Giochi

 vari e assortiti

per felici pomeriggi

in oratorio

101 Prove

1. LA PASTINA DI NONNA PINA

Ogni squadra riceve un sacchetto di plastica contenente quattro tipi diversi di pastina ( anellini, farfalline, tondini.. ). Al via, tutta la squadra dovrà aprire il sacchetto e iniziare a dividere la pastina nei quattro tipi. 

2. IL “12” /1   

Un componente per squadra ( di solito ragazza !! ) dovrà “disegnare” per aria con il proprio sedere alcuni numeri di telefono. 

3. Il “12” / 2

Ogni squadra ha a propria disposizione due pagine della rubrica telefonica. Al via viene loro consegnata una lista di  dieci nominativi contenuti nella rubrica. La squadra deve trovare nel minor tempo possibile il numero di telefono dell’utente.

4. GALATEO…..

Un componente per squadra deve scartare una caramella utilizzando forchetta e coltello. Per aumentare la difficoltà della prova si può bendare la persona. 

5. FILO DI ARIANNA

La squadra si dispone in modo da formare una riga. La prima persona ha in mano un cucchiaino da thé che è legato ad uno spago molto  lungo. Al via, la persona deve farsi passare il cucchiaino dalle maniche, facendolo entrare da quella destra e uscire  da quella sinistra. Si prosegue in questo modo fino a quando il cucchiaino arriva all’ultimo della riga.

6. INDOVINA CHI?

Ad un componente per squadra viene applicato sulla fronte, grazie ad un elastico, il nome di un personaggio famoso. Egli dovrà individuare nel minor tempo possibile l’identità della persona rivolgendo alla propria squadra domande a cui si potrà rispondere solamente “Si” o “No”.

7. PAESANDO.

Preparate delle domande che riguardano le strade e le vie del vostro paese 

( o quartiere ). Es: come si chiama la prima trasversale a destra di via Pincopallino? Quanti bar ci sono nella piazza Vattalapesca?

8. PATATONE

Un componente della squadra ha appeso sul sedere un piccolo palloncino, mentre l’altro ha appeso alla cintola dei pantaloni una patata completamente ricoperta di stuzzicadenti. Scopo del gioco è quello di far scoppiare nel minor tempo possibile il palloncino.

9. ZIA SARTA……

Un componente per squadra ha a propria disposizione un pezzo di stoffa, una forbice, un rotolo di cotone e alcuni bottoni. Scopo del gioco è quello di attaccare in modo saldo il maggior numero possibile di bottoni entro il tempo massimo ( 5 minuti ).

10. VICINI… VICINI..

Un ragazzo e una ragazza per squadra pescheranno da un mazzo un biglietto che indica due parti del corpo ( es. mano-mano; orecchio-naso, caviglia-ginocchio); dovranno inserire il biglietto tra queste due parti del corpo senza farlo cadere. Successivamente pescheranno un altro biglietto… Vince la coppia che riesce a tener subito il maggior numero possibile di biglietti.  Quando cada un biglietto, il gioco finisce.

11. OROLOGIAIO

Nel silenzio più assoluto, dopo il via dell’animatore,  un componente per squadra deve contare mentalmente un minuto e dire stop quando, a suo avviso, sono passati 60 secondi. Vince chi si avvicina maggiormente e accumula meno secondi di scarto.

12. SCRITTORI SI NASCE

Ogni squadra, avendo a propria disposizione due quotidiani e due forbici, deve ritagliare le parole per formare un piccolo pensiero sul tema indicato dall’animatore ( es, L’oratorio feriale).

13. L’ITALIANO

Un animatore legge una pagina di giornale e la squadra deve riuscire a contare il numero di preposizioni semplici e articolate contenute in esso.

14. SUPER- BEVERONE


Ogni squadra ha a propria disposizione il bicchiere di una superbevanda ( formata da una miriade di ingredienti. Coca, Sprite, ginger, spuma, caffè…. ). Scopo del gioco è quello di indovinare il maggior numero possibile di ingredienti.

15. IL PAOLOTONE 

Preparate delle domande di carattere religioso… Alcune facili, altre difficili… Fatevi, magari, aiutare dal vostro Don….

16. VISUL GAME AL BUIO

Un componente per squadra, bendato, deve disegnare su un cartellone una cosa, senza utilizzare ne’ lettere ne’ numeri. La squadra deve indovinare il nome dell’oggetto.

17. MIMO

Un componente per squadra deve mimare una cosa. La squadra deve indovinarlo. E’ necessario essere originali nella scelta degli oggetti da mimare… elettrodomestici, professioni, titoli di film o di libri.

18. IL TOCCO

Una persona, bendata, dovrà indovinare i componenti della propria  squadra toccando solamente il naso. 

19. IL VOLAGARE…

Consiste in una gara di battute pungenti, ma non volgari tra un animatore e la squadra. L’animatore, indicando una persona, lancia un insulto non volgare ( denti da pipistrello.. ) e la persona dovrà trovare un altro insulto non volgare entro 5 secondi e senza essere volgare. Se una persona supera il tempo massimo o dice volgarità, la squadra perde la gara.

20.  I COMMESSI

Due persone dovranno confezionare un pacchetto utilizzando solamente la mano sinistra. Metteranno la mano destra sulla nuca e lavoreranno solamente con la sinistra… oppure con la bocca, gambe… Avranno a disposizione un foglio di carte da pacco e un pezzo di spago. 

21. TROVAROBE

La squadra deve trovare, nel locale dove si sta svolgendo il gioco, il maggior numero di oggetti che iniziano con una determinata lettera indicata dall’animatore. 

22. SCIOGLINGUA

La squadra deve imparare e recitare in maniera esatta un facile scioglingua. 

( SOTTO LE FRESHE FRASCHE AL FRESCO, FISCHIA FRANCESCO). Dopo che l’animatore l’ ha ripetuto un po’ di volte, ogni componente della squadra avrà la possibilità di recitarlo una volta sola. Viene contato il numero di persone che recita in modo esatto lo sciolingua.

23.  CALCOLATRICE

La squadra deve risolvere nel minor tempo possibile tre moltiplicazioni di quattro cifre ciascuna. Per apportare ima variante si possono introdurre anche divisione a tre cifre…

24. LETTERE D’AMORE

La squadra ha 5 minuti di tempo per scrivere una lettera d’amore ad un proprio educatore. Verrà premiata l’originalità della lettera …..

25.  NECROLOGIO

La squadra ha 5 minuti di tempo per scrivere un necrologio ad un proprio responsabile. Verrà premiata l’originalità.

26. OK, IL PREZZO E’ GIUSTO

La prova funziona come il celeberrimo gioco di Iva Zanicchi. Vengono proposti alla squadra quattro prodotti e loro devono indovinarne il prezzo. 

27.  IL DISEGNATORE

Un componente per squadra ha a propria disposizione un pezzo di cartoncino e una forbice. Deve riuscire a ritagliare una sagoma che assomigli nel  maggior modo possibile a quella che gli viene presentata da un animatore. Il giocatore non può toccare la sagoma originale, ma può solamente vederla. 

28.  PROBOSCIDE

Un componente per squadra ha propria disposizione una cannuccia. Da un lato del pavimento sono posti alcuni piccoli pezzettini di carta, mentre dall’altro lato è posto un bicchiere. Al via la persona dovrà, movendosi in ginocchio, “aspirare” con la cannuccia i pezzettini di carta e metterli nel bicchiere. I pezzettini devono essere portati solamente con la cannuccia e non possono essere spenti in altro modo.

29.  CARTOLINA

Due componenti per squadra devono mettersi girati di schiena  a pochi cm l’uno dall’altro. Al via l’animatore farà cadere una cartolina e questi dovranno fermarla con il proprio sedere. La prova è superata solamente se la cartolina è fermata con il sedere e non con altre parti del corpo ( tipo la schiena).   

30.  ORECCHIE D’ORO

 La squadra deve indovinare il titolo ed il cantante di una canzone ascoltando   

 solamente gli accordi della chitarra. 

31. MIMO MUSICALE

      La squadra ( avendo a propria disposizione 15 minuti di tempo ) deve mimare la    

      prima strofa, il ritornello e la seconda strofe di “Hanno ucciso l’uomo ragno”. Un    

      gruppo di animatori costituisce la “giuria di qualità” che giudicherà i lavori.  

32.  MUSICHIERE

Partendo da una parola, la squadra deve dire (  a rotazione ) una canzone che contiene quella determinata parola. Sentita la parola, la prima squadra canta una  canzone contenente la parola, poi ( dopo pochi secondi ) parte la seconda squadra… si prosegue in questo modo e, poi, si riprende il giro. Quando una squadra non conosce più canzoni viene eliminata.. si procede  fin quando rimane una sola squadra. Si possono effettua più manches: parola: SOLE, MARE, AMORE….

33.  PAROLIERE

     L’animatore legge alcune parole tratte casualmente dal testo di una canzone, le    

     squadre devono indovinare titolo e cantante della canzone. Vengono lette sei gruppi   

     di parole ( corrispondenti a sei canzone ). Vince chi dà più risposte esatte.

34.  A TUTTO BANS…

La squadra deve eseguire un bans, comprensivo di testo e gesti. ( Caw-boy Arturo, Conosco un cocomero, Zio Caiman… ). Una giuria di qualità ( composta dagli animatori ) giudicherà l’esecuzione ed esprimerà i giudizi in base a volume dell’esecuzione (volume altissimo  !! ) e al livello di partecipazione di tutti ( tutti devono gridare e fare i gesti).

35.  MUGUNANDO.. MUGUGANDO…

      Un animatore “mugugnare” il testo di alcune canzoni. Vince chi indovina il titolo di      

      più canzoni. 

36.  IL CALZOLAIO

Ogni squadra deve formare nel minor tempo possibile una lunga fune utilizzando le stringhe delle proprie scarpe.

37.  IL VOCABOLARIO

Ad ogni squadra viene consegnata un foglio che riporta una serie di parole poco comuni ( basta cercare sul vocabolario e se ne troveranno tantissime ) e dall’altro lato, in modo sparso, le definizioni delle stesse parole. LA squadra deve collegare il termine con la definizione esatta.

38.  1,2 CIP

Un componente per squadra deve contare da 1  a 30, sostituendo i numeri che contengono il 3 o sono multipli di 3 con “cip”. Devono contare in questo modo: 1,2,cip,4,5,cip,7,8,cip…. Vince chi completa la sequenza nel minor tempo possibile.

39.  IL POMPIERE

Un componente della squadra ha legato alla cintura dei pantaloni uno spago con un cucchiaino che arriva quasi a terra. Per terra è posto un lumino acceso, il giocatore deve spegnere il lumino con il cucchiaino.

40. SLALOM INFUOCATO

Per terra è disposta una fila di lumini accesi. Il concorrente deve far compiere uno slalom tra i lumini  ad una pallina di ping-pong, spostandola con il solo soffio. Vince chi impiega meno tempo; viene inflitto una penalità di 5 secondi per ogni lumino che viene spento. 

41. PICCOLI MARINAI

Ogni squadra ha a propria disposizione due quotidiani. In soli tre minuti deve   

essere prodotto il maggior numero possibile di barchette di carte. Verranno 

considerate valide solamente le barchette complete e perfettamente realizzate.

42. CHI CERCA TROVA

Un componente per squadra viene bendato, mentre nella stanza dove si gioca viene nascosta una pallina di carta. Al via, seguendo le indicazioni fornite dalla squadra, la persona bendata deve recuperare la pallina nel minor tempo possibile. 

43.  L’ ASILO DEI RESPO….

Per questa prova è necessaria realizzare una breve musicassetta dove i respo incideranno le loro voci, fingendo di essere bambini piccoli. Forniranno dieci indizi per indovinare un oggetto misterioso e tra un indizio ed un altro lasceranno qualche istante di pausa. Si possono preparare gli indizi per scoprire 3 o 4 oggetti misteriosi. Nel momento della prova, alla squadra viene fornito un indizio alla volta;il registratore viene messo in pausa e la squadra può decidere di tentare di indovinare o ascoltare altri indizi. Chi prova ad indovinare e sbaglia, viene eliminato da quella manches. Vince chi indovina più oggetti, utilizzando meno indizi. 

44.  L’OROSCOPO DELL’ORATORIO…

Ad  ognuno dei 12 segni zodiacali si abbina una persona che sia nata in quel periodo e viene preparata una domanda che la riguarda. La squadra sceglie un segno zodiacale e sente la domanda relativa alla persona nata sotto quel segno. Se indovina la risposta guadagna un punto, altrimenti lo perde. Vince chi ottiene più punti. Le domande devono riguardare la vita privata delle persone.. domande quasi impossibili.

45.  CHI ERA?

Alla squadra vengono mostrare alcune foto che ritraggono i respo in tenera età 

( dagli 0 ai 2 anni ). La squadra deve indovinare l’identità delle persone.

46.  TOCCA… TOCCA

Ad un componente per squadra viene consegnato un sacco della spazzatura che contiene cinque o sei oggetti. La persona, toccando il sacco, deve indovinare gli oggetti nel minor tempo possibile.

47.  BIGA

Due componenti della squadra formano una “biga”, una specie di seggiola, con le proprie braccia e devono trasportare una terza persona lungo un percorso stabilito. Scopo del gioco è concludere il percorso prestabilita nel minor tempo possibile.

48.  NATURONE…

Ad ogni squadra viene consegnata un elenco di cose da ricercare: 10 tipi di foglie. bastoncini di ghiacciolo, sacchetti di patatine, formiche vive ( mi raccomando vive!),insetti, fiori…. Vince chi trova più cose nel minor tempo possibile.

49.  MILA & SCHIRO

La squadra, disposta in cerchio, deve realizzare il maggior numero possibile di palleggi a pallavolo senza far cadere la palla.

50.  IL CALZOLAIO

Ogni componente della squadra si toglie la scarpa destra e le mette insieme per creare un mucchio. Al via, partendo da un birillo posto a qualche metro dal mucchio, parte un concorrente, trova la scarpa, la indossa e torna al birillo e parte un’altra persona. Scopo del gioco è recuperare le scarpe nel minor tempo possibile.

51. IL GALLO CEDRONE

Un componente della squadra sfida un responsabile alla “battaglia dei galli”. Ci si dispone accovacciati sulle caviglie e si cerca di buttare a terra l’ altre persona, spingendolo con le mani. Si possono usare solamente le mani e non altre parti del corpo.

52. LA MUMMIA

La squadra, avendo a disposizione due rotoli di carta igienica, deve ricoprire da cima a fondo un componente della squadra con la carta igienica.

53.   ACQUA SIAMO NOI / 1

La squadra si dispone in fila indiana dietro ad un birillo, che dista alcuni metri 

da una bottiglia di plastica. Utilizzando un bicchiere che presenta un piccolo foro sul fondo, un giocatore alla volta parte e raggiunge la bottiglia, versa il contenuto del bicchiere e torna indietro; parte un’altra persona. Scopo del gioco è riempire la bottiglia nel minor tempo possibile.

54. ACQUA SIAMO NOI / 2

La prova è simile a quella precedente. La variate è costituita dal fatto che la persona si muove a gattoni dal birillo alla bottiglia e porta il bicchiere appesa al collo tramite uno spago.

55.  IL FILMONE

Alla squadra viene consegnato un foglio che riporta il nome di 6 attori; per ciascuno di essi deve essere indicato, nel minor tempo possibile, il nome di tre film.

56.  LA MELA DEL PECCATO

In una bacinella d’acqua viene posta una mela. Un componente della squadra, con le mani legate dietro la schiena, deve recuperare con la bocca la mela nel minor tempo possibile.

57.  I CARCERATI

La squadra si dispone in riga e ha a propria disposizione un lungo spago. Al via, il primo passa lo spago attorno alle due caviglie e passa il filo al secondo che fa altrettanto. Scopo del gioco è legare tutte le caviglie nel minor tempo possibile.

58. CANTA.. MALEDUATO!!

Ad ogni componente della squadra viene dato un pezzo di cioccolato o una merendina ( meglio se schifosa ) e con la bocca piena deve cantare una canzone indicata dal respo. Viene apprezzata la bravura e … la simpatia !

59.  SCOPPIA SCOPPIA

Un componente della squadra ha legato al proprio piede, con uno spago, un palloncino e sfida una persona di un’altra squadra. Al via, deve tentare di scoppiare il palloncino dell’altra persona. 

60. ABBATTI IL BIRILLO

Su una panca sono disposti una decina di birilli e, a qualche metro dalla panca, un birillo. La squadra si dispone in fila indiana dietro al birillo e, tirando uno alla volta, deve abbattere il maggior numero possibile di birilli nel tempo massimo.

61.  HULA – HOP ( si scrive così? )

Un componente della squadra deve “muovere” l’hula – hop per il maggior tempo possibile senza farlo cadere per terra. 

62.  MILLE PEZZI

La squadra si dispone in fila indiana dietro ad un birillo e, ad alcuni metri da questo, è posta una busta che contiene i pezzi di un immagine. Al via una persona parte, arriva alla busta e prende un pezzo; quando torna al birillo, parte un’altra persona. Mentre si corre per recuperare i pezzi, il resto della squadra inizia a ricostruire l’immagine. Scopo del gioco è ricostruire l’immagine nel minor tempo possibile.

63.  TITANIC

La prova è simile a quella precedente, ma invece di recuperare pezzi di immagine, i componenti della squadra recuperano dalla busta alcuni pezzi di nastro. Scopo del gioco è quello di costruire, nel tempo consentito, la fune più lungo.

64.  A CORPO LIBERO

I componenti della squadra, sdraiandosi per terra, devono costruire con i propri corpi la parola che viene suggerita dall’animatore.

65.  PING-PONG… CALCIATO

Un componente della squadra si dispone a qualche metro da due birilli, posti a distanza di circa 30 cm, che costituiscono la porta dove bisogna segnare i goal. Al via,  con il suo soffio, il giocatore dovrà tentare di fare goal con una pallina da ping .- pong. 

66.  LA GARA DEL CUCCHIAIO

Nel locale viene creato un piccolo percorso che un componente della squadra deve percorrere nel minor tempo possibile, tenendo in bocca un cucchiaio che contiene una pallina da ping-pong. Ogni volta che la pallina cade per terra, è necessario riprendere da capo  il percorso.

67. NBA

La squadra si dispone in fila indiana dietro ad un birillo, posto  a pochi metri da un canestro ( va bene anche un cestino ). Al via, lanciando uno alla volta, la squadra deve cercare di fare il numero maggiori di canestri. 

68. OCCHIO ALLA VISTA

Alla squadra viene fatto visionare un breve spezzone tratto da un film ( oppure una breve scenetta). Terminata la rappresentazione vengono fatte alcune domande su quanto visto: colori vesti, battute, scenografie. Sarà premiato lo spirito di osservazione.

69.  I POMPIERI / 2

Si dispongono in fila indiana una decina di lumini accesi. A circa 40 cm di distanza si tira una linea parallela a quella dei lumini. Al via, due componenti della squadra, formando una “carriola”, si muoveranno dietro la linea. Mentre la carriola si muove,  il giocatore che sta sotto cercherà di spegnere i lumini con il proprio soffio. Attenzione c’è un tempo massimo di 45 secondi, terminato il quale, la coppia si deve fermare anche se non è arrivata alla fine del percorso. Scopo del gioco è spegnere il maggior numero possibile di lumini nel minor tempo possibile. 

70. LA VECCHIA FATTORIA

La squadra si dispone in modo da formare una riga. Il primo giocatore dice il nome di un animale, il secondo ripete il nome detto dal primo e ne aggiunge un altro; il terzo ripete i nomi detti dai due in precedenza e ne aggiunge un altro. Si prosegue in questo modo fino alla fine. Ogni volta che un giocatore sbaglia, si riparte dall’inizio. 

71. SUPER-CASSETTA

Per questa prova è necessario creare una musicassetta che riporta in rapida successione alcuni spezzoni ( 5.10 secondi ) di famose canzoni. La squadra, sentita la cassetta, deve indovinare il titolo ed il cantante della canzone. 

72.  LA ZUCCHERIERA

Vengono preparati 6 bicchieri di acqua che contengono una diversa concentrazione di zucchero. Un componente per squadra deve mettere in ordine i bicchieri da quello che contiene meno zucchero a quello che ne contiene di più. 

73.  LA MELA DEL PECCATO

Due componenti per squadra, in ginocchio,  tenendo le mani dietro la schiena,  devono mangiare una mela appesa ad uno spago e sorretta da un animatore. Utilizzando solamente la bocca, devono mangiare la quantità maggiore di mela entro il tempo massimo.

74.  STAFFETTA VESTITA

La squadra si dispone in fila indiana dietro ad un birillo. Al via, il primo della fila indosserà una casacchina colorata, un cappellino e una sciarpa. Dopo aver indossato, tutti i tre indumenti li toglie e li passa, come in una staffetta, a quello dopo. Vince chi completa la staffetta nel minor tempo possibile. 

75.  IL GIORNALISTA… CANTA

Un componente della squadra deve cantare un articolo di giornale con la melodia di una canzone conosciuta ( potrebbe essere quella dell’oratorio feriale !! ). Verranno apprezzati gli sforzi. 

76. GOMITOLANDIA 

     Alla squadra viene consegnata una matassa composta da fili di quattro colori    

     diversi tutti attorcigliati. Bisogna dividere i fili dei quattro differenti colori.

77.  TELEDIPENDENTI

La squadra ha 5 minuti per preparare il mimo di una delle tante pubblicità che affollano la nostra televisione. 

78.  LA ZINGARA

La prova si ispira  al celeberrimo programma televisivo. Vengono preparate sei carte coperte, di cui una è la donna di picche. Un componente per squadra sceglie una carte e, se non si tratta della “luna nera” ( donna di picche ) deve concludere il proverbio che viene iniziato dalla zingara che conduce il gioco. Se risponde in maniera esatta, guadagna un punto e può decidere se fermarsi o pescare un’altra carta. Se sbaglia il proverbio, deve necessariamente pescare un’altra carta. Vince chi ottiene una quantità maggiore di punti.

79.  ENTRAPMENT

La  prova si ispira all’omonimo film. E’ necessario tendere per il locale dove si svolge il gioco un fitto groviglio di spaghi di varie altezze e livelli.  Bisogna far attenzione a lasciare spazi attraverso sui le persone possono infilare. Una persona, bendata, dovrà passare nel minor tempo possibile  da una parte all’altra del campo, senza toccare i fili e seguendo le istruzioni di un suo compagno di squadra.  Ogni volta che viene toccato un filo, viene attribuita una penalità di 5 secondi. 

80.  “SI” o “NO”

Un componente per squadra dovrà rispondere alle domande rivoltagli dall’animatore utilizzando solamente “si” o “no”, ma rispondendo il contrario rispetto alla verità.  

( ES. Il Don è sposato? Si. Milano è in Lombardia? No. L’Italia è in America? SI ). Le domande devono avere un ritmo incalzante e la persone ha a disposizione solamente 5 secondi per rispondere. 

81. SALTINMENTE

Ogni squadra ha un foglio dove sono indicate diverse categorie ( es. fiumi, città. Personaggi famosi, verdure, calciatori, artisti…. ). L’animatore indica una lettera e la squadra deve indicare per ogni categoria  un nome che inizia con la lettera indicata.

82.  CONTROLLORI DI VOLO

Ogni squadra deve realizzare in 5 minuti un aeroplano di carta. Vince la squadra il cui aeroplano riesce a volare per un tratto maggiore di strada.

83.  NON PARLO…

Un componente della squadra deve “leggere” con l’alfabeto muto un articolo di giornale. La squadra, al termine del tempo considerato, deve illustrare tutto quello che ha capito.

84.  MISTER E MISS FINEZZA

Non sarà una prova fine, ma bella: una gara di rutti. Un bel bicchiere di coca gelata e via con la fantasia. Verranno premiati i rutti più potenti ed originali. 

85.  IL BARBIERE

Un componente per squadra deve  “fare la barba” con una lametta ad un palloncino ricoperto di schiuma da barba. 

86.  IL CASTELLANO

Due componenti per squadra devono cercare di costruire un castello con le carte. 

87.  IL TIRATORE SCLETO

Un componente per squadra deve cercare di beccare con un elastico un oggetto posto ad alcuni metri di distanza.

88.  LA BILANCIA

La squadra deve cercare di indovinare il peso di un oggetto.

89. IL TRAGHETTATORE

Un animatore si sdraia per terra e la squadra deve cercare di sollevarlo trasportarlo per alcuni metri.

90.  DO YUO SPEAK INGLISH?

Un componente per squadra deve descrivere in inglese una fotografia che gli viene proposta da un animatore.

91.  7 E ½

Celeberrimo gioco per due squadra. Scopo del gioco è avvicinarsi al 7 e 1/2

senza superarlo. Le carte mantengono il proprio valore, mentre le figure valgono 0,5. Ad ogni squadra viene distribuita una carta e questa dovrà decidere se prenderne un’altra o fermarsi. Quando tutti hanno terminato di prendere le carte, si svelano i risultati: vince chi si è avvicinato maggiormente al 7 e ½ senza superarlo. 

92. I POMPIERI /3

Un componente per squadra deve spegnere un lumino ( posto ad alcuni metri da lui ) con una pistola d’acqua

93.  IL TIRATORE SCELTO/2

Un componente per squadra deve far scoppiare un palloncino (posto ad alcuni metri) utilizzandolo delle freccette. 

94. L’EGITTO

La squadra deve realizzare la piramide umana più grande possibile.

95.  VOCABOLARIO…. AL CONTRARIO

Un componente per squadra deve dire l’alfabeto al contrario senza commettere errori.

96.  NATURANDO

Utilizzando gli elementi che la nature offre ( rami, bastoncini, foglie, sassi,, ), la squadra deve ricostruire una barchetta. Verrà apprezzata l’originalità.

97. POLIGLOTTO

Alla squadra viene consegnato un foglio che contiene cinque parole tradotte in cinque lingue differenti ( italiano, inglese, francese, tedesco, spagnolo e latino). Le 25 parole sono indicate in ordine sparso per il foglio. La squadra deve indovinare a quale lingua appartengono le differenti parole.

98. EDUCAZIONE ARTISTICA

Alla squadra viene consegnata un foglio che riporta da un lato una serie di monumenti o opere d’arte  e dall’altro l’elenco delle città in cui si trovano queste bellezze artistiche. Bisogna abbinare in maniera esatta le città e le opere d’arte.

99. TELEFONO SENZA FILI

Classico gioco da asilo.. LA squadra si dispone in cerchio e l’animatore legge una frase al primo che dovrà ripeterla al secondo, il quale la leggerà al terzo. Alla fine, l’ultimo dirà la frase. Il segreto del gioco sta nel proporre frase complesse da ricordare.

100. L’AUTOGRAFO

Prova da realizzare all’esterno in un posto molto frequentato. La squadra deve trovare una persona che gli faccia una firma sulla mano.

101. POETANDO

Prova esterna per luogo frequentata. La squadra deve trovare una persona disposta ad andare da un animatore e leggere una poesia. Se volete essere cattivi, si può richiedere una persona straniera ( magari giapponese !! ).  

Asterix ed Obelix

AMBIENTAZIONE

Le truppe dei romani sono riusciti a conquistare tutto il territorio della Gallia, fatta eccezione di un piccolo villaggio che riesce a resistere grazie alla grande forza che ricavano dalla pozione che viene preparata dal druido Panoramix.  I romani, compreso il punto di forza dei galli, riescono a rapire il druido del villaggio e lo mettono in un carcere difeso da 6 centurioni romani. 

SVOLGIMENTO

Le squadre rappresentano un gruppo di galli, capeggiati da Asterix ed Obelix, che hanno come scopo quello di liberare Panoramix. Sapendo che senza pozione magica non riusciranno mai a sconfiggere i romani, si mettono alla ricerca degli altri sei druidi che abitano in Gallia. La squadra cerca nel campo di gioco uno dei druidi; quando lo hanno trovato, il druido propone loro una breve prova per verificare il valore e le capacita dei galli. Se superano la prova in modo ottimo, ottengono 6 punti di forza. Se la superano in modo buono, 4 punti; in modo sufficiente, solamente 2 punti. Terminata la prova, il druido consegna un foglio indicante i punti-forza conquistati e la squadra si reca subito alla prigione per sfidare le 6 guardie che sorvegliano Panoramix. 

I combattimenti avvengono nel seguente modo: ogni guerriero romano parte con dei punti di forza di base (il primo ed il secondo hanno 4 punti, il terzo ed il quarto  6 punti ed il quinto ed il sesto  7 punti) a cui vanno sommati i punti di forza che ottengono da un lancio di dadi ( serve un dado di grosse dimensioni di gommapiuma o di cartone ); i galli sommano ai punti ottenuti dalla prova, quelli realizzati con il dado. Chi ottiene il maggior risultato, vince. Ad esempio, il primo soldato ha 4 punti, lancia al dato fa 6: ottiene in totale 10. I galli hanno ottenuto 4 con le prove, lanciano il dado 5, tale 9. Vincono i romani. Anche se la squadra non riesce a sconfiggere il romano, la volta dopo dovrà sfidare il romano “successivo”. ( Esempio: anche se la squadra non riesce a sconfiggere il secondo romano con forza 4, la volte dopo combatterà contro il terzo romano con forza 6). 

Le squadre non  possono ritornare da un saggio che hanno precedentemente visitato. 

Non è possibile recarsi da due saggi in maniera consecutiva senza effettuare il combattimento. Vince la squadra che riesce a sconfiggere il maggior numero di romani nel minor tempo possibile 

CARTOONIA

AMBIENTAZIONE

Maverik, un cattivissimo avvocato, desideroso di trasformare Cartoonia in un villaggio turistico, è riuscito ad avvelenare tutti i cartoni animati. Questi giacciono a terra privi si senso, ma esiste un modo per svegliarli: ascoltando la propria sigla televisiva, il cartone  si sveglia e riacquista tutte le sue forze. Solamente la forza di tutti i 6 cartoni animati che abitano a Cartooonia, può sconfiggere il terribile avvocato. 

SVOLGIMENTO

Ogni squadra rappresenta un gruppo di bambini che vuole salvare i propri eroi preferiti dalla distruzione. Catapultati a Cartoonia, possono contare sull’aiuto dell’unico cartone animato che, grazie alla sua capacità di volare, è riuscito a sfuggire al veleno dell’avvocato: Peter Pan. Le squadre si recano da Peter Pan ( che vola in giro all’interno del campo ), il quale consegna alla squadra il testo di una sigla di un cartone. Il gruppo deve girare nel campo per trovare il luogo dove giace a terra il cartone animato di cui possiedono la sigla. Quando trovano un cartone animato cantano la sigla di cui possiedono il testo. Se la squadra non possiede la sigla giusta, il cartone animato non si sveglia e il gruppo riparte per cercare un altro cartone. Se la squadra possiede la sigla giusta, il cartone si sveglia dal torpore in cui era caduto; propone alla squadra una breve prova per verificare che abbiano effettivamente buone intenzioni. Dopo aver superato la prova, il cartone animato firma il foglio che contiene il testo della sigla; solamente, allora, e non prima, il gruppo può ritornare da Peter Pan che consegna il testo di un’altra sigla ( importante: Peter Pan può consegnare una solo sigla alla volta).  Il gioco non è così semplice, poiché il terribile avvocato Maverik è venuto a conoscenza della presenza di gruppi di bambini all’interno del territorio di Cartoonia e decide di ostacolare la loro azione. L’avvocato Maverik decide di rapire alcuni componenti delle squadre; arriva all’improvviso e solleva di peso, un componente della squadra e lo rapisce. La squadra ( prima di riprendere il gioco ) deve trovare la prigione dove Maverik rinchiude i ragazzi rapiti; per liberare i propri compagni devono superare la prova che viene proposta dal carceriere ( che rappresenta la cauzione). 

Il gioco termina quando una squadra riesce a svegliare tutti i cartoni animati e con i 6 fogli, contenenti le sigle, firmati  dei cartoni, riesce a catturare il cattivo Maverik.

N.B. 

Per la buona riuscita del gioco è necessario curare bene l’ambientazione. Consigliamo di scegliere 6 cartoni animati conosciuti dai ragazzi ( Pokemon, Dragon Ball, Rossana), di realizzare una cassetta contenenti parti delle sigle di questi cartoni ( da ascoltare e soprattutto cantare insieme… a squarciagola ) e di trovare dei costumi e travestimenti per gli animatori che rappresentano i cartoni animati scelti.

ULISSE
AMBIENTAZIONE
Il prode Ulisse dopo 10 anni di guerra combattuta sotto le mura di Ilio può finalmente far ritorno a casa  all’amata Itaca. Il viaggio di ritorno sarà funestato ed ostacolato da una serie di incontri di certo non piacevoli…. A vegliare sul suo viaggio, c’è naturalmente il potentissimo e onnipotente Zeus che dall’alto dell’Olimpo impone il suo valore agli uomini e agli dei…

SVOLGIMENTO
Ognuno delle squadre rappresenta Ulisse e i suoi compagni, impegnati nel viaggio di rientro verso Itaca. Ogni gruppo di ragazzi possiede una cartina differente che indica il percorso che deve tassativamente seguire per arrivare ad Itaca. Le tappe sono sei e ogni squadra le dovrà affrontare con un ordine differente: SIRENE, POLIFEMO, CIRCE, LA DISCESA NELL’ADE, NAUSICA, SCILLA E CARIDDI. Seguendo l’ordine definito nella mappa, la squadra cercherà nel campo da gioco il primo personaggio, il quale li sottoporrà ad una breve prova. Superata la prova, la squadra può intraprendere la ricerca del personaggio successivo.  Quando la squadra ha visitato tutti i personaggi ( che firmeranno la cartina come segno del supermento della prova ), si potrà iniziare la ricerca degli ultimi personaggi: I PROCI. Quando saranno individuati e saranno sconfitti con la prova che verrà da loro proposta, la squadra avrà vinto il gioco. 

Il normale svolgimento del gioco, però, sarà frequentemente interrotto da una presenza  bizzarra ed esigente: la voce di Zeus. Zeus, un animatore adeguatamente abbigliato, si troverà in un posto che gli permette di vedere tutto il campo ( può salire su un balcone e su di un albero) e sarà dotato di un megafono ( o microfono ) che si sente in tutto il campo di gioco. A suo piace, durante il gioco, chiamerà una squadra e questa avrà 30 secondi di tempo per correre da Zeus. Deve interrompere qualsiasi cosa sta facendo ( anche se è impegnata in una prova !! ) e corre da Zeus. Egli richiederà alle squadre cose differenti e strane che hanno come unica funzione quella di far perdere tempo. Se la squadra è arrivata in ritardo da Zeus ( dopo 30 secondi ), la perdita di tempo che subirà sarà maggiore. Zeus potrà chiedere di cantare una canzone, di formare una parola sul prato utilizzando i corpi dei componenti delle squadre, di portargli qualcosa presente nel campo… qualsiasi cosa, cioè, che faccia perdere tempo. Sarà bello vedere le squadre che si precipitano col fiatone ai piedi di Zeus.

I SEI PERSONAGGI

SIRENE: tentano di incantare Ulisse con il loro canto

 La squadra deve indovinare il titolo ed il cantante di una canzone ascoltando solamente gli accordi della chitarra.

POLIFEMO: Ulisse scappa dalla grotta appeso ai montoni. La squadra deve effettuare un percorso – staffetta rivivendo la fuga di Ulisse. I giocatori si dividono a coppie: uno porterà in spalla l’altro. 

CIRCE: E’ una maga potente che produce filtri d’amore ogni squadra ha a propria disposizione il bicchiere di una superbevanda ( formata da una miriade di ingredienti. Coca, Sprite, ginger, spuma, caffè…. ). Scopo del gioco è quello di indovinare il maggior numero possibile di ingredienti.

DISCESA NELL’ADE: Ulisse incontra molti spiriti di cui non conosce l’identitàalla squadra vengono mostrare alcune foto che ritraggono i respo in tenera età ( dagli 0 ai 2 anni ). La squadra deve indovinare l’identità delle persone

NAUSICA: Ulisse è sedotto dalla bellezza della figlia del re Alcino Un componente della squadra, bendato, deve indovinare l’identità delle ragazze della squadra tastandone la caviglia.

SCILLA E CARIDDI: Sono due tremendi mostri marini. La squadra si dispone in fila indiana dietro ad un birillo, che dista alcuni metri da una bottiglia di plastica. Utilizzando un bicchiere che presenta un piccolo foro sul fondo, un giocatore alla volta parte e raggiunge la bottiglia, versa il contenuto del bicchiere e torna indietro; parte un’altra persona. Scopo del gioco è riempire la bottiglia nel minor tempo possibile.

CUORI RIBELLI

AMBIENTAZIONE

Tra le grandi distese americane esistono alcune miniere contenenti quantità ingenti di oro. Lo Stato del Colorado decide di assegnare 6 di queste miniere mediante un appalto. Le squadre rappresentano gruppi di minatori che cercano di ottenere il controllo delle miniere.

SVOLGIMENTO

Nel campo di giochi sono posizionate le sei miniere (ognuna controllata da un funzionario dello Stato) e lo studio del notaio Mc Fire. Le squadre girano nel campo di gioco cercando le miniere. Quando un gruppo trova una miniera non ancora visitata da nessun'altra squadra, esegue la prova che gli viene proposta dal funzionario dello Stato e ottiene il certificato di proprietà della miniera (che porta l’indicazione del numero della miniera e dell’ora in cui è stata conquistata). La squadra deve, poi, recarsi dal notaio per far registrare l’acquisto della proprietà. Se, invece, la squadra trova una miniera già visitata da un’altra squadra, esegue la prova: se realizza un risultato migliore di quello ottenuto dalla squadra precedente, ottiene la proprietà della miniera ed il rispettivo certificato (che deve essere portato dal notaio); se realizza un risultato inferiore, la proprietà non cambia e rimane della squadra che l’aveva ottenuta in precedenza. Le squadre possono muoversi liberamente nel campo e ripetere le varie prove proposte nelle miniera per un numero illimitato di volte (l’unico limite è costituito dal fatto che non si può eseguire la stessa prova due volte di fila!). Nello “studio” del notaio è posizionato un grande cartellone (aggiornato dal notaio stesso) che indica il nome dei proprietari delle miniere; le squadre consultando questa tabella possono scoprire quali miniere sono riuscite a conquistare e quali invece hanno perso. Il gioco è a tempo (durata consigliata un’ora e mezza). Vince chi alla fine del gioco possiede più miniere (fanno fede i certificati depositati dal notaio; se una squadra ha ottenuto il certificato di proprietà, ma non l’ha deposto dal notaio, il passaggio di proprietà non è avvenuto). 

PROVE PER IL GIOCO

Miniera 1: in un tempo max di 5 minuti realizzare la squadra, disposta in cerchio, realizza il maggior numero possibile di passaggi. 

Miniera 2: In 3 minuti i componenti della squadra devono ripetere il maggior numero possibile di volte uno scioglilingua.

Miniera 3: I componenti della squadra devono realizzare nel minor tempo possibili un percorso a staffetta realizzato con le “bighe” (due ragazzi costruiscono una “sedia” con le braccia per il terzo) 

Miniera 4: I componenti della squadra devono recuperare e indossare (con stringhe) la propria scarpa destra, posizionata in un gruppo, nel minor tempo possibile. 

Miniera 5: I componenti delle squadre devono legarsi tutti i piedi mediante uno spago nel minor tempo possibile.

Miniera 6. Tempo max 5 minuti. Vince chi realizza più canestri. 

G.P. 2001

AMBIENTAZIONE

Ogni squadra rappresenta un team di “Formula 1”impegnato nel preparare la vettura ideale per vincere ogni competizione. Non solo sono devono assistere il pilota durante le prove, ma devono anche riuscire ad assemblare la macchina migliore. 

SVOLGIMENTO   

Al centro del campo di gioco vengono allestiti i due tracciati per le due gare di Formula 1. Mediante nastri e birilli, vengono evidenziati i percorsi su cui si sfideranno i bolidi. All’inizio del gioco, ogni squadra sceglie uno dei due tracciati ed effettua il giro di qualificazione che si svolge secondo le seguenti modalità: due persone facendo la “carriola” compiono metà giro, mentre un’altra coppia ( a metà del percorso ) gli da il cambio e completano il circuito. Il giudice del percorso rileva il tempo ottenuto e lo segna su un grande cartellone, posto nei pressi della pista. Scopo del gioco è quello di migliorare il tempo realizzato, in modo da ottenere il primo posto nelle qualificazioni e vincere, in questo modo, il gioco. Per migliorare le proprie prestazioni è necessario acquistare nuovi pezzi di ricambio per la propria vettura. Ogni squadra deve visitare gli stand dei  sei sponsor  e con i dollari ottenuti potrà effettuare gli acquisti presso l’officina. Un gruppo si reca da uno sponsor e il direttore gli sottopone una breve prova; se viene superata in modo ottimo ottiene 100 $, in modo buono 50$, in modo sufficiente 25 $; successivamente deve recarsi obbligatoriamente presso l’officina dei circuiti dove potrà acquistare diversi pezzi di ricambio ( i  prezzi sono contenuti  nei listini  allegato al file ). Ogni pezzo di ricambio acquistato corrisponde ad un guadagno di tempo durante le qualificazioni, secondo le modalità presentate nella tabella allegate al file. Ad esempio, i freni in carbonio costano 150 $ e diminuiscono di 4” il tempo ottenuto durante le qualificazioni. Dopo gli acquisti, la squadra si recherà presso uno dei due circuiti e svolgerà le qualificazioni secondo le stesse modalità adottate all’inizio del gioco. Al tempo ottenuto, verranno sottratti i secondi guadagnati grazie ai pezzi di ricambio acquistati. Dopo la gara, la squadra potrà recarsi presso un altro stand – sponsor. Il gioco prosegue in questo modo fino allo scadere del tempo. E’ importante tenere presente che ogni squadra può visitare al massimo due volte lo stesso stand, ma per ritornarvi deve essere prima andata in tutti gli altri. Dopo essere andata ad uno stand, deve obbligatoriamente acquistare qualcosa in officina ( ma può anche non spendere tutti i $ accumulati ) ed effettuare il giro di qualifica. 

I percorsi di gara sono due e al termine del gioco verranno attribuiti per ognuno dei circuiti  10 punti  a chi è arrivato primo, 8 al secondo, 6 al terzo e 4 al quarto. Vince chi ottiene più punti. Ogni squadra, quindi, deve gareggiare su entrambi i circuiti e non può concentrarsi su uno solo di questi.  

SPONSOR

· LEVISSIMA

La squadra si dispone in fila indiana dietro ad un birillo, che dista alcuni metri 

da una bottiglia di plastica. Utilizzando un bicchiere che presenta un piccolo foro sul fondo, un giocatore alla volta parte e raggiunge la bottiglia, versa il contenuto del bicchiere e torna indietro; parte un’altra persona. Scopo del gioco è riempire la bottiglia nel minor tempo possibile.

· VALLEVERDE

Ogni componente della squadra si toglie la scarpa destra e le mette insieme per creare un mucchio. Al via, partendo da un birillo posto a qualche metro dal mucchio, parte un concorrente, trova la scarpa, la indossa e torna al birillo e parte un’altra persona. Scopo del gioco è recuperare le scarpe nel minor tempo possibile.

· SONY

Per questa prova è necessario creare una musicassetta che riporta in rapida successione alcuni spezzoni ( 5.10 secondi ) di famose canzoni. La squadra, sentita la cassetta, deve indovinare il titolo ed il cantante della canzone. 

· MARLBORO

Per terra è disposta una fila di lumini accesi. Il concorrente deve far compiere uno slalom tra i lumini  ad una pallina di ping-pong, spostandola con il solo soffio. Vince chi impiega meno tempo; viene inflitta una penalità di 5 secondi per ogni lumino che viene spento. 

· AZIENDA PROMOZIONE TURISMO EGITTO

La squadra deve realizzare la piramide umana più grande possibile.

· TIC – TAC

Vengono preparati 6 bicchieri di acqua che contengono una diversa concentrazione di zucchero. Un componente per squadra deve mettere in ordine i bicchieri da quello che contiene meno zucchero a quello che ne contiene di più.

LA CORSA DEI CAVALLI

AMBIENTAZIONE

E’ emozionante assistere ad una gara di cavalli ed è altrettanto emozionante sfidare il destino puntando il proprio denaro sugli esiti di questa competizione. Con un salto nel tempo  le squadre finiscono nel far-west e partecipano a queste gare di puledri.

SVOLGIMENTO

Ogni squadra rappresenta un gruppo di abitanti del far west che vogliono aumentare a dismisura le proprie ricchezze. Il gioco si svolge in due momenti: nel primo momento le squadre sono impegnate a recuperare il denaro, successivamente giocheranno i dollari guadagnati nella corsa dei cavalli. Nella prima fase ogni squadra dovrà visitare sei punti della città dove avrà la possibilità di guadagnare denaro. In tali posti troverà un personaggio che proporrà loro una prova di abilità; se la squadra la supera in modo ottimo otterrà 100 $, in modo buono 50$ e in modo sufficiente 25 $. Ogni squadra deve visitare i sei luoghi seguendo l’ordine che maggiormente preferisce. Chi finisce per primo questa fase e arriva allo stadio dove si svolgono le gare dei cavalli ottiene un bonus di 50$. Nella seconda parte del gioco si svolgono due gare tra quattro cavalli di razza. Ogni squadra è obbligata ad effettuare una puntata a tutte le due gare; potrà decidere liberamente quanto puntare ( un minimo di 30 e al massimo tutto il suo patrimonio ). Le squadre fanno le loro puntate in modo segreto senza rivelarle alle altre squadre. Raccolte le scommesse inizia le gare. I cavalli, costituiti da una coppia di animatori ( uno in spalletta dell’altro ), sono disposti sulla linea di partenza. Il primo cavallo tira un grande dado ( magari di gommapiuma ) e avanza in modo proporzionale al risultato ottenuto; anche gli altri cavalli fanno altrettanto fino a quando tutti hanno tirato due volte. In base all’ordine di arrivo vengono pagate le scommesse. Chi aveva puntato sul cavallo che ha vinto, ottiene tre volte tanto quanto aveva scommesso. Chi aveva puntato sul cavallo che è arrivato secondo, ottiene il doppio della posta giocato. Chi ha puntato sui cavalli che sono arrivati terzi e quarti non guadagnano  nulla. Terminata la prima gara, si rendono pubblici i risultati e si distribuisce il denaro conquistato. Successivamente si svolge con le stesse modalità la seconda gara di cavalli. Vince chi alla fine delle due gare possiede la quantità maggiore di dollari.  

SEI LUOGHI DELLA CITTA’

· IL CINEMATOGRAFO 
Alla squadra viene fatto visionare un breve spezzone tratto da un film ( oppure una breve scenetta). Terminata la rappresentazione vengono fatte alcune domande su quanto visto: colori vesti, battute, scenografie. Sarà premiato lo spirito di osservazione.

· IL TELEGRAFO

Classico gioco da asilo.. LA squadra si dispone in cerchio e l’animatore legge una frase al primo che dovrà ripeterla al secondo, il quale la leggerà al terzo. Alla fine, l’ultimo dirà la frase. Il segreto del gioco sta nel proporre frase complesse da ricordare.

· IL SALOON 

Vengono preparati 6 bicchieri di acqua che contengono una diversa concentrazione di zucchero. Un componente per squadra deve mettere in ordine i bicchieri da quello che contiene meno zucchero a quello che ne contiene di più.

· IL POZZO
Un componente per squadra deve spegnere un lumino ( posto ad alcuni metri da lui ) con una pistola d’acqua.

· L’EMPORIO
La prova funziona come il celeberrimo gioco di Iva Zanicchi. Vengono proposti alla squadra quattro prodotti e loro devono indovinarne il prezzo. 

· LA SARTA

La squadra si dispone in fila indiana dietro ad un birillo. Al via, il primo della fila indosserà una casacchina colorata, un cappellino e una sciarpa. Dopo aver indossato, tutti i tre indumenti li toglie e li passa, come in una staffetta, a quello dopo. Vince 

chi completa la staffetta nel minor tempo possibile.

LA MALEDIZIONE DELLA MUMMIA

AMBIENTAZIONE

Nel deserto egiziano viene scoperta una grandissima piramide di cui non si era neppure informati dell’esistenza. Un gruppo di archeologi, entrati nella piramide per esplorare la costruzione, si imbattono in una terribile mummia che vuole uccidere i profanatori della sua tomba. Per far addormentare la mummia è necessario recuperare i sei diamanti, custoditi dalle sei maggiori divinità egiziane che vivono nella piramide….

SVOLGIMENTO 

Le squadre devono riuscire a recuperare i sei diamanti custoditi dalle divinità egiziane per riuscire ad addormentare la mummia. Questi dei non sono disposti ad aiutare gratuitamente gli umani, ma vogliono essere ripagati con dei talismani.. Le squadre devono girare nel campo di gioco dove sono stati precedentemente sparpagliati circa 300 talismani ( possono essere piccoli bastoncini – tipo quelli del ghiaccio, acquistabili a prezzi bassissimi – pezzettini di legno o anche ritagli di giornale o di cartoncini). 

Dopo aver raccolto un po’ di talismani le squadre si  mettono alla ricerca delle divinità; esse devono stare sempre all’erta perché contemporaneamente anche le divinità sono sulle loro tracce e li inseguono. Gli dei egizi, però, sono particolarmente esigenti e permalosi… ognuno di loro esige una quantità di talismani differenti e diventa molto irascibile nel caso in cui gli archeologi non possiedono la quantità di talismani necessari. Qualora una squadra incontri una divinità e similmente qualora una divinità “catturi” una squadra si possono verificare due casi… Se la squadra possiede il numero di talismani richiesto dalla divinità, essa consegna il suo diamante. Se, invece, la squadra non possiede il numero necessario, la divinità, in preda all’ira, infligge al gruppo una grande penitenza. 

Vince il gioco la squadra che, nel minor tempo possibile, riesce a  conquistare i sei diamanti e portarli alla mummia.

DIVINITA’ – pene inflitte qualora le squadre non abbiano il n° di talisman tra ( ) 

1. OSIRIDE:  spalma sulle labbra dei concorrenti spicchi di olio ( 30 basto )

2. ISIDE: insegna alle squadre a fare dei facili origami  ( 18 basto ) 
3. AMON RA: la squadra deve camminare con le sole calze sui ceci ( 5 basto )

4. SETH: un componente deve essere completamente rivestito da carta igienica ( 12 )

5. BASTET: la squadra deve costruire una barca utilizzando ciò che offre la natura  ( erba, sassi, legni ) ( 8 )

6. ANUBI: la divinità dipinge con pennarelli indelebili la faccia dei concorrenti,  ( 8 )

NOTA BENE

Una stessa divinità può infliggere più volte la punizione alla stessa squadra ( se questa ritorna dalla divinità  o viene fermata da essa e non possiede il numero di talismani necessari ).

SARABANDA

Gioco sulla musica, liberamente ispirato dall’omonimo programma televisivo. Le squadre si sfidano grazie a  sei  differenti prove di tipo musicale; la squadre vincitrice della prova ottiene 20 $, la seconda 15 $, la terza 10 $ e l’ultima 5 $. Vince chi al termine del gioco accumula più denaro. 

1. La squadra deve indovinare il titolo ed il cantante di una canzone ascoltando solamente gli accordi della chitarra. Vince chi indovina più canzoni.

2. La squadra ( avendo a propria disposizione 15 minuti di tempo ) deve mimare la prima strofa, il ritornello e la seconda strofe di “Hanno ucciso l’uomo ragno”. Un gruppo di animatori costituisce la “giuria di qualità” che giudicherà i lavori.  

3. Partendo da una parola, la squadra deve dire (  a rotazione ) una canzone che contiene quella determinata parola. Sentita la parola, la prima squadra canta una  canzone contenente la parola, poi ( dopo pochi secondi ) parte la seconda squadra… si prosegue in questo modo e, poi, si riprende il giro. Quando una squadra non conosce più canzoni viene eliminata.. si procede  fin quando rimane una sola squadra. Si possono effettua più manches: parola: SOLE, MARE, AMORE….

4. L’animatore legge alcune parole tratte casualmente dal testo di una canzone, le squadre devono indovinare titolo e cantante della canzone. Vengono lette sei gruppi di parole ( corrispondenti a sei canzone ). Vince chi dà più risposte esatte.

5. La squadra deve eseguire un bans, comprensivo di testo e gesti. ( Caw-boy Arturo, Conosco un cocomero, Zio caiman… ). Una giuria di qualità ( composta dagli animatori ) giudicherà l’esecuzione ed esprimerà i giudizi in base a volume dell’esecuzione (volume altissimo  !! ) e al livello di partecipazione di tutti ( tutti devono gridare e fare i gesti).

6. Un animatore “mugugnare” il testo di alcune canzoni. Vince chi indovina il titolo di più canzoni. 

Il tranquillo scorrere del gioco sarà interrotto da alcuni momenti imprevisti. Tra una prova e l’altra il conduttore entrerà a sorte da un’urna  il nome di una squadra. Questo gruppo ha la possibilità di raddoppiare o perdere parte del proprio patrimonio; deve scegliere quanto puntare ( un minimo di 5 $ ), se sarà in grado di rispondere ad una domanda di tipo musicale, ottiene il doppio di quanto a puntato; in caso contrario perde tutto. 

NOTA BENE

Per animare il gioco è cosa molto gradita dai ragazzi la visita di ”ospiti musicali”. Gli animatori possono preparare un breve balletto ( se sono impreparati tanto meglio). I maschi potrebbero improvvisare ( con costumi idonei ) le “Spice Girls”.  

STAR TREK
AMBIENTAZIONE

La navicella spaziale Enterprice ha raggiunto una nuova galassia mai esplorata, caratterizzata dalla presenza di 6 grandi pianeti. Il capitan Kirk affida a quattro gruppi di astronauti il compito di esplorare questi nuovi mondi.

SVOLGIMENTO

Le squadre rappresentano i gruppi di esploratoti che hanno ricevuto dal capitan Kirk il compito di esplorare i pianeti; hanno in dotazione una cartina ( elaborata dal computer di bordo dell’ Enterprice ) che indica la rotta che devono seguire e, quindi, l’ordine tassativo con cui devono visitare i pianeti ( le quattro cartine presenteranno percorsi differenti ). Le squadre devono visitare i sei pianeti, seguendo l’ordine indicato dalla cartina. Arrivati in un pianeta, il guardiano della frontiera prende nota dell’orario di arrivo e propone loro una breve prova. Superata la prova, il gruppo può iniziare ad esplorare il pianeta; se il pianeta è in tempo di pace, il guardiano firma la cartina e  la squadra può andare alla ricerca del pianeta successivo; se. Invece, il pianeta è in tempo di guerra, allora il gruppo deve recarsi all’ Enterprice per chiedere i rinforzi. 

Il gruppo ritorna alla navicella – base dove il capitan Kirk, firma la piantina; ritornato dal pianeta e ottenuta la firma del guardiano, può riprendere la propria esplorazione. 

Ogni animatore che raffiguri il pianeta ha in propria dotazione una tabella che indica, a successione di un quarti d’ora,  lo stato di pace o di guerra del proprio pianeta. 

( Esempio. 15 – 15:15 GUERRA; 15:15 – 15:30 PACE; 15:30 – 15:45 GUERRA; 15:45 – 16:00 pace…… ). In base all’orario di arrivo della squadra ( che viene annotato dall’animatore – pianeta appena la squadra arriva ), viene così definito se il pianete si trova in pace oppure in guerra. 

STAR WARS

AMBIENTAZIONE

Quattro pianeti confinanti danno vita ad un grande conflitto interplanetario per conquistare le numerose risorse, nascoste nei vari pianeti. Solamente l’esercito più valoroso e coraggioso potrà strappare agli altri pianeti le loro risorse…

SVOLGIMENTO 

Il gioco rappresenta una rielaborazione del celeberrimo gioco “castellone”. Il campo gioco deve essere molto ampio e suddiviso in quattro parte di dimensioni uguali. All’interno di ognuno dei quattro campi è collocata una base ( di uguale dimensioni rispetto alle altre ) delimitata da nastri o dalla calce. Ognuno delle quattro squadre ( composte da un numero pari di giocatori ) si dividono in due gruppi: difensori ed attaccanti. Gli attaccanti, che indosseranno un segno di riconoscimento come una casacchina o una striscia di nastro in testa, hanno il compito di attaccare gli altri pianeti. Nei pressi della loro base ( ma non all’interno ) un educatore della propria squadra distribuirà ad ogni attaccante un tagliandino che rappresenta una munizione; sul foglietto è indicato una coordinata di uno schema che va dall’1 a 10 e da”a” ad “m”;

dopo averlo ritirato, può tentare di entrare in una base nemica. Appena superato il confine del proprio pianete, i difensori nemici potranno tentare di prenderlo. Se l’attaccante viene toccato dal difensore, deve consegnare il tagliandino; dovrà tornare dal proprio animatore per prendere un altro tagliando e riprendere la guerra.  

Se l’attaccante riesce ad arrivare indenne alla base nemica, conquista il diritto di ricercare una risorsa. All’interno di ogni base vi è un animatore che possiede una mappa di caselle numerata, stile battaglia  navale, in cui sono nascoste 5 risorse d’oro, 10 d’argento e 15 di bronzo. L’attaccante consegna il proprio biglietto indicante la coordinata; se sotto quella casella c’è qualche risorsa viene conquistata e consegnata all’attaccante, altrimenti non si guadagna nulla.

Vince chi alla fine del gioco possiede più risorse: vengono contate sia le risorse altrui che sono state conquistate sia le risorse proprie che si è riuscito a conquistare fino alla fine del gioco.

INDICAZIONI IMPORTANTI:

· I tagliandini che rappresentano le munizioni devono avere un colore diverso per ognuno delle quattro squadre. L’animatore deve consegnare uno e un solo tagliandino alla volta agli attaccanti.

· I difensori possono muoversi solamente all’interno del proprio campo e devono distare almeno un passo dai confini del proprio pianete e dalla base. Non e possibile darsi la mano per creare “catene”.

!Hogwarts!
modulo per caccia al tesoro + gioco dell’oca
Materiale da portare
scotch per attaccare le porte di Quidditch
lumini alti uguali per lo Schiantesimo
merendine per la cantina
carta stagnola
due scalpi
intrugli
sacco della spazzatura con dentro 15 oggetti
pergamena della biblioteca
scacchi
bigliettini-incatesimi-bonus
Per comodità abbiamo ambientato questo gioco, un mix tra un gioco dell’oca e una caccia al tesoro, nel mondo di Harry Potter, perché molti nostri ragazzi avevano letto i libri e probabilmente vedranno il film che esce a Natale. 
Ma in sostanza le prove e lo schema di gioco si possono prendere e riutilizzare in ogni ambientazione ed in ogni contesto.
[le parti scritte così sono le opzionali]
Il percorso è simile a quello del tabellone di Trivial Pursuit, però le “basi” principali sul cerchio esterno sono otto invece che sei.

Quattro delle casellone saranno le Caselle Interne e saranno i quattro Dormitori di Hogwarts: Grifondoro, Serpeverde, Tassorosso e Corvonero. Grifondoro è avversaria di Serpeverde, Tassorosso di Corvonero e viceversa.
Quattro delle casellone saranno le quattro Caselle Esterne: lo Stadio di Quidditch, la Capanna di Hagrid, il Lago e l’ingresso per la Foresta di Hogwarts. La casella centrale (da cui partono quattro strisce di caselle che raggiungono i quattro dormitori) è lo Studio di Silente.
[Le squadre possono essere due (Grifondoro vs Serpeverde) o quattro (tutti contro tutti); nelle due possibilità bisognerà ritoccare le regole riguardanti il tiro di dado, affinché non giochi sempre e solo la stessa squadra ma nemmeno quando una squadra fa una prova le altre stanno a guardare. Con quattro squadre e se le prove si fanno sempre tutti contro tutti giocano più ragazzi. Una prova per una squadra vale per tutte, e chi vince tra tutte ritira il dado. In questo modo tutte le squadre hanno la possibilità di giocare tanto nelle prove e sul tabellone: solo le otto prove delle casellone sono singole. Quando due squadre finiscono sulla stessa casella o casellona, si devono sfidare. La prova è solo di quelle due (o più) squadre, e chi vince ritira il dado. Di solito si segue il giro dei turni, solo ogni tanto c’è una prova tutti contro tutti chi vince ritira il dado riflessioni personali]
Le squadre sono quattro, e ci sono sia sfide che prove singole di una sola squadra. 
Nelle prove singole se la squadra che gioca vince ritira, se no sta ferma e passa il turno. Nelle sfide se la squadra giocante vince ritira il dado, se perde sta ferma e il turno passa alla squadra a cui sta il turno nell’ordine che si è deciso all’inizio con un “inizia chi fa il numero più alto”.
Ogni squadra parte dal suo dormitorio, e deve girare tutta Hogwarts per trovare indizi su dove sia nascosta la Pietra Filosofale. Gli indizi sono cinque e sono nascosti nei quattro luoghi esterni di Hogwarts e una nel proprio dormitorio, di cui ci si è dimenticati la parola d’ordine e bisogna ricordarla.
Su ogni casella non ci può stare più di una pedina, per cui se un tiro di dado farebbe finire una squadra sopra un’altra, la squadra che sta muovendo scivola in avanti di una casella nel senso di direzione in cui sta andando.
Una volta girate tutte le casellone e trovati i cinque indizi (dopo avere superato le cinque prove) la squadra avrà la mappa completa per trovare la Pietra Filosofale [prima di Voldemort (si può fare anche a tempo: se nessuno riesce a trovare le pietra filosofale entro due ore dall’inizio del gioco, vince Voldemort e tutte le squadre hanno perso; ma questa è solo un’opzione per rendere più scattante il gioco).]
Alla fine i cinque indizi contengono un indovinello e la parola d’ordine per entrare nello studio di Silente, dove si trova la Pietra Filosofale (e il cerchio si chiude).
[Anche nelle caselline ci sono poi delle prove inaspettate, che sono scritte su una serie di foglietti (tipo imprevisti e possibilità di Monopoli). Sulla maggior parte delle caselle c’è scritto: pesca un foglietto.
Si pesca un foglietto dalla pila e si legge cosa si deve fare (semplificazione: si scrivono le prove direttamente sul cartellone, ma la pila di foglietti rende il gioco più vario). Può essere una prova, un aiuto o niente.]
Per ogni prova vinta si ritira il dadone gigante e si avanza di tot caselle.

Chi fa uno può ritirare.
Alcune prove speciali possono dare altri bonus: “avanza di tre caselle al posto di tirare il dado”; “se non ti piace il risultato del dado, puoi annullarlo e tirarlo di nuovo”; “sottrai 2 al tiro di dado di un avversario” che possono essere usati quando si vuole e sono scritti su foglietti che vengono poi strappati una volta utilizzati.
Ogni caposquadra ha una magia di inizio partita:
Grifondoro (McGranitt): tocco di bacchetta: ritira un dado
Serpeverde (Piton): pozione di velocità: +2 al tiro di dado
Tassorosso (Sprite): radici intralcianti: -2 al tiro di dado
Corvonero (Vitious): accio! : +1 o –1 ad un tiro di dado
Caselle:
Lezione di Divinazione 
sfida, giocano tutti i giocatori di  tutte le squadre
Il conduttore, nei panni di Silente, come verrà d’ora in poi chiamato (curare il travestimento), mostra ai giocatori 15 oggetti per 15 secondi. Dopo dà loro un foglio e una biro e devono scrivere tutti gli oggetti che si ricordano. La squadra che se ne ricorda di più vince, se era quella a cui toccava ritira, se no si passa il turno.
Lezione di Trasfigurazione
sfida, giocano 4 giocatori di due squadre, quella a cui tocca e quella alla sua sinistra
La squadra, in un minuto, deve mimare con i corpi degli oggetti, e vince chi li mima meglio. La giuria formata dalle altre due squadre dà il voto al mimo (separatamente) e si fa la media, chi ha la media più alta vince la prova.
Oggetti: tergicristallo, elefante, frullatore, pipa, fiore.
Partita di Quidditch (allo stadio di Quidditch)
sfida fra tutte le squadre, giocano 3 giocatori per squadra
Quando una squadra arriva su questa casella, le pedine di tutte le altre squadre vengono spostate su questa casella. Finito il torneo tutte le squadre ripartiranno da questa casella.
Su un tavolo si mette una pallina da ping pong e sei bicchieri adagiati su un fianco. I tre giocatori di due squadre appoggiano il mento ai bordi del tavolo e soffiando devono fare finire la pallina in uno dei bicchieri. Il primo che la fa finire lì dentro vince e si fa alla meglio dei tre.
Si fa un mini torneo ad eliminazione diretta e 
chi arriva primo vince l’indizio completo e un bonus di +1 ad un tiro di dado (ricarica per la bacchetta)
chi arriva secondo vince tre quarti d’indizio e un bonus per un +1 al tiro di dado
chi arriva terzo un vince metà indizio e un –1 ad un tiro di dado
chi arriva quarto un quarto di indizio ed un –1 ad un tiro di dado
Finito il torneo lo Stadio chiude e la casella diventa una casella buca.
Regolamento: il Quidditch: il Quidditch –variante Regina Pacis- qua si gioca tre contro tre e vince il primo che mette la Pluffa in uno dei sei canestri, alla meglio dei tre.
Lezione di Incantesimi
sfida tra due squadre, quella a cui tocca e il suo avversario, due campioni per ogni squadra
Ogni campione ha in mano un lumino, e l’altro glielo deve spegnere. Sono tutti bendati. Le squadre possono suggerire e dare indicazioni, ma senza entrare nel terreno di gioco. I quattro campioni partono dai quattro angoli della stanza.
Quando ad uno viene spento il lumino può continuare a giocare, cercando di spegnere il lumino avversario. Le squadre che non giocano possono disturbare senza muoversi dalle sedie.
Hagrid: sono scappati gli Schiopodi!
sfida tra due squadre, quattro per squadra, quella a cui tocca e quella che ha di fronte
Galletti. Chinati sui talloni bisogna farsi cadere l’un l’altro spintonandosi. L’ultimo che rimane in piedi fa vincere la sua squadra. Intanto le due squadre che non giocano devono tenere per una delle due squadre che stanno giocando ed incitarla, senza alzarsi dalle sedie.
Il Lago di Hogwarts
Singola, un giocatore.

Mela in una bacinella, bisogna tirarla su solo con i denti entro un minuto. Se non ci riesce, la prova è persa. Se ci riesce vince un pezzo di mappa.
Scacchi viventi (prova speciale)
due giocatori di due squadre diverse, quella che sta giocando e la sua avversaria
Partita a scacchi. La squadra a cui tocca passa il turno e si continua il giro normale, mentre i due giocatori giocano. Quando uno dei due vince, vince un bonus per ritirare un dado.
Foresta di Hogwarts
singola, un solo giocatore
Il giocatore deve uscire e intanto il gioco continua, si passa il turno. Il giocatore deve trovare l’argenteo sangue di unicorno (pezzo di carta stagnola). Quando lo trova e ritorna alla squadra il pezzo di carta stagnola viene scambiato con la mappa.
Il Platano Picchiatore 
sfida tra due squadre, un campione per squadra
Braccio di ferro alla meglio degli uno.
Incantesimo Esilarante
singola, un giocatore contro la sua squadra
il coccodrillo di zia Clotilde
Il giocatore deve dire la frase e la sua squadra deve cercare di non ridere. Se ride, la prova è persa, se riesce a stare seria, hanno vinto.
Lezione di Pozioni
singola, tre giocatori
Intruglio, capire gli ingredienti, se se ne capiscono almeno un tot (tutti tranne uno, oppure tutti, oppure metà, a seconda della difficoltà dell’intruglio).
Interrogazione (sfida speciale)
sfida tutti contro tutti
Una serie di domande disparate e chi ne risponde di più giuste sta a lui il turno. Silente fa la domanda ad alta voce e ognuno scrive la sua risposta su un foglietto. Per accelerare i tempi un educatore per squadra controlla quante sono le risposte giuste. Chi ha risposto più giusto tira il dado.
Difesa dalle Arti Oscure
singola, un giocatore per squadra
Nella lezione di arti oscure vi insegnano a combattere i mimi, creature insidiose che fanno tutto quello che fai tu. e poi c’è lo scherzo che faceva Berry nelle Iene: ovvero: fai quello che faccio io, tante mosse poi si riempie un bicchiere e lo beve, ma in realtà tiene dentro l’acqua e dopo un po’ la risputa nel bicchiere e l’altro non può più farlo perché dovrebbe averla bevuta.
Gazza
Gazza ti ha trovato in cucina!
Per punizione ti manda diritto diritto nella Foresta di Hogwarts, tramite il suo corridoio segreto.
Studio di Silente
Quando una squadra passa sopra lo studio di Silente, si apre un trabocchetto e la squadra viene teletrasportata in uno dei sei punti d’arrivo (tirare un dado per decidere quale) e lì conclude il movimento.
Se finisce in cantina viene data a tutta la squadra una merenda che sono riusciti a rubare dalla dispensa.
Biblioteca
sanno che il sangue di unicorno fa vedere la verità, in mezzo a tante altre informazioni.
“dall’Itinerarium intra Monstruosis Beluis”
Dormitorio
Se una squadra finisce sul dormitorio di un’altra squadra, non succede nulla e passa il turno. Se finisce sul proprio dormitorio, può provare ad entrarci, ma è cambiata la parola magica, deve risolvere un indovinello per sapere qual è. L’indovinello viene dato e hanno cinque minuti per risolverlo. Se non ci riescono in cinque minuti, passano il turno e devono tornarci più tardi.
Una volta entrati nel dormitorio vincono un pezzo di mappa.
Indovinello Serpeverde

Il dormitorio ancora è chiuso
non star lì a tenere il muso,
per sapere la parola
prova con due dita in gola.
Indovinello Grifondoro

Sono grande e son maestoso
tra le nubi volar oso,
ho sia becco che criniera
di fantàsia sono fiera.
Indovinello Tassorosso

Per sapere come entrare
ti darò da lavorare
calce secchio e una cazzuola
sono uno che lavora.
Indovinello Corvonero

Per poi dire la parola
toccherà tornarti a scuola:
“Gli àrabi furon gl’ideatori
dei miei neri ghirigori”
Indizi

Indizio di Hagrid.
Un giorno andate a prendere uno squisito tè da Hagrid, per farvi mostrare la sua collezione di figurine dei mostri, e, mentre sfogliate il suo album (“mi manca solo il ciclope strabico!”) vedete una figura di un cane a tre teste –un cerbero-che avete già incontrato in una delle vostre scorribande notturne. Hagrid dice di avere avuto un tempo un cerbero di nome Fuffi, e sostiene che l’unico modo per addormentarlo è suonare il flauto, come quello della vostra compagna: un flauto intagliato nell’osso di un drago grosso.
Poi un giorno Silente gli ha chiesto di prestarglielo e da allora non ha più visto Fuffi, ma è sicuro che sta bene perché Silente è bravo e buono.
Dopo la partita di Quidditch.
Indizio per chi ha vinto:
Finita la estenuante partita, uscite vincitori dal campo, e una folla vi accoglie applaudendo. Siete gli eroi di questa giornata!
Avete vinto la Coppa di Quidditch di quest’anno, complimenti! I vostri passaggi rimarranno nella storia del Quidditch, mai nessun Cacciatore era stato così veloce né un Bolide così preciso!
Ma, nell’euforia della vincita, uno di voi sente Silente confabulare con Fanny, la sua fenice, rivelandole dove sono nascosti gli indizi per trovare la Pietra Filosofale: nella Capanna di Hagrid, in Biblioteca, nella Foresta Proibita e nel vostro dormitorio!

Indizio per chi è arrivato secondo:
Un po’ delusi dalla sconfitta bruciante, ve ne andate sconsolati verso il vostro dormitorio, sicuri che la prossima volta la Coppa sarà vostra!
Ma, mentre ve ne andate tra la folla esultante per i vincitori, uno di voi vede in un angolo Silente che confabula con Fanny, la sua fenice. Uno di voi, passandogli vicino, senza volere sente il dialogo tra l’animale fatato e il grande mago.
Silente stava rivelando a Fanny dove erano nascosti gli indizi per trovare la Pietra Filosofale!
E sono: nella Capanna di Hagrid, in Biblioteca e nella Foresta Proibita… Silente si volta attorno, poi dice l’ultimo luogo a voce molto bassa, e non riuscite a sentirlo, ma almeno ne avete sentiti tre su quattro.
Contenti e un po’ più soddisfatti, ve ne tornate alla vostra ricerca.

Indizio per chi è arrivato terzo:
Un po’ delusi dalla sconfitta, ve ne andate sconsolati verso il vostro dormitorio, ma almeno soddisfatti del vostro terzo posto sul podio.
Ma, mentre ve ne andate tra la folla esultante per i vincitori, uno di voi vede in un angolo Silente che confabula con Fanny, la sua fenice. Uno di voi, passandogli vicino, senza volere sente il dialogo tra l’animale fatato e il grande mago.
Silente stava rivelando a Fanny dove erano nascosti gli indizi per trovare la Pietra Filosofale!
A causa della distanza e del rumore ne sentite solo due: la Capanna di Hagrid e in Biblioteca.
Contenti e un po’ più soddisfatti, ve ne tornate alla vostra ricerca.

Indizio per chi è arrivato quarto:
Ultimi! la sfortuna si è accanita contro di noi, dopo anni di vittorie sfavillanti!
Ve ne state tornando mogi mogi alle vostre stanze, quando uno di voi vede in un angolo Silente che confabula con Fanny, la sua fenice. Uno di voi, passandogli vicino, senza volere sente il dialogo tra l’animale fatato e il grande mago.
Silente stava rivelando a Fanny dove erano nascosti gli indizi per trovare la Pietra Filosofale!
A causa della distanza e del rumore ne sentite solo uno: la Capanna di Hagrid.
Contenti e un po’ più soddisfatti, ve ne tornate alla vostra ricerca.
Foresta
Siete stati spediti qua da un professore per una punizione severa, ora dovrete accompagnare Hagrid a caccia di braccatori di unicorni. Uscite e cercate il sangue di unicorno, che per comodità è carta stagnola argentata.
Biblioteca
sanno che il sangue di unicorno fa vedere la verità, in mezzo a tante altre informazioni.
Dormitorio
Quando finalmente riuscite ad entrare nel vostro dormitorio, un uomo incappucciato vi getta a terra con uno spintone e scappa verso lo studio di Silente! 
Confusi e storditi non sapete se seguirlo o no…
Avrete tutte le armi per combatterlo, se si dovesse rivelare un intruso???
Finale:
solo con il caposquadra
Corri verso lo studio di Silente e vedi la porta aperta e il tappeto spostato, che rivela un passaggio segreto.
Scendi di corsa pensando a Voldemort e un terrificante triplice ruggito ti inchioda al muro, e vedi venire verso di te un mostro bavoso a tre teste, un cane immondo e sozzo, digrignate i denti.
Cosa fai?
deve usare il flauto, se non lo fa esce e riproverà il turno dopo.
Una volta addormentato Fuffi, oltrepassi la sua grossa carcassa e arrivi in una stanza piena di tesori fantastici, senza uscita, ti giri attorno, e anche il passaggio da cui sei entrato si è richiuso! cosa fai?
Vuoi morire di fame e di sete qua per tutta la vita?

deve bere il sangue di unicorno che fa vedere la verità.
Scomparse le illusioni, vedi al di là di una porta un tuo professore con in mano la Pietra Filosofale! Ora tocca a te sfidarlo.
Scalpo tra il caposquadra e Voldemort.
Se vince il caposquadra vice anche la squadra, se vince Voldemort la squadra ha perso e tocca alla successiva.
L'Oblio dell'Oracolo

gioco lungo
come doveva essere in teoria (poi in pratica per problemi tecnici non abbiamo potuto realizzarlo completamente):
Ambientazione: Atlantide (e ci si può sbizzarrire nei travestimenti e nei trucchi dei personaggi atlantidei).
La società atlantidea si basa su tre gruppi:

il Corpo di Atlantide, i Minatori, che compiono tutti i lavori manuali, e vivono all'Altare dei Marmi

la Mente di Atlantide, gli Esploratori, che progettano e coordinano la progressione tecnico-intellettuale e abitano la Colonna del Cerchio

lo Spirito di Atlantide, i Fedeli, che guidano spiritualmente gli altri due gruppi e sono possessori dell'Energia (magica). Vivono nel Rifugio del Vento.
Sopra i tre gruppi veglia l'Oracolo, che custodisce la pace e l'armonia.
L'Oracolo si può consultare tramite l'Occhio del Fato, di cui ogni gruppo tiene una parte. Quando c'è bisogno di consultare l'Oracolo il Maestro, il Tecnocrate e il Mentore (che sono i tre capi dei tre gruppi - SpiritoCorpoMente) si ritrovano, uniscono l'Occhio del Fato e convocano l'Oracolo.
Ma l'ultima volta che l'Oracolo è stato convocato, ha predetto la caduta di Atlantide.
Dopo questa convocazione i tre gruppi si sono guardati in cagnesco ed hanno iniziato a sospettare l'uno dell'altro.
(Con scuse fittizie si accusano l'uno l'altro della responsabilità della caduta di Atlantide, tipo: la Mente dice al Corpo che lo scavo delle Caverne Inferiori è stato ciò che sta facendo crollare l'isola; il Corpo dice allo Spirito che hanno deciso di usare l'Energia tutta per loro, invece di metterla a disposizione e ciò sta facendo andare tutto a rotoli; lo Spirito sostiene che la costruzione dei loro Reattori a Vento Vulcanico sta facendo cambiare il clima all'isola, eccetera).
Solo l'Oracolo sa come salvare Atlantide, ma si è riaddormentato.
Allora qua inizia il gioco.
Gli organizzatori possono volendo preparare anche una scenetta dove i tre capisquadra litigano e si separano (nel mentre spiegano anche un po' il gioco).
Il campo di gioco (più è grosso meglio è) viene diviso in tre parti, al centro di ogni parte si mette la base della squadra (un cerchio di nastro bianco e rosso del diametro di più o meno 5 metri), nel quale la squadra non può mai entrare.
Dentro alla base si mette la parte di Occhio del Fato rispettiva della squadra (l'occhio del fato noi l'abbiamo fatto di stoffa, ma si può fare di quello che si vuole) in triplice copia (una per squadra).
Quando un giocatore è in un campo avversario basta che sia toccato da un avversario per essere bloccato, e può essere liberato solo se viene toccato da un suo compagno di squadra.
Se un giocatore riesce a penetrare nella base avversaria (il cerchio bianco e rosso) non può più essere toccato finché sta dentro.
Cosa succede quando un giocatore riesce a  violare una base avversaria?
Prende una sola fetta di Occhio del Fato (corrispettiva alla squadra di cui ha violato la base e basta). Esempio: se un giocatore del Corpo entra nella base della Mente, si prende l'Occhio del Fato della Mente e basta ed è pronto a tornare a casa.
Se poi riesce ad uscire dal campo nemico e a portare l'Occhio nella sua parte di campo, quella parte di occhio diventa proprietà della squadra e non gliela si può più fregare.
Se il giocatore che ha preso l'occhio viene toccato mentre è in fuga verso il suo campo, l'occhio ritorna nella base di provenienza.
[il traditore, regola opzionale ma gustosa:
In ogni squadra c'è un traditore. Ad esempio nella Mente c'è uno che lavora per lo Spirito, nello Spirito uno che lavora per il Corpo e nel Corpo uno che lavora per lo Spirito. All'inizio del gioco, dopo avere fatto le squadre ma prima che inizino a rubarsi i pezzi di occhio, un organizzatore contatta queste tre persone e le convince ("fin da quando eri piccolo sentivi che la causa del corpo non faceva per te, ah la mente! Si invece la mente risvegliava in te tutti i tuoi talenti, ecc…") qua bisogna trovare persone adatte che si prestino al doppio gioco, che siano sveglie e furbette per non farsi beccare dalla squadra nella quale sono infiltrate, e anche l'organizzatore dev'essere convincente. Il traditore non può liberare quelli della squadra per la quale ha tradito che sono bloccati, non può bloccare i membri della squadra in cui è infiltrato e non può rubare loro il pezzo di occhio (resta sempre un Minatore, anche se ha tradito per lo Spirito!) quindi può solo dare aiuti indiretti, diciamo, consigli su dove attaccare, oppure dire: andate andate che qua ci penso io. Più il traditore è furbo più le squadre si gasano (anche se non è detto che ci credano, quando vedono uno di un'altra squadra venire lì e dire: io sono dalla vostra - comporta un fidarsi sulla parola). Il traditore non deve farsi beccare dalla sua squadra e deve scappare (non troppo lontano) quando la squadra nella quale è infiltrato riunisce tutto l'occhio (è tutto perduto ormai!!!). Per comodità l'organizzatore che li ha contattati verrà d'ora in poi chiamato il Divisore, vero responsabile della caduta di Atlantide.
Quando una squadra è riuscita a rubare l'occhio ad entrambe le squadre nemiche (ha cioè le tre parti di Occhio) si ritrova in mano con i tre pezzi di mappa per raggiungere l'Oracolo e risvegliarlo (oppure noi avevamo fatto che l'oracolo dormiva al centro di una scacchiera, e per raggiungerlo bisognava calpestare le caselle giuste nel giusto ordine, il quale era disegnato sull'occhio) e deve farlo, tenendo conto che cmnq il gioco continua e le altre squadre possono continuare ad assaltare la loro base per rubare le parti di occhio rimaste.
L'oracolo risvegliato.
Una volta risvegliato l'oracolo dirà che il vero responsabile della caduta di Atlantide è il Divisore, che ha messo astio nei cuori dei tre gruppi, e che bisogna sconfiggerlo.
Per sconfiggerlo è necessario:
[sapere chi è e solo il traditore lo sa, per cui occorre ritrovare il traditore e farsi dire da chi è stato convinto a tradire.]
il Vaso della Retta Via
la Terra dei Buoni Propositi
l'Acqua della Verità
Una volta che si hanno queste quattro cose (che si trovano in giro per il campo di gioco, e delle quali si entra in possesso dopo una piccola prova da parte del Custode della Retta Via, della Ninfa della Sorgente della Verità e della Regina del Giardino delle Mele) ci si presenta davanti all'organizzatore che fa il divisore, al quale non resta che annichilirsi e proclamare vincitrice quella squadra.
(si possono anche aggiungere i Semi della Vita, così alla fine del campo spuntano i fiori della vita nel Vaso della Retta Via - segno utile anche a scopi didattico-catechetici)
Armamentario:
campo di gioco grosso (noi ci abbiamo giocato tutto in salita e non è stato il massimo, ma si può fare) con riferimenti evidenti in cui dividere i campi di gioco (attenzione che il bosco può avvantaggiare o svantaggiare molto una squadra, dipende da come lo usa: è sia di protezione ma anche nasconde i nemici che si avvicinano…)
simboli per le tre squadre (bandana, scalpi, etichette) visibili da più lontano possibile
tre occhi del fato divisi in tre parti (io ho fatto un triangolo di stoffa diviso in parti uguali) semmai di tre colori diversi (uno per squadra)
nastro bianco e rosso per delimitare le basi (e la scacchiera dell'Oracolo se si vuole)
mappe della zona con segnato l'oracolo, i personaggi, le basi avversarie (se si vuole)
prove per la seconda parte, dopo il risveglio dell'oracolo
vasi terra e acqua
(semi)
Un Oracolo
Un Divisore
Una Ninfa
Un Custode
Una Regina
Un Maestro dello Spirito
Un Mentore della Mente
Un Tecnocrate del Corpo

noi questi ultimi tre capisquadra non li abbiamo usati, ma forse sono utili per chiarire i dubbi ai giocatori. Ovviamente i capisquadra non giocano e stanno nella base, a controllare che tutto sia lecito e ad incitare i loro eroi.

Giochi di accoglienza

1. I palloncini:

Ogni ragazzo riceve un palloncino che gonfia e su cui scrive il suo nome e il paese di provenienza. Quando inizia la musica tutti ballano liberamente, lanciando i palloncini in aria in modo che si mescolino. All’alt della musica ognuno prende un palloncino a caso e ne cerca il proprietario. Alla consegna si presentano e formano un trenino. Quando tutti hanno trovato il proprietario del palloncino e sono stati di conseguenza trovati formeranno un solo lungo trenino.

MATERIALE: PALLONCINI (tanti quanti sono i ragazzi + alcuni di scorta), musica, biro.

2. Formare le coppie:

Ad ognuno verrà dato un biglietto con un’azione o un animale da mimare. Ognuno dovrà trovare la persona che mima il suo stesso gesto per formare la coppia.

MATERIALE: BIGLIETTINI 

3. I fili:

Metà delle coppie scendono in salone. I componenti delle coppie si siedono su due sedie vicine. Ad uno dei due viene legato alla gamba uno spago di parecchi metri. Un educatore li attorciglia tutti insieme, anche con i fili delle altre coppie, in modo da fare un bel casino!

I capi degli spaghi devono rimanere ben visibili. Si chiamano gli altri ragazzi e ad ogni coppia viene dato un capo. I due cercano di districare il filo ed arrivare alle altre due persone sulla sedia. Si formano a questo punto gruppi da 4.

MATERIALE: GOMITOLI DI SPAGO

4. Disegni:

Ad ogni gruppo di 4 appena formatosi viene consegnato un foglio A3 e 4 pennarelli fissati, con lo scotch di carta nei seguenti punti: al 1° componente al gomito, al 2° al ginocchio, al 3° al piede. Il 4° lo terrà in bocca. Devono disegnare: IL TITANIC CHE ENTRA IN PORTO CON IL RAFFREDDORE.

MATERIALE: fogli A3, un pennarello per ragazzo, scotch di carta

5. I carri armati:

Sempre gioco con le squadre di 4. Tre ragazzi si tengono per mano guardando all’esterno e dandosi la schiena chiudendosi in cerchio. Il 4° sta in mezzo con un cappellino di carta in testa. I ragazzi (carri armati) si devono spostare insieme per raccogliere le palline di spugna in terra, per lanciarle e cercare di abbattere i cappellini degli altri carri armati. Vince la squadra che rimane con il cappello in testa.
