COLLUTTO RIO CANTERINO
I ragazzi di ciascuna delle due squadre dovranno cantare una canzone e fin qua nulla di
strano se non fosse che dovranno cantarla facendo i gargarismi. Bevuto un sorso d'acqua
a testa i ragazzi di ciascuna squadra (prima una, poi l'altra) dovranno esibirsi in questa
speciale prova di canto
VINCERÀ LA SQUADRA CHE .... riuscirà a far indovinare la canzone al pubblico (tune le
altre squadre) nel minor tempo possibile.
La CANZONE SILLABA - A - SILLABA
Ancora una canzone da cantare, ma questa volta dividendola in sillabe. Le due squadre,
dopo essersi disposte in fila, dovranno eseguire la stessa canzone appunto sillaba per
sillaba.
Ad ogni errore di una delle squadre l'avversaria dovrà riprendere dallo stesso punto.
RISULTERÀ SCONFITTA LA SQUADRA CHE ... per prima farà 5 errori.
QUIZ al BUIO
Ciascuna squadra elegge un rappresentante a cui verrà consegnato un foglio contenente
le sole risposte di 5 domande. A questo punto i due avversari verranno dotati di cuffie con
musica ad un volume sufficiente a coprire la voce del conduttore che porrà le 5 domande. I
ragazzi dovranno dunque rispondere alla cieca.
VINCERÀ LA SQUADRA. .. il cui rappresentante risponderà esattamente al maggior
numero di domande
CANTA col PALLONCINO
Un rappresentante per squadra dovrà cantare una canzone, ma contemporaneamente far
volare un palloncino soffiando. Se il palloncino dovesse cadere si dovrà ricominciare da
capo.
VINCERÀ LA SQUADRA. .. il cui rappresentante canterà tutta la canzone facendo cadere
meno volte il palloncino.
MUTI come un PESCE
La squadra si dividerà in questo modo: un cantante muto, 5 cronometri umani e tutti gli
altri.
Il cantante muto dovrà eseguire una canzone mentre sarà compito degli altri ragazzi
indovinarne il titolo.
Il tempo a disposizione del cantante sarà scandito dai cronometri umani che
funzioneranno in questo modo. Partendo dal primo dovranno contare le sogliole (cioè dire
ad alta voce "1 sogliola, 2sogliole, 3sogliole, ecc.") senza prendere fiato. Quando il primo
non avrà più fiato si passerà al secondo, poi al terzo e così via. Quando anche il quinto
rimarrà senza fiato il tempo sarà scaduto.
VINCERÀ LA SQUADRA CHE. ... indovinerà il maggior numero di canzoni
PROVA JOLLY: LIMBO di SQUADRA
Questo gioco a differenza degli altri verrà giocato da tutte le squadre in contemporanea.
Le otto squadre dovranno disporsi in fila formando i raggi di un grande cerchio che occupi
tutto il campo da gioco.
Verrà fatta partire la musica e le varie file dovranno muoversi in senso orario a passo di
danza. Si tratta però del ballo del limbo, il che implica ovviamente che le squadre
dovranno passare sotto una corda retta da due animatori: uno di essi si posizionerà nel
centro del cerchio, l'altro all'esterno e girerà intorno al cerchio in senso ANTI- orario. Ogni
volta che le squadre i ncontreranno la corda dovranno abbassarsi "in blocco" e passarci
sotto.
Gli animatori, che faranno da giudici, si disporranno tutto intorno ed elimineranno man
mano coloro che non dovessero riuscire nell'attraversamento della corda.
Le 4 squadre superstiti con almeno un concorrente si aggiudicheranno un punto.
NOTA: questa prova potrebbe risultare molto divertente e soprattutto fa giocare tutte le
squadre insieme. Per questo potreste proporla più volte di quante l'estrazione ad opera
delle squadre non consenta.
Assalto assedio
Numero di giocatori: due squadre, componenti illimitati
Materiale: nastro bianco rosso per delimitare il campo, palline a sufficienza o gavettoni
Scopo del gioco: la squadra che assalta deve rubare la bandiera della squadra
assediata, mentre la squadra assediata deve colpire ed eliminare tutti i componenti della
squadra che assalta
Come si gioca: si posiziona la squadra assediata in cima ad un colle o ad una salita e gli
assedianti alla base. La squadra assediata ha a disposizione delle palline o dei gavettoni
con cui poter colpire la squadra degli assedianti. La squadra assediata si dividerà in chi
difende e lancia i palloni e chi li va a recuperare. Se un giocatore assediante viene colpito
deve prendere il pallone, raggiungere la staccionata e consegnarlo agli assediati, inoltre il
giocatore viene eliminato.
Blab
Numero di giocatori: illimitato
Materiale: musica di sottofondo, scatola con all'interno l'antidoto, pennarelli verdi
Scopo del gioco: riuscire a non farsi contagiare e trovare l'antidoto
Come si gioca: l'animatore prima di iniziare il gioco chiamerà a se uno alla volta 4 o 5
giocatori, gli spiegherà il gioco e li segnerà con un puntino verde sul braccio, essi saranno
i portatori della malattia, ma non dovranno dirlo a nessuno. Prima di iniziare il gioco
l'animatore spiegherà che un virus letale si sta diffondendo nel campo e che i giocatori
dovranno trovare l'antidoto per salvarsi. Iniziato il gioco i giocatori già contagiati dovranno
riuscire a contagiare quanti più giocatori riescono, mentre i giocatori sani continueranno a
cercare l'antidoto. I giocatori che vengono contag iati dovranno prendere un pennarello e
anche loro andare in giro a contagiare gli altri.
Commandos
Numero di giocatori: minimo due squadre da 8
Materiale: pettorine numerate, bandiere
Scopo del gioco: le squadre si affrontano per rubarsi una bandiera che ciascuna terra in
vista vicino alla propria base, i giocatori devono cercare di rubare la bandiera avversaria e
portarla alla propria base.
Come si gioca: da quando inizia la partita i giocatori sono liberi di muoversi lungo tutto il
campo di gioco. Un giocatore viene eliminato quando viene visto da un avversario che
riesce a leggere il numero o il codice che ha sul pettorale e a dire il suo nome. I giocatori
infatti avranno un pettorale numerato che non potranno nascondere con le mani (possono
invece per esempio "abbracciare" un albero).
Generale spia
Numero di giocatori: minimo due squadre da 7
Materiale: bandiere e cartoncini
Scopo del gioco: rubare la bandiera avversaria
Come si gioca: all 'inizio della partita le alle due squadre verranno dati dei cartoncini con
raffigurati dei numeri un generale ed una spia. I giocatori quando inizia la partita dovranno
riuscire ad arrivare nella base avversaria e ru bare la bandiera senza essere stati sconfitti
prima. Per sconfiggere un avversario basta toccarlo urlare "ti sfido", i due sfidanti dovranno
mostrarsi i cartellini e quello con il numero più basso vince e l'altro viene eliminato, nel
caso si sfidino un numero e la spia essa perderà sempre perché la spia batte solo il
generale e viene battuta da tutti i numeri, mentre il generale batte tutti i numeri ma viene
battuto dalla spia. I giocatori eliminati non potranno dire ai compagni di squadra il numero
del cartoncino avversario.
Maledizione dell'ultima luna
Numero di giocatori: 2 squadre, componenti illimitati
Materiale: cartoncini con le varie raffigurazioni e pezzi di stoffa da usare come bandana
Scopo del gioco: I marinai devono trovare tutti i pezzi della luna (5) mentre i pirati devono
trovare il marinaio con l'ultimo doblone d'oro e riportarlo nel forziere,
Come si gioca: due squadre, i pirati (con la bandana) e i marinai .. I marinai hanno dei
punti coraggio, mentre i pirati hanno dei punti paura. I punti vengono consegnati all'inizio
in base al numero che esce dopo il tiro di un dado. Altri punti possono essere trovati per
terra durante il gioco. Se un pirata si scontra con un marinaio, il marinaio deve decidere
quanti punti coraggio puntare e se sono meno dei punti paura del pirata perde. Il doblone
vale 2 punti coraggio e non può cambiare proprietario. Se il marinaio con il doblone perde
lo scontro, il doblone passa nelle mani del pirata che deve tentare di portarlo nel forziere,
può essere fermato solo da un altro marinaio che lo batte nello scontro. I marinai e i pirati
che perdono negli scontri tornano alla base dove ritireranno il dado e ripartiranno con tanti
punti quanti il numero del dado meno le volte che sono stati sconfitti. Siccome i marinai
devono cercare 3 pezzi mentre i pirati solo 1 doblone , sarà gettata nel gioco una chiave
che se un marinaio la trova la può usare per chiudere il forziere nemico e quindi vincere.
Per sfidare un nemico come al solito bisogna tocearlo.
Vampiri
Numero di giocatori: illimitato
Materiale: maschere da mostri per gli animatori, scatole, corone d'aglio
Scopo del gioco: trovare la tomba del vampiro e mettervi all'interno una corona d'aglio
almeno tre animatori si aggirano per il campo di gioco impersonando tre vampiri. Ogni
squadra si divide in gruppetti da tre persone che dovranno correre tenendosi per mano.
Ognuno di questi gruppetti riceverà una corona d'aglio che dovranno tentare di
posizionare nella tomba del vampiro. I vampiri devono tentare di impedirlo cercando
spaventando e toccare i vari gruppetti. Quando un gruppo viene toccato lascia la corona al
vampiro (che di notte non fa effetto!) e deve ritornare alla base per farsi dare una nuova
corona d'aglio.
Vince la squadra che elimina più vampiri.
«:10(0 1II0nURlil0
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La maledizione di Seth, divinità del male e del suo compare Osiride ,divinità della
morte, sta colpendo ancora ... hanno preso in ostaggio Horus, il dio buono del cielo, della
luce e della bontà. Ogni ragazzo ha il compito di trovare Horus e liberarlo.
r due spiriti maligni si aggirano con irloro esercito del male per il bosco in cerca di
nuove prede: le prendono al tocco, le legano ad un albero (belli fissi) e accendono un
lumino ai piedi della vittima. I ragazzi devono prodigarsi di liberare i compagni
slegandoli e spegnendo il lumino (e lasciando tutto li). Ovviamente gli dei del male
faranno in modo da rendere arduo questo compito catturandone il piu possibile.
Ogni squadra deve procurarsi un amuleto per essere immune 011' esercito del male.
I pezzi dell'amuleto ce li hanno Iside, Amon, Anubi e Ra che girano per il bosco
(possibilmente senza pila) vestiti di bianco. I pezzi sono: una cordicella e tre paste di
tre colori diversi per farsi una specie di collana immunoefficiente. Ovviamente i tre
personaggi entrano in gioco dopo un po, lasciamo che i ragazzi vengano spaventati e
legati agli alberi per un pochetto ...
Una volta che lo squadra è immune al rito della legatura all'albero può mettersi alla
ricerca di Horus , i personaggi malvagi ora hanno il solo compito di spaventarli e
mantenere l'ambientazione ...
Horus deve essere piuttosto sgaio e veloce e potrebbe farsi riconoscere facendo
esplodere dei petardi nel suo cammino, oppure con qualche altro effetto scenico ...
Il gioco finisce quando Horus viene catturato e portato al cetra del campo di gioco.
Buon divertimento!!!
Il mondo fantastico
PRESENTAZIONE E FASI PREUMINARI DEL GIOCO
l) Suddi visione dei ragazzi e formazione delle squadre
2) Presentazione del gioco: il gioco è ambientato nel mondo de1la fantasia, con alcune prove
isp irate alle più note favole. Il tutto in modo ironico e un po' dissacratorio del classico
sentimentali smo delle favo le.
3) Ogni squadra sceglie un simbolo, naturalmente preso in prestito da una favola e lo disegna su un
cartellone; quest' ultimo verrà utilizzato per segnare i punti (il cartellone è fornito da noi).
Tempo: 5 minuti
4) Ogni squadra sceglie un portavoce: il ciambellano di corte. Solo il ciambellano può comunicare
con chi coordina il gioco e rispondere alle domande.
N.B. Vi è un animatore per ogni squadra che fa da arbitro (se il numero di animatori è suffi ciente).
I GIOCHI
1 o GIOCO: PINOCCHIO
Quando parliamo di Pinocchio pensiamo subito alle bugie.
Si consegna un foglio per ogni squadra, con alcune affermazioni. L ragazzi devono indicare se le
affermazioni sono verità o bugie.
L'animatore all ' interno del gruppo ha un foglio con le risposte e contro lla quante sono corrette.
Punteggio: l punto per ogni risposta corretta
Tempo: IO minuti
2 o GIOCO: CENERENTOLA
La fata confeziona un ab ito stupendo per Cenerentola che può così andare al ballo di corte.
Ogni gruppo deve confezionare un abito, con il materiale che ha a disposizione, per andare a
ballare ... magari in discoteca. L'abito verrà poi indossato da una ragazza del gruppo, con scarpe di
un ragazzo. Le moderne Cenerentole sfileranno davanti al re e alla regina (se ci sono, oppure
all'arbitro), che attribuiranno il punteggio.
Punteggio: da 1 a lO (per ogni ragazza)
Tempo: lO minuti
3 o GIOCO: LA PRINCIPESSA SUL PISELLO
La principessa era così sensibile che si accorse di un pisello messo sotto 18 materassi.
Anche voi dovrete dimostrare questa sensibilità
Vengono fatti ascoltare a lcuni suoni e fatti vedere alcuni oggetti strani (se si trovano) e ogni squadra
deve indovinare di cosa si tratta.
Il coordinatore del gioco fa sentire un suono ed il ciambellano scrive la risposta su un foglio che
viene consegnato all'animatore del gruppo o in mancanza ad un arbitro.
Punteggio: I punto per ogni oggetto indovinato
Tempo: quello necessario per far sentire i suoni e mostrare gli oggetti
4 o GIOCO: CAPPUCCETTO ROSSO
Cappuccetto rosso è stato mangiato dal lupo ma meno male che arriva un cacciatore che lo libera.
Il gioco consiste nel trovare un pupazzo (Cappuccetto rosso) nella pancia del lupo, una sorta di
sa lsicciotto con due aperture. Giocano contemporaneamente due ragazzi per volta, che infilando una
sola mano nel lupo, devono ritrovare il pupazzo.
Tempo massimo: 3 minuti
Punteggio: chi trova il pupazzo: 5 punti, chi non lo trova: 2 punti .
EVENTUALMENTE: 5° GIOCO: LA BELLA E LA BESTIA
Una delle più belle scene nel film La bella e la bestia è quella del ballo.
Ogni squadra sceglie una coppia di provetti ballerini che si ciment eranno in un magnifico valzer
d'altri tempi.
Il re e la reg ina (se ci sono, oppure l'arbitro) daranno un punteggio ad ogni coppia.
Punteggio: da 1 a lO (per ogni copia)
GRANDE GIOCO
LA MASCA MICILINA
Questo gioco si svolge all'aperto, possibilmente in un bosco con vista sulle rocche, luogo magico e
suggestivo che è utile per rievocare gli avvenimenti del gioco. Esso è basato su una storia vera,
quella di una masca, chiamata Micilina, che secoli fa si aggirava per Pocapagli a e dintomi per
terrorizzare l' intera popolazione con le sue maledizioni e i suoi malocchi.
Vi proponiamo qui di seguito la biografia pressoché integrale della "famosa" strega" pocapagliese.
È CONSIGLIATO INTERVALLARE AI VARI GIOCHI UN BRANO DEL RACCONTO
PROPOSTO.
Questa vicenda risale al 1600 quando a Pocapaglia arrivò da Barolo sicuramente ,giovane
sposa, Michelina detta da tutti Micilina. Andò ad abitare in località Sabbione in zona
Bricchetto.
Non fu un matrimonio molto felice il suo, perché, ricorda , che il marito ubriaco la picchiava
perché voleva mandarla a lavorare nei campi e lei,un po' ribelle, si rifiutava e, per sfuggire
alle legnate,
scappava da casa e si nascondeva fra i cespugli e nelle rocche.
Il primo che attribui poteri straordinari e un po' malefici alla poveretta, fu proprio il marito
che lamentandosi con i vicini di casa diceva di non aver sposato una donna ma una
masca che gli sfuggiva di sotto gli occhi e gli ricompariva quando meno se lo spettava.
A suo sfavore, giocò anche lo scorrere
del tempo. Infatti Micilina divenne piccola,deforme, piena di bitorzoli con un naso adunco
ed il mento appuntito, la bocca sdentata,
la voce sgraziata da cornacchia, gli occhi guerci e sfuggenti tutta curva andava in giro tutta
vestita di nero, con un bastone e spesso i paesani la sentivano parlare tra sé e sé e
sembrava che parlasse con degli spiriti.
La gente sul suo conto ne raccontava di tutti i colori. Si diceva che sapesse gettare il
malocchio su intere famiglie , che fosse in grado di far perdere il latte alle capre, che non
avesse difficoltà a far andare in malora i raccolti.
GIOCO 1- MICILINA E LA MUCCA PAZZA
Questo gioco consiste nell'onnai nota mungitura della mucca - "guanto bucato". Partecipano al
gioco un allevatore della bassa Padana, la sua fedele mucca, con gravi problemi idraulici(dopo
essere stata accarezzata dalla masca). e tutti coloro che alloggiano nel suo noto agriturismo.
L'a llevatore dovrà accompagnare il suo quattro-zampe tenendo sotto la sua pancia(de lla mucca) il
guanto bucato, riempito alla partenza con latte molto molto scremato UHT a lunga
conservazione(acqua) e trasportarlo fino al fonùo ùove qualche cliente lo aiuterà a mungerla in un
bicchiere di plastica. Si ricomincia fino a quando il guidagioco darà lo stop. Naturalmente vincerà
chi avrà munto più acqua.
Giocano Itllli i giocatori della squadra e tute le squadre contemporaneamente.
I nostri nonni raccontano che una madre si recò a lavare i panni al lavatoio e lasciò sola
sua figlia nella culla. Micilina si introdusse nella casa, la tocco e la bambina divenne tutta
contorta
GIOCO 2 - MICILINA NELLA CULLA
Vengono fatti estrarre da un contenitore più "mascoso" possibi le ai componenti di ogni squadra dei
foglietti con su scritte 2 tra varie parti del corpo. Compito dei giocatori sarà posizionare la prima
parte del corpo scritta sul foglietto sulla seconda del giocatore precedente e la seconda sulla prima
del giocatore successivo(esempio: gioca/ore I ha naso-lesta, gioca/ore 2 ha piede-orecchio,
giocatore 3 ha .5palla-boccQ-)-i1 giocafOre 2 deve unire il piede sulla lesta dell' I e l'orecchio sulla
.5palla del giocatore 3 ) .. Vi assicuriamo, la fila di ragazzi sarà più contorta del pargolo toccato dalla
masca. Vincerà la squadra che avrà realizzato la compos izione più creativa utilizzando tutti i
giocatori.
Giocano fUlIi i giocatori della squadra e tl/te le squadre contemporaneamente.
Un giorno il fornaio del paese mandò a chiamare Micilina per far cuocere il pane presso il
forno del paese. Ella non rispose, poi, improvvisamente se la vide davanti al forno con i
pani già impastati. AI fornaio disse che, quando l'aveva chiamata era impegnata a Pavia a
far morire un carrettiere. In seguito essa litigò con il fornaio e questi cadde a terra
stecchito, vittima di un suo maleficio.
GIOCO 3 - MICIUNA DAL FORNAIO
CONCORRENTI : I per squadra
MATERIALE: berretto e grembiule. pale, palline da tennis,. scatoloni
TEMPO MASSIMO, 2 minuti
Un concorrente nel tempo stabilito, deve infornare , correndo da un punto abbastanza lontano, con
una lunga pala, il maggior numero di pagnotte in un forno(scatolone) distante 15 mL Per pagnotte
usare pali ine da tennis o di carta bagnata. La pala si costruisce con una asticella fi ssandogli
all'estremità un pezzo forma ovale. E' opportuno segnare sulla pala, con nastro adesivo, il lim ite
massimo di impugnatura. Nella via del ritorno il fornaio si deve stendere a terra per qualche
secondo, dopo essere stato colpito da ll 'incantesimo della Masca
Si racconta che un giorno, un ragazzino che passeggiava per le vie del paese si impaurì
alla vista di Mieilina e fuggendo cadde. Rimase con un piede rivolto in avanti e uno rivolto
all 'indietro, quando si rialzò scoprì di essere completamente storpiato
GIOCO 4 - MICIUNA E LO SCALPO
Si tratta di uno sca lpo in coppie con un piede legato a quello del compagno di squadra. Si gioca tutti
contro tutti e ogni giocatore della coppia ha il proprio scalpo. La coppia è disposta in modo da
legare insieme i due piedi sini stri, perciò essi saranno rivolti da parti opposte. Quando un giocatore
viene privato del proprio scalpo è obbligato a non usare più la gamba libera, dovrà quindi procedere
sa ltell ando insieme al compagno. Vince l'ultima coppia che rimane in piedi(e con almeno uno
scalpo).
Si rammenta che, alla sera quando i contadini tornavano nel paese dopo aver lavorato i
campi arrivando presso le rocche dove c'era un laghetto naturale dove gli animalì al
pascolo andavano ad abbeverarsi, vedevano Mieilina e le altre masche che si lavavano.
GIOCO 5 - MICILINA INCONTRA LE AMICHE( il sabba)
Si costruisce un cerchio in mezzo al campo. Si mette la musica di Marilyn Manson a paletta per
radunare le masche della zona. Tutti i giocatori al via della musica dovranno ballare, ed allo stop
entrare nel cerchio. Gli ultimi 2-3 a entrarci verranno di volta eliminati.
All'ira popolare il castellano fu costretta a farla imprigionare, rinchiudendola nelle carceri
del castello. Essa fu portata dai giudici, che la interpellarono e la torturarono con delle
corde e bruciandole gambe e braccia con tenaglie arroventate. Lei confessò tutte le
accuse che le venivano mosse ed accusò di stregoneria molte persone innocenti del suo
paese natio. La pena impostale fu di camminare scalza per il resto dei suoi giorni e restare
digiuna per quaranta giorni, andare a messa tutti i giorni e confessarsi.
Venne comunque condannata a morte: essa fu impiccata e bruciata
GIOCO 6 - MICIUNA AL ROGO "I
Dopo una lunga vita trascorsa a combinare guai la nostra masca viene purtroppo bruciata (sigh
sigh). Due giocatori per squadra dovranno fonnare una "poltrona umana" su cui trasporteranno il
maggior numero di masche (gli altri componenti della squadra) nel tempo massimo di 3 minuti.
Contemporaneamente un giocatore della squadra raccoglierà il maggior numero di rametti necessari
per il rogo. Allo scadere del tempo verrà dato un bonus di due streghe a chi avrà portato il maggior
numero di rametti. Vince ovviamente chi trasporta più streghe.
MATERIALE OCCORRENTE (IN ORDINE DI APPARIZIONE)
• Guanti di plastica bucati
• Acqua
• Bacinelle, bottiglie di plastica, contenitori di vario genere
• Caraffa graduata Presented by
• Foglietti con scritte due parti del corpo
• Pale
• palline da tennis o di carta bagnata
• scatoloni
• foulard o pezzi di stoffa
• stereo con musica
o
REGOLAMENTO
Il gioco consiste in tre prove:
L L'asta musicale
2. Per chi si ammazza a suonare la campana
3. 7*30.
Poniamo di chiamare le quattro squadre con j numeri 1, 2, 3, e 41
La prima prova comincia con l'indovinello che viene comunicato a tutte le squadre dopodiché lo squadra 1
comincerà l'asta dichiarando in quanti secondi riesce ad indovinare lo canzone. A questo punto lo
squadra 2 potrà decidere se abbandonare l'asta oppure ribattere al numero di secondi detto dalla
squadra 1. Dopodiché toccherà alla squadra 3 e dopo alla squadra 4.
Le offerte vengono sempre fatte al ribasso ovvero si parte da un massimo di 12 fino ad arrivare ad un
minimo di O.
PUNTEGGI: La squadra che indovina lo canzone riceve tanti punti quante sono le note non ascoltate ( Se
lo indovina con O riceve 12 punti, se indovina con 1 prende 11, con 2 ne prende 10 e così via).
Se uno squadro vince l'asta e non indovina o sbaglio lo canzone regalo i punti che avrebbe vinto alle oltre
tre squadre che si spartiscono equamente i punti cioè ogni squadro prende un terzo dei punti
arrotondando per eccesso.
(esempio: lo squadro 1 vince l'asta ascoltando 3 secondi. Se indovino lo canzone prende 9 punti, se invece
sbaglia regola alle oltre squadre 3 punti ciascuna.
N.B. ogni spezzone di canzone dura un tempo limitato ma sufficiente per riconoscere lo canzone quindi
state attenti a non sforare.
Lo seconda provo consiste nell'ascolto di uno spezzone di canzone di cui devono indovinare:
Dal brano 1 al brano 4: titolo canzone.
Dal brano 5 al brano 8: titolo del film di cui è colonna sonora.
Dal brano 9 al brano 12: titolo della canzone(NB: LA TRACCIA E' RIPRODOTTA AL CONTRARIO!)
AI momento dell'ascolto dovranno essere posti per ciascuna squadro su di uno sedia un corridore, il
quale dopo aver ricevuto il suggerimento o cosciente di avere la risposta giusta, dovrà partire dopo il
fischio dell'arbitro, opportunamente dato dopo l'inizio del pezzo, e tentare di suonare per primo
l'infernale oggetto ed acquisire così il diritto a rispondere.
Per ogni quarti no si suggerisce di dare un punteggio diverso, rispettivamente di 2, 3 e 8 punti per
ciascuna traccia indovinata. A risposta sbagliata si ripropone uno ripartenza con nuovo ascolto ma in
caso di secondo fallimento nessuno riceve punti.
La terza prova è molto più semplice vengono infatti fatte sentire alle squadre lo serie di canzoni
contemporaneamente e su di un foglio devono scrivere entro trenta secondi o più o anche meno sia il
nome della canzone che il cantante o il gruppo che canta.
PUNTEGGIO: Vengono assegnati 5 punti per ogni canzone indovinato e 5 per ogni contante indovinato.
Vince naturalmente lo squadra che consegue il maggior numero di punti e così può gridare
TRJI/NAlàANMI
Ciao e buon campo!
Matte
ASTA MUSICALE
l) NEL BLU DIPINTO DI BLU - Domenico Modugno (01)
Qualcuno, che siamo angeli con una ala sola, diceva,
Mimmo invece che lui volare in cielo poteva.*
2) I CAN'T HELP FALLING IN LaVE WITH YOU
Elvis Presley (02)
Del Re questa una delle più romantiche è stata,
Ma se non per Priscilla, a quale donna fu dedicata.
3) LA BOMBA - King of Africa (03)
Di quelle intelligenti o di panna possiamo trovare,
Ma sicuramente tutti questa preferiscono ballare.
4) LEGGERO - Ligabue (04)
Di Matteo questa è forse la preferita da ascoltare,
Mica perché questo aggettivo a lui non si può affibbiare
5) IL MIO CUORE FA CIOK - Luca Carboni(05)
Tra tutti i rumori forse il meno usato sarà
dall'organo che tanto sospirare ci fa'.
6) LOSING MY RELIGION - REM (06)
Per un acierrino il titolo non adatto sarà
Ma a Brenda, tanto ricordare Dylan gli fa'.**
7) NON SI CRESCE MAI - Bobby Solo & Little Tony(07)
D, opo BSE e SARS un nuovo morbo ora ci accompagnerai
E la sindrome di Peter Pan, che da Sanremo ci contagerà
8) TOFFEE - Vasco Rossi(08)
Ad una morbida Fruit joy od una Alpenliebe sicuramente
Il Blasco quando scriveva, pensava nella sua mente.
PER CHI SI AMMAZZA A
SUONARE LA CAMPANA
1) MA DAI - Andrea Cardillo (09)
2) RICOMINCIAMO - Adriano Pappalardo (lO)
3) OGGI SONO IO - Mil7a(l1)
4) A KIND OF MAGIC - Queen(12)
5) TOP GUN - Take my breath away(13)
6) IL RE LEONE - Cirde of life (14)
7) 9 SETTIMANE t - You can leave your hat on***(15)
8) LA GUARDIA DEL CORPO - I wtll always lo ve you(16)
9) l' M WITH YOU - Avril La vigne (17)
lO) PADREMADRE - Cesare Cremonini(18)
11) CHIHUAHUA - DJ Bobo (19)
12) RESURREZIONE - Gen Rosso (20)
7 PER 30 (21)
,
l) NESSUNO MI PUO GIUDICARE
Caterina Caselli
2) TROUBLE
Coldplay
3) PIERO E CINZIA
Antonello Venditti****
4) CAMBIARE
Alex Baroni
5) SURFING U.S.A.
Beach Boys
6) DEDICATO
Loredana Bertè
7) ITS RAINING MEN
Gloria Gaynor*****
NOTE:
NB: Accanto alle risposte dei quesiti, tra parentesi sono
inseriti i numeri di traccia del CD per facilitare
la selezione dei brani ed evitare eventuali errori.
NBB: Consiglio di far ascoltare la traccia per intero una
volta data la risposta nei primi due giochi per "musicare
la serata" e per allungarla! Le traccie durano in media 1
minuto e 30 secondi.
* Titolo in risposta probabile è VOLARE ma è sbagliato!
** !'indovinello si riferisce alle puntate del telefilm Beverly
Hills 90210, poiché questa canzone era la colonna sonora di
quelle puntate.
*** La canzone è inserita anche nella colonna sonora di Full
Monty ma tale versione è di 9 settimane ~ quindi la sola
risposta esatta è quest'ultima!
**** la melodia di tale canzone potrebbe essere giustamente
confusa con "No Woman No Cry" di Bob Marley di cui è la
cover ma la risposta giusta è quella indicata e Basta!
***** La versione inserita è quella originale di Gloria Gaynor,
quindi la risposta sulla cantante "Gery Halliwell" è sbagliata!

GIOCHI PER LA FESTA D'ESTATE 2000
I. I SEGNI DELLE COLOMBE
( materiale per segnare 1111 campo di gioco con due settori che possano conlenere 5 persone ciascuno, pi/llne
di gallina o palloncini da gonfiare)
Giocano due squadre da 5 componenti l'una e si schierano nei due settori. L'animatore lascia
cadere da un'altezza di circa due metri la piuma o il palloncino. I concorrenti, soffi ando devono
cercare di far cadere l'oggetto sul campo avversario. Chi tocca con qual siasi parte del corpo
l'oggetto fa perdere la propria squadra.
2. RICOSTRUIAMO ONAR
(disegni incollati su cartoncino o cartoline uguali, tagliali in forme irregolari, buste per contenerli, Wl
tavolino su cui appoggiarsi per ricomporre i disegni)
Si sfidano due concorrenti e il primo giocatore che riesce a ricomporre il contenuto dell a sua
busta fa vincere la sua sq uadra.
3. SCOPRIAMO IL TESORO CENTRANDO LA LEVA
( pallneilo di legno su cui si possano infiggere delle freccelle, foglio COli disegno di una porla blindala o di
11/10 scrigno, dei palloncini piccoli da gonfiare e da porre come bersaglio da colpire, 3 o 5 freccelle)
Gioca un concorrente per volta. Tira 3 o 5 freccette. Se riesce a colpire il palloncino (piccolo)
prende due punti, altrimenti un punto soltanto.
4. FACCIAMO LA SPESA A C1PPRA
(dei carloncini aforl/w di pane, di bOlliglia e di formaggio, mal/elle siendibiancheria)
Un giocatore per squadra funge da cavallo, altri tre da cavalieri . Al via il primo cavaliere sa le
sulle spalle del "cavallo" e parte per raccogliere il pane, ritorna, smonta; sa le il secondo
cavaliere per raccog liere la bottiglia, ritorna e scende per far sa lire il terzo. Vince la squadra che
per prima porta i tre oggetti senza che il cavaliere tocchi terra fuori della linea di partenza.
Per le medie si può aumentare la difficoltà del gioco segnando un percorso accidentato.
5. LA COLOMBA COSTA CARA
(pannello di cariane 111 Ix l. vari /appi corona)
Si disegna sul pannello il campo da gioco diviso in zone dove si acqui stano e dove si perdono
punti. Si appoggia il pannello per terra e i concorrenti tireranno le proprie pedine cercando di
rea lizzare più punti possibili. I punti vengono calcolati sommando o sotttraendo i numeri dei
settori sui quali si fermeranno le pedine. Il lancio vale O se la pedina cade su una riga o fuori
campo. Si sfidano due concorrenti alla volta
6. LA SFIDA DEL MERCANTE
(Un mazzo di carte per animatore, un tavolino per appoggiarsi)
La sfida avviene tra 5 giocatori. Si tratta del gioco del 7Y2. Si di stribuisce ad ogni giocatore una
carta coperta. Il valore della carta è dato dal numero (1-7) e dalle figure (fante, cavallo e re) che
valgono Y:! punto. Vince chi si avvicina il più possibile, senza oltrepassarlo, al totale di 7Y2,
richiedendo, se necessario, altre carte all'animatore.
7. TIRIAMO FUORI LA COLOMBA DAL FANGO
(Due scaloloni riempili di Imcioli di legno mescolali afagioli secchi o a pasta alimentare iII grall quanlilà)
Due concorrenti al via corrono a rovistare ciascuno in uno scatolone per trovare i fag ioli o la
pasta tra i truci oli. Il giocatore che, in 90 secondi, recupera più oggetti vince.
8. LE PALUDI IMMOBILI
(Tre matloni o pezzi di legno o cartoni di uguale dimensione per ogni COI/corrente, materiale per tracciare il
percorso)
Ai via i concorrenti dovranno effettuare il percorso ponendo i piedi so ltanto sui mattoni. Chi li
appoggia per terra ritorna al punto di partenza. Il giocatore che arriva per primo al traguardo
vince.
9. AIUTAI CHELONTI
( unafime abbastanza lunga, un/azzo/ello da legare al centro dellafime, mo/eriole per segnare il campo)
Si affrontano due squadre da 5 giocatori che si mettono alle estremità opposte della corda. Al
via cominciano a tirare. Vince la squadra che fa entrare nel suo campo il fazzoletto appeso a
metà della corda.
lO. INTRAPPOLA LA GRANDE SEPPIA
( alcune bottiglie di vino vl/ote, 11110 o più bastolli che fUl/gono da canna da pesca, spago legato ai bastoni
con ali 'estremità un anello dal diametro più grosso del collo delle bOlliglie).
Ogni giocatore vince se riesce ad infilare l'anello su collo di una bottiglia in un tempo stabilito (
60 o 90 secondi).
11. I CAMINI DI ARDESIA
(baralloli di (alla o di plastica vuoti, palline da ping pOI/g)
Ogni giocatore ha a di sposizione 5 palline da ping pong: da una distanza definita dovrà lanciarle
dentro ai barattoli. Il primo centro fa acquisire i due punti e ogni a ltro centro un punto.
12. A SPASSO PER ARDESIA
(lino decina di bende, materiale per segnare il campo COli qualche difficoltà)
Si affrontano due quadre da 5 elementi c iascuna. [ giocatori si metteranno in fila indiana con le
mani sulle spalle di chi lo precede: i primi quattro saranno bendati e saranno guidati dal quinto
componente che potrà guidare i compagni so lo con pacche sull e spalle. Vince la squadra che,
senza penalità (segnali vocali, sbaglio percorso ... ) raggiunge per prima il traguardo.
13. IL PROGETTO DI SCISTO
(un 'asse o III/ (avolino per (ener sollevali da ferra i bersagli, bara/lOli vuoli (anli da costruire lino O più
piramidi, palle da lenniJ)
Con 3 o 5 palline il giocatore dovrà abbattere tutti i barattoli della piramide, rimanendo al di qua di
una linea di lancio segnata per terra.
14. MEMO GAME
(molti oggelli diversi, un lenzl/olo o coper/a per coprirli)
AI via vengono scoperti gli oggetti per un tempo di 3 secondi e subito ricoperti. I due avversari
dovranno cercare di ricordarne il maggior numero possibile o rispondere a domande sui
particolari di qua lche oggetto (colore, posizione, oggetti ai quali è vicino ... ). Vince chi tra i due
ne indovina di più.
15. UN PO' DI LUCE NELLA TEMPESTA
(candele, aecendil/o, pistole ad acqua, secchia per il rifomimento delle pislOle, tavolino o asse COI/ sostegni
per posare le candele)
Da una distanza concordata i due avversari dovranno spegnere almeno due candele con il getto
d'acqua delle pistole (consegnate sempre piene allOinizio del gioco).Vince chi ci riesce per
primo.
16. SFIDA AL GRANDE NULLA
( alclIni sacchi di illla, materiale per segnare il percorso, bandierina)
Partecipano due squadre di 5 componenti ciascuna. Si metteranno in fila indiana dietro la linea
di partenza. Il primo concorrente è dentro al sacco: al via cercherà di fare il più velocemente
possibile il percorso e di arri vare al punto di partenza dove uscirà dal sacco e vi farà entrare il
secondo concorrente. Questi farà il percorso e passerà il sacco al terzo e via così ... Vince la
squadra che porta il quinto concorre nte sulla linea di arrivo.
17. L' AGILIT A' DI SPIOI
(maleriale per segnare il percorso, bandierina)
Le due staffette avversarie (5 persone) sono in fila indiana e a gambe di varicate. AI via parte il
primo, gira velocemente attorno alla bandierina, passa sotto le gambe dei propri compagni di
squadra e giunto in fondo ritorna a dare il via al secondo concorre nte e
18. BIRILLO Il SPIRIDIONIl
(oggel/i vari. di lilla cerla altezza, da disseminare denlra lilla certa area)
Si sfidano due Spiridioni sulle spalle di due Birilli. Gli Spiridioni , in questa posizione, dovranno
raccogliere più oggetti poss ibili in un tempo di 90 secondi, senza mai appoggiare i piedi per
terra, pena l'eliminazione. Alla fine si contano gli oggetti raccolti per decretare la coppia
vincitrice.
19.IL CLAVINOCIl PORTENTOSO
( alclllli birilli o botliglie da abbaI/ere. alclllle palline da tennis. due :-.pazzoloni)
I due concorrenti devono abbattere un numero di bi rilli deciso dagli animatori tirando le palline
con gli spazzoloni. Vince chi per primo abbatte i birilli o chi ne abbatte di più in un certo tempo
(a di screzione degli animatori).
20. BIRILLO Il SPIRIDIONIl AL LAVORO
( 4 o 6 manici di scopa o asle della slessa lunghezza. vari oggelli da sparpagliare per il campo di gioco.
materiale per segnare il campo)
Giocano due o tre coppie. Si fi ssa il tempo: 90 o 120 secondi durante i quali ogni coppia dovrà
raccogliere più oggetti possibili usando esclusivamente e contemporaneamente i bastoni che
ciascun giocatore ha in mano. Non saranno conteggiati gli oggetti racco lti con un so lo bastone.
NOTE TECNICHE
1. Per i punteggi, se non ci sono indicazioni nel gioco stesso, si segue questo criterio:
2 punti a chi vince
l punti a chi perde
2. Se si affrontano due squadre dovranno per forza rappresentare due colori diversi
3. Ogni animatore di gioco dovrà provvedere al materiale necessario per la realizzazione del
proprio gioco, ad un cartellone che porti il titolo del gioco e alla fine provvedere alla
pulizia della sua zona.
L Appuntamento è per venerdì 7 luglio. Alle ore lO, presso la Villa dei Reali a Dosson di Casier, davanti al palco. È
prevista una sosta per il ristoro a mezzogiorno.
"LA CUPOLA DI COSA LORO"
gioco notturno
Scopo: i ragazzi, a copie, devono fare una caccia al tesoro e dopo aver trovato tutti i tasselli della
caccia al tesoro devono catturare i due - tre malviventi della cupola di cosa loro cioè della ASM
(Anonima Sequestri Mairese). Mairese=visto che il gioco è stato pensato per svolgersi in val Maira
ecco il perché del mairese.
Preparazione: r due - tre malviventi della ASM devono, prima che arrivino i ragazzi, preparare il
luogo. Va bene un bosco ampio, un paesi no disabitato o quasi come Saretto, fate voi. In questo
luogo devono sistemare una serie di lumini rossi da morto accesi che segnalano le lanterne della
caccia al tesoro. Ogni lanterna deve avere lì vicino un tamponcino e un timbro per permettere di
timbrare il foglio dell'avvenuto passaggio dei ragazzi.
Preparazione dei ragazzi: ai ragazzi viene dato, in luogo appropriato quale ad esempio il salone
della casa, il compito di dividersi a coppie. Per unire la coppia devono legarsi mediante striscia di
qualcosa(stoffa, striscia segnaletica bianca e rossa da cantiere, . .. ) fate voi. In tale sede ai ragazzi
viene detto solo che devono cercare, essendo una caccia al tesoro alla cieca, dei lumini con, vicino
ad essi, un timbro. In base al numero segnato sul foglio i ragazzi devono abbinare il timbro. Mi
spiego:ai ragazzi viene dato un foglio con su una colonna riportato il numero 1 ed un simbolo del
timbro, ad esempio la lettera T. quando i ragazzi, correndo per il paese, trovano illumino con la
lettera, vicino ad essa appongono un timbro e così via. Successivamente si portano i ragazzi sul
campo di gioco, nel campo base, nel quale deve esserci sempre almeno un educatore.
Al campo base: quando i ragazzi arrivano al campo base si trovano di fronte all'agghiacciante
verità: per il paese si aggira la ASM che rapisce la gente. I ragazzi, che si muovono in coppi a,
possono essere catturati dalla ASM. Quando si viene catturati si viene legati, a coppie, ad un
oggetto (palo della luce, palo recinzione, ... ) e si depone un lumino acceso come quelli delle
lanterne della caccia al tesoro. I compagni di squadra, altre coppie, hanno il compito di liberare
anche queste coppie, sc ioglierle dalla corda che li lega, e spegnere illumino acceso ai loro piedi. Gli
si spiega ora ai ragazzi chc quando una coppia ha trovato tutti i timbri o lantcrnc c le ha riportatc sul
foglio deve tornare al campo base. Qui, dopo una verifica di controllo, si darà il via alla seconda
fase cioè, tramite fischio, si darà il via alle coppie, che non dovranno più cercare i timbri bensì,
mediante palloncino bomba d'acqua, trovare la coppia della ASM (cioè i due o tre educatori) e
colpirli, Quando la ASM viene colpita finisce il gioco.
FASI DI GIOCO: praticamente già spiegato ma ri spieghiamo. I concorrenti in coppia partono alla
ricerca dei lumini che hanno il timbro. Timbrano il cartel lino e continuano a cercare i lumini
precedentemente nascosti dagli educatori. intanto possono incappare nella ASM. Se incappano nella
ASM verranno imbavagli ati, bendati e legati tramite corda contro un muro, palo, ... e gli verrà
acceso un lumino per aumentare la segnalazione, A questo punto gli altri compagni, se trovano
questa coppia, li devono liberare lasc iando sul posto bende, lumino e corda che verranno in tempi
successivi ripresi dalla ASM che intanto continua a rapire ragazzi. Quando una coppia ha
completato il cartoncino torna alla base. Qui l'educatore controlla l'effettivo timbraggio e se è
corretto fi schia con fi schietto. Inizia la seconda fase. Tutte le coppie possono cercare di catturare
l'ASM. Naturalmente l'ASM può fuggire e scappare . La cattura avviene così. Quando la coppia ha
riportato il cartoncino può prendere un palloncino bomba d'acqua così pure le prime 7-8 altre coppie
(NON TUTTE LE COPPIE devono avere il palloncino altrimenti è troppo semplice). Quando
l'ASM viene colpita ecco che il gioco fini sce.
Materiale:
• Lumini
• Timbri
• Tamponi per inch iostro
• Trucchi per mascherare l'ASM
• Vestiti per mascherare l'ASM
• Corde di 4-5 metri per l'ASM, anche 4-5 a testa
• Bende per l'ASM anche 8-10 a testa
• Fogli con riprodotti i simboli dei timbri
• Fasce per legare le coppie
• Una o due pile
• Accendini per l'ASM
• Fischietto
• Tutto ciò che è utile
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SERATE
./ SARABANDA
Il gioco si svolge esattamente come il programma televisivo. Si
effettua divisi in squadre, ognuna delle quali ha il compito di
eleggere un caposquadra(che sarà l'unico a poter dialogare con
il presentatore) e un pulsante, che verrà premuto dai compagni
di squadra ed emetterà un suono per prenotarsi. I mini-giochi
che compongono la serata (e il programma) sono:
~ IL PENTAGRAMMA
Viene disegnato un cartellone con i trattini\ riquadri
corrispondenti alle lettere della frase
misteriosa(naturalmente estrapolata da inni ACR o bans) e al
di sotto un pentagramma con tante note quante le lettere che
compongono la frase misteriosa. Ogni nota è abbinata a una
domanda\ gioco musicale (chiedere delucidazioni a Daniele
Tibaldi) a cui la squadra che ha scelto tale nota dovrà
rispondere. Se indovina verrà aggiunta al tabellone la lettera
corrispondente alla nota scelta. Se la squadra non indovina la
frase, il gioco passa alla squadra successiva. Il pentagramma
finisce quando una squadra scopre la frase
~ L'ASTA MUSICALE
Data dal conduttore una frase-indizio in rima le squadre si
contendono le lO note del brano. La squadra che ha richiesto
meno note può ascoltare queste ultime e tentare di
indovinare il motivo. (scene del tipo:" La indovino con
6! .... Noi con 5!!")Se indovina vince un punto, se sbaglia
regala un punto agli avversari.
~IL SETTE per X (tempo limite che si dà al gioco vista
l'indisponibilità di cronometri che effettuano il countdown)
Vengono proposti 7 motivi per squadra, chi ne indovina di
più e in minor tempo vince la puntata. Se li indovina tutti
vince un montepremi(curare mooooolto l'ambientazione!!!).
CONSIGLI (miei): riprendendo il discorso ambientazione non
può mancare il coretto di Sarabanda (gli animatori) che in
ogni buona occasione cantano il "bans" del programma(
"Sarabandaaaa!"); utilizzare per la serata una tastiera general
midi, utile soprattutto per l'ultimo gioco, così da poter
scaricare dalla rete preziosi file midi(io sono arrivato a 600,
basta chiedermeli!!!) di canzoni italiane e straniere.
MATERIALE:
- cartellone e vallette per pentagramma
- filastrocche-indizio
- spartiti musicali(ciò che serve sono melodia e testo)
- domande e quiz di vario genere( testi di una canzone
cantati su un'altra, mimi, testi letti, . .. )
- file midi
- cronometro
../ IL GRANDE FRATELLO
La serata, che si può fare con ragazzi dalla lO media in su,
consiste nel realizzare la parodia di un telefilm (scritto su
fogli dati a caso dal presentatore) e aggiungervi un errore
(inerente alla storia, non del tipo:" è salito sull'autobus dalla
parte sbagliata!", ma ad esempio in "Dawson's creek" uno
dei personaggi ha una ragazza diversa da quella
originale)che le squadre avversarie, munite di carta e penna
dovranno indovinare, dopo aver trovato il titolo del telefilm.
I ragazzi hanno a disposizione 20-25 min. di tempo per
preparare la scena.
TITOLI CONSIGLIATI:
E.R.
Un posto al sole
Dawson's creek
Friends
Pokemon(per la fascia elementari)
Caro maestro
I Robinson
X Files
La signora in giallo
Casa Vianello ..... .. ....... .. .... .
MATERIALE:
- titoli di telefilm visti dai ragazzi
- costumi
- carta e penna
- tabelle con nome squadra e spazi per titolo telefilm ed
errore
./ IL GIOCO DEL DEBITO
(presentato e inventato dal CISV, è possibile richiedere i file di
gioco e regolamento scrivendo all'indirizzo cisv@anmet.it).
è un gioco utilissimo per presentare i meccanismi del debito e si
gioca soprattutto sulle sensazioni provate, deve essere seguito
da un dibattito e un brainstorming sugli stati d'animo .
./ X DISCOPUB(dove X sta a indicare il luogo nel quale
si svolge il gioco, ad esempio Sampeyre, Valdieri, Roma, ... )
I ragazzi vengono portati all'esterno del luogo dove si
trovano(facendogli credere che verrà un pullman per portarli
in un discopub nelle vicinanze, ma il pullman non arriva,
allora ... ), si consegnano loro i biglietti del discopub, che sono
pressappoco così:
X DISCOPUB
c_ __:> C __- ::>
Nei quattro tondi sono presenti quattro scritte:
./ DISCO, la discoteca vera e propria, con tanto di DJ e cubo
./ BAR, dove si deve andare in coppia e vengono offerte patatine
e bibite dai camerieri animatori
./ CASINÒ, per provare il brivido del 21 e della roulette
,/ DANCE HALL, la zona del ballo latino americano, dove si
insegnano i passi principali e si procede con un breve teste
dove sono presenti salse, sughi, merengue e, dulcis in fundo,
lenti).
I ragazzi possono visitare individualmente le quattro arre
senza un preciso ordine. Dopo le prove( per il casinò è la
fortuna, per il bar il modo di interagire con l'altra persona(
ricordiamo che è attaccato all'area disco perciò la musica è
altissima) e per disco e dh è il modo di ballare e la grinta,
comunque il SAPER METTERSI IN GIOCO), il DJ, il BARISTA, il
CROUPIER, la MAESTRA di BALLO mettono un simbolo (che
indica il punteggio, ma non ditelo ai ragazzi!!)nel tondo:
i "voti"(simboli) sono 4 o 5 a piacere(non suff., suff., discreto,
buono, ottimo) , rappresentati da stelle, strisce, croci,
cerchi, .. . come già detto prima lo scopo del gioco è il saper
mettersi in gioco(scusate per il gioco, OPS ... di parole!!) .
La serata finisce tutti in Disco a ballare su disco anni 70,
evergreen e colonne sonore di film.
Ah, dimenticavo, in questo gioco non vince nessuno, neanche
quello che ha il biglietto pieno di stelline!!
CONSIGLI:
ricordatevi che in un locale che si rispetti c'è la security,
vestita di scuro e con AURICOLARE con cui interagiscono con la
direzione quando tipi fastidiosi( come me!) danno loro
fastidio. Essi controllano anche i biglietti-inviti all'entrata del
locale. Curate i costumi, specialmente quelli dei camerieri e
portate quantità industiali di CD musicali, copiati
naturalmente, e lasciateli al campo per il turno successivo.
MATERIALE:
- biglietti
- CD di vario genere: Dance, latino, disco, colonne sonore,
evergreen
- bibite(un bicchiere a persona)
-2 stereo
- costumi
- ambientazione
- pennarelli per il punteggio
- tavolo(tovaglia) verde
- carte
- roulette , fiches, "tovaglia" per le puntate
./ IL SIGNORE DEGLI ANELLI(gioco
notturno)
Vedi prossimo documento, x' è meglio spiegare a voce
./ E, last but not least, il RING DI
IMPROVVISAZIONE TEATRALE
Si costruisce nel luogo dove si gioca un vero e proprio ring
con panchine e nastro biancorosso( quello da cantonieri). Si
dividono i ragazzi in squadre e l'arbitro, entrato nel ring, dice
il titolo di una scenetta(documentario di Angela, la strega di X,
per un pugno di fagioli , ... ), il genere( muto, commedia,
grottesco, musical, drammatico, poliziesco),il numero di
giocatori per squadra e (facoltativo) se sono ammessi e il
numero di cambi(da effettuarsi come nelle partite di calcio
con "il 5" tra uscente e entrante e urlando CAMBIO!!)
possibili.
Dopo la proclamazione della scena le 2 squadre hanno 30
secondi(segnalati da un gonghista o campanista e
accompagnati da melodie tipo Famiglia Addams eseguite
dalle altre squadre)per scegliere gli x giocatori più idonei a
rappresentarla e cercano di pensare la scena. Alla seconda
"scampanata" i giocatori entrano nel ring e iniziano a recitare
senza consultarsi fra loro.
N.B.: la scena può essere interrotta da un educatore che entra
nel ring recitando una parte; è compito degli attori dargli
corda e farlo partecipare alla scena. Se durante la scena si
sbaglia il genere, o si chiama l'educATIORE entrato nel ring
per nome viene fischiato dall'arbitro un fallo. Dopo due falli la
vittoria è della squadra avversaria.
Dopo 2 minuti una terza scampanata avverte la fine della
scena. Tutti gli attori che anno preso parte alla scena salgono
sul ring e le squadre non in gioco applaudono(chi applaude
per uno non può applaudire per l'altro) la squadra migliore( è
benaccetto un educatore-applausometro, per garantire la
"regolarità" del gioco).
Si continua così per x manches, dopodichè si disputano la
finalina per il terzo posto tra le ultime 2 in classifica( se
giocano 4 squadre) e la finalissima tra le prime 2, poi si
effettuano le premiazioni con un sottofondo tipo Rocky IV!!!
MATERIALE:
nastro biancorosso
scenette( una decina)
materiale per il ring
campanaccio o gong
cronometro
applausometro
fantasia
SERATA DELL'ACCOGLIENZA
Lo scopo della serata è quello di pennettere la class ica " rottura del ghiaccio" (e speriamo che
non si rompano qualcos'altro) fra un gruppo di ragazzi-giovani che non si conoscono ancora
molto bene (ideale ad esempio per la prima serata di un campo scuola). La bellezza del gioco
sta nel fatto che si parte con squadre da una sola persona e si arriva a gruppi di 16
componenti. Ma bando alle ciance e passiamo alla descrizione dei giochi . Ipotizziamo per
capirci [perché poi ci saranno anche delle ragazze nello staff di educatori (quindi ci saranno
delle educamuicche .. . ) e sappiamo i loro limiti], che i concorrenti siano 80.
I GIUOCO: ACCOPPIAMOCI.
Scopo del gioco è fonnare delle coppie (potevamo chiamarlo anche il "Gioco delle coppie",
ma rete4 ci ha chiesto i diritti . .. ). r giocatori si sbardano nel campo di gioco (come notate
badiamo molto a non fare ripetizioni .. . ) e al via devono cercarsi un partner seguendo le
seguenti regole (l'ordine NON È CASUALE!): a)deve essere di un'altra nazionali tà, b)deve
essere dell'altro sesso, c)deve essere di una città/paese diverso, d) deve avere nelle scarpe
caratteristiche comuni. Se alla fine, in un trionfo di amore e bene, il campo sarà pieno di
coppie, il gioco sarà riusc ito e si saranno formate 40 coppie.
" GIUOCO: DOPPIA COPPIA-DOPPIA COPIA
Durante questo secondo "momento s impatia", nel campo si formeranno dei POKER. Come si
fa? Molto semplice. Si dispongono sul perimetro del campo dei quadratini di carta, uno per
ogni coppia di giocatori, quindi 40. Sui ogni pezzetto di carta ci sarà un disegno (un qualcosa
di semplice, come la Monnalisa, la Venere di Mi lo, L'ultima cena . .. ), in tutto 20. perché ogni
disegno verrà riportato su due diversi pezzetti. AI via le coppie (tenendosi per manina),
dovranno catapultarsi a prendere un di segno e cercare l'altra "coppia" che avrà l 'a ltra "copia"
del disegno. Alla fine si saranno fonnati 20 poker.
'" GIUOCO: IL TRENO DI VAPORE
Potevamo anche intito larlo " II trenino alla gorgonzola", ma ci pareva sintomo di poca fiducia
nei confronti dell'igiene di giovani alle soglie del nuovo millennio. Perché per formare delle
squadre da 8, i ragazzi, divisi nei poker che si erano formati nel giuco precedente, dovranno
togliersi le scarpe e legandole insieme (eventualmente con un cordino) fare un trenino. Quindi
portando in giro 'sto trenino andranno alla ricerca della squadra che avrà il trenino con la
stessa puzza ... no ... ehm ... volevamo dire ... il trenino di scarpe lungo come il loro; al
"ritrovamento" gli 8 si siederanno per terra. Si terminerà quando si saranno formate lO
squadre da 8.
IV GIUCO: LO SBRUCO.
Ridendo e scherzando si è arrivati al giro di anaconda (il "boa" lo abbiamo perso!) della
serata. Questo gioco è un semplice intermezzo che non ha molto senso con il resto, ma ci
piaceva e l'abbiamo fatto . Le squadre si mettono in fila indiana (che poi sfido qualcuno a
dimostrarmi che gli indiani quando camminano sono uno dietro l'a ltro: che è, si fanno sempre
le Candid Camera?), afferrando le spalle del compagno che sta due posizioni davanti a lui
(c ioè, sempre per le educamucche, essendo le squadre da 8 l' ultimo afferra le spalle al VI, il
VII al V e così via) a formare un bruco. La testa avrà fra le mani un foglio, la coda un
pennarello . .. che funzioni (ogni squadra avrà un pennarello di un diverso colore). AI via il
ragazzo in coda con in mano il suo bel pennarello, guiderà il resto del gruppo (ecco perché è
uno sbruco e non un semplice bruco, perché chi comanda è la coda) nel tentativo di fare delle
righe sui fogli delle teste degli altri sbruchi; invece la testa sarà impegnata ad evitare che le
code di altri sbruchi la macchino. Quando il conduttore dec ide che iL tempo è scaduto, si
ritirano i fogli , si contano le righe dello stesso colore e vince lo sbruco che avrà lasciato più
segni di sé sui fogli degli avversari.
V GIUOCO: LE QUATTRO FATICHE DEL POLPETTONE
Class ico "percorso ad ostacoli", per questo "momento simpatia" i gruppi si devono di sporre,
uno accanto all ' altro, ad un lato del campo di gioco. Le squadre si dividono al loro interno in
coppie e al via (dato dal conduttore della serata percotendosi il petto con un pollo, il famoso
gesto del "polpettone") partono le prime coppie che dovranno arrivare all ' altro capo del
campo da gioco attraverso alcune prove: a) portare per qualche metro uno spaghetto
afferrandolo coi denti; b) percorrere un tratto del campo con in bocca due cucchiai (uno per
ogni membro della coppia) che devono sorreggere lo stesso oggetto (per semplificare le cose
si potrebbe scegliere, come oggetto, un pesetto da un kg, una bomba a mano senza sicura,
ecc ... ); c) la coppi a afferra con le bocche due bicchieri e avanza per lO metri passandosi da
un bicchiere all'altro l'acqua, che funge in questo caso da "testimone"; d) uno dei due si
sacrifica (per cavalleria potrebbe essere la ragazza, quando è presente) e prende una mela da
una bac inella piena di liquido (la scelta del liquido è a di screzione dello staff preparatore ... ),
quindi SENZA USARE LE MANI la coppia "afferra" la mela e la porta fin o alla fine del
percorso. Quando tag lierà il traguardo partirà la seconda coppia e così via fino alla quarta.
Come sicuramente si è capito il campo da gioco sarà diviso in 4 tappe e se la coppia non
dovesse accidentalmente per un avverso destino superare una prova dovrà ricominciare
dall ' inizio della tappa che sta affrontando (e non da capo!!!).
Alla fin e si avrà un ordine d'arrivo dell e squadre e unendo la prima con l' ultima, la seconda
con la penultima ecc ... , si formeranno squadre da sedici componenti .
VI GIUOCO: IL CONCERTO ANIMALE.
È un simpatico momento ludico per concludere la serata. Le squadre (da sedi ci) si dispongono
a cerchio attorno al conduttore che fungerà da "maestro di coro". Verrà assegnato "d'ufficio"
ad ogni squadra un verso di animale con cui dovrà intonare "L'inno alla gioia". Dopo un giro
di prova in cui il maestro fa rà cantare ogni gruppo, si inizierà il vero e proprio concerto. Qui
l'importanza del maestro sarà ... importante. Egli dovrà decidere quale squadra inizierà a
cantare indicandola col braccio teso e il dito indice (il primo dopo il pollice !) puntato
(chiameremo questa posizione ' puntatore'), e, quando ad ella piacerà, potrà far continuare
un'altra squadra, semplicemente girando il puntatore verso di lei. Ovviamente il giro finale
dovrà essere fatto tutti in sieme. Attenzione: il pathos e l'emozione che susc ita questo gioco
sono così alti da renderlo sconsigliabile per i deboli di cuore e di intestino!
