Una breve riflessione…

Per chi trova che non ha senso preparare un gioco in un ora e poi giocarlo in cinque minuti
Per chi crede che il gioco è una scusa per insegnare a vivere

Per chi si mette in gioco e non tiene solo i punti

Per chi ama giocare perché si investe tempo e forza per accorgersi degli altri
Per chi ha capito che il gioco non è fatto da vestiti, scenografie, e mille materiali utili ma da ragazzi e bambini che devono imparare a crescere, rialzarsi e rialzare, spendersi, tendere la mano per chiedere scusa o per invitare…
… per tutti questi vale la pena di condividere uno stile
Qui ci sono trecento giochi (contando tutte le possibili varianti) pensati in modo strano cioè: a partire dal materiale che si ha a disposizione per restare fedeli alla semplicità che mette al centro il far giocare e non il preparare. Ci sono tante varianti suggerite e mille se ne potrebbero scrivere ma ciò che conta è stare e giocare con i ragazzi perché con l’esempio dei più grandi si accorgano dei più “piccoli” e diventi un loro stile quotidiano.

“chi semina un pensiero raccoglierà un’azione,
chi semina un’azione raccoglierà un’abitudine,

chi semina un’abitudine raccoglierà un carattere,
chi semina un carattere raccoglierà un destino”
Nel gioco è difficile fingere: l’egoista gioca da egoista, il generoso da tutto, lo svogliato magari non gioca neppure. Forse è una delle poche volte in cui si può dire: “Dimmi come giochi e ti dirò chi sei”. Se sfruttiamo il tempo del gioco per guardare chi gioca con noi, impareremo molto su di lui e potremo essergli d’aiuto
GIOCHI ☼
“Il gioco è un’ottima scusa per insegnare la vita”
Giochi con:
la palla

la corda

il corpo

pattini e skateboard (rotelle)

biciclette

foulard

racchette e palline…

carta e cartone

bottiglie

olimpiadi

cacce al tesoro

musica
misti
freesby
Audizioni

Giochi con l’acqua
PALLA
CALCIO
(Come variante al tradizionale gioco del calcio, si può provare a giocare con una palla molto piccola o, avendola, con una palla più grande, oppure con la palla da rugby per una versione simpatica;…)
PALLAVOLO

(Come variante si possono accettare uno o due rimbalzi sul terreno di gioco, soprattutto quando i ragazzi sono piccoli o le squadre sono di pochi componenti; si può provare la versione cieca se si ha a disposizione un telo abbastanza grande da coprire la rete fino a terra e la giornata non è particolarmente ventosa; una versione più difficile potrebbe essere quella in cui tutti i componenti della squadra sono chiamati a toccare il pallone prima di rispedirlo dall’altra parte, utilizzando cioè sei palleggi obbligatori contro i tre facoltativi del gioco tradizionale;…)
PALLACANESTRO
(Soprattutto con i più piccoli è meglio trascurare le regole rigide della pallacanestro come il fallo di doppio, i passi, il piede e concentrare l’attenzione sui falli per evitare il più possibile i contatti fisici;…)
RUGBY
Per segnare un punto(una meta) bisogna portare la palla ovale oltre la linea di fondo avversaria evitando di farsela rubare e passandola solo all’indietro. Si inizia solitamente con un calcio in avanti della palla della squadra che attacca e che ha appena subito una meta. Ad ogni meta si può anche prevedere il calcio per il punto in più…(si può iniziare insegnando ai ragazzi come si fa una “tusch”, cioè il sollevamento di un compagno al cielo per fargli prendere la palla lanciata in mezzo alle due file di avversari; o una mischia con il classico incastro testa-spalle; e magari iniziare il gioco limitandolo a sfide di tusch e mischie; si può come variante limitare al primo lancio, di ogni azione di attacco, la possibilità di effettuarlo in avanti come nel football americano; si può giocare in maniera più soft placcando solo con il contatto il portatore di palla;…)
CALCIO GAELICO
Si gioca come a calcio solo che la palla può essere presa anche con le mani, ma non ci si può muovere trattenendola (cioè chi ha la palla in mano non può correre ma deve passarla o giocarla a terra con i piedi (come porta si possono usare le tradizionali porte da calcio ma come variante si può dare un valore alle mete conquistate accompagnando il pallone in porta o al di la della linea di fondo, o facendolo passare sopra la traversa entro la linea immaginaria dei pali;…)
10 PASSAGGI
La squadra che attacca deve riuscire a fare dieci passaggi consecutivi senza farsi rubare la palla e senza farla cadere, altrimenti passa in difesa. Non si può avere contatto fisico con gli avversari ma solo ostruzione. (come varianti si può permettere il contatto fisico dove a giocare siano i grandi; si può considerare errore passare la palla a chi ce l’aveva appena passata; si può obbligare il giocatore con la palla a restare fermo sino a quando non l’ha passata;…)
PALLAMANO
Bisogna segnare un goal in una porta protetta da un portiere ma senza poter entrare nelle aree ne per difender ne per attaccare; avanzando come nel basket palleggiando con una palla non troppo grossa. (come varianti si può costringere il portatore a non muoversi o solo in piede perno come nel basket;…)
PALLA PRIGIONIERA
In un campo delimitato da una linea centrale e da due linee di fondo bisogna catturare gli avversari colpendoli, senza controbalzi, nella loro metà campo e cercando di non farsi bloccare la palla al volo per non essere catturati. Chi viene preso è prigioniero oltre la linea di fondo degli avversari e per librarsi deve colpirli quando riesce a recuperare il pallone oppure prendendolo al volo quando questo è lanciato dai suoi compagni liberi. (si può prendere anche di controbalzo; non ci si libera prendendo la palla al volo; si può tirare solo rasoterra;…)
PALLA AVVELENATA

Si gioca come nella palla prigioniera ma chi viene colpito non diventa prigioniero e viene subito escluso dal gioco. (si può introdurre la variante dello zombie: avendo a disposizione delle bende si fasciano i giocatori avvelenati che vagheranno senza correre nel campo avversario con le braccia avanti cercando di toccare e avvelenare quante più persone riescono, chi ancora è “vivo” dovrà guardarsi così  dalla palla e dagli zombie nemici;…)
TERRA

Montata la rete si gioca in modo simile alla pallavolo ma bloccando la palla prima che tocchi terra senza necessariamente tirarla al volo dall’altra parte. (o,…)
TUNNEL

Ci si mette tutti in cerchio con le gambe aperte e una mano dietro la schiena. Lo scopo è infilare la palla sotto le gambe degli avversari e proteggersi a nostra volta facendo scudo con la mano. (l’eliminazione può essere diretta o al secondo, terzo tentativo; può essere considerato errore tirare la palla fuori dal cerchio e contare come penalità; si può obbligare a non fermare mai la palla colpendola sempre al volo;…)
FOOTBALL AMERICANO
Per segnare un punto(una meta) bisogna portare la palla ovale oltre la linea di fondo avversaria evitando di farsela rubare. Si inizia solitamente con un calcio in avanti della palla della squadra che attacca e che ha appena subito una meta. Ad ogni meta si può anche prevedere il calcio per il punto in più…(si può iniziare insegnando ai ragazzi come si fa una “tusch”, cioè il sollevamento di un compagno al cielo per fargli prendere la palla lanciata in mezzo alle due file di avversari; o una mischia con il classico incastro testa-spalle; e magari iniziare il gioco limitandolo a sfide di tusch e mischie; si può giocare in maniera più soft placcando solo con il contatto il portatore di palla;…)
CALCIO NUMERO
Come in bandierina si numerano due squadre avversarie cercando di fare coppie equilibrate e si scelgono due portieri. Quando l’animatore chiama il numero, i giocatori si precipitano sul pallone e cercano di segnare nella porta avversaria scartando l’avversario. (si può giocare a porta unica tenendo in porta l’animatore che chiama i numeri e facendo partire la squadre dalla stressa linea di fondo; si può consentire alle squadre di cambiare i numeri per adeguare le coppie e non perdere troppo facilmente; si può giocare senza portiere; nelle porte piccole o nel triangolo sottocanestro;…)
CALCETTO
Si gioca sulla superficie dura con le porte piccole o il sottocanestro. (Come variante al tradizionale gioco del calcio, si può provare a giocare con una palla molto piccola o, avendola, con una palla più grande, oppure con la palla da rugby per una versione simpatica;…)
RISIKO (FERMO PRESO SIEDITI)

Al via ci si dispone sparsi nella sala, una volta fermi (non si potranno più muovere i piedi) si consegna la palla ad un ragazzo che deve colpire gli avversari. Chi è preso deve sedersi e chi recupera la palla lanciata può colpire a sua volta qualcun altro (può colpire solo chi è rimasto in piedi, chi è già stato preso, se recupera la palla, deve passarla ad un suo compagno in piedi). Vince chi fa sedere tutti gli avversari. (o,…)
BIGLIARDO
Si scelgono due tiratori per squadra che si metteranno al centro del campo e cercheranno di far passare sotto le gambe degli avversari la palla tirandola con i piedi. I componenti delle squadre si metteranno vicino ad un avversario sugli angoli e sui lati del campo di gioco con le gambe ben aperte (come le buche di un tavolo da bigliardo) e verranno eliminati sia che arrivi una palla nemica sotto le loro gambe sia che ne arrivi una amica (lanciata da un compagno di squadra). Chi fa buca a diritto a tirare ancora. Vice chi elimina tutti gli avversari (si può provare a tirare anche con le mani, si può dare un tempo limitato, si possono contare gli errori anziché i punti vale a dire contare quante volte la palla esce senza centrare nessuno, così da non avere eliminati ma buche sempre fisse;…)
TENNIS VOLO
Come nel tennis, con una rete bassa, ma usando come racchette le mani e cercando di respingere nel campo avversario il pallone. Non è ammesso più di un rimbalzo (due se si gioca il singolo o il doppio) e non si può passarsi la palla. (Si può giocare il singolo, il doppio, ma anche con una formazione da 6; usando anche i piedi se serve o utilizzando solo i piedi e la testa; si può giocare con la rete alta da pallavolo;…)
DIFESA DEL TESORO
Si deve difendere, dalla conquista, il pallone posto da ogni squadra nella propria metà campo all’interno di un’area definita e visibile. Al via i giocatori possono fare due cose: difendere il proprio campo di gioco toccando e bloccando gli avversari quando entrano o, decidersi ad entrare nel campo nemico per rubare la palla nella zona franca e riportarla a “casa”. Nella zona franca (quella dove c’è il pallone) possono entrare solo gli avversari che non potranno lanciare la palla ai compagni ma solo consegnarla; se tentano di scappare e vengono presi devono rimanere fermi dove sono in attesa che un compagno li liberi toccandoli. (Si può dare un tempo massimo; oppure il tesoro va riportato nella zona franca se si viene presi; i prigionieri diventano rocce definitivamente e resteranno nel campo avversario senza più potersi liberare;…)

BASEBALL
Si gioca come nel baseball ma le mazze vengono sostituite dal braccio e la pallina da un pallone o una palla piccola. (Si può introdurre un riferimento per il fuori campo; si possono semplificare le regole per i più piccoli;…)
COLPISCI
Cercare di non farsi colpire da un animatore (scappando ovunque, in un campo limitato, rimanendo fermi con il cacciatore a distanza,…)
AL VOLO

Si cerca di segnare al portiere avversario giocando al volo. Le due squadre sono tutte nei pressi della porta (chi attacca davanti e chi ha il portiere dietro) ma quando un giocatore tira fuori va in porta e la sua squadra si sposta dietro la rete ad osservare gli avversari che cercano di fare più punti possibili (I punti possono essere assegnati alla tedesca, all’italiana, con il rigore aggiuntivo, con il rigore che conferma i punti conquistati; si può mettere un tempo massimo ad ogni attacco per incentivare a tirare in porta; si possono dare ai portieri pochissime vite e giocare ad eliminare più avversari possibile;…)
MURO
Se c’è un muro a disposizione, alcuni sfidanti possono gareggiare a Squash usando solo i piedi e cercando di non tirare così forte da fare uscire la palla oltre una certa linea. (si può delimitare il muro in altezza e larghezza; si possono fare sfide singole alla chi vince resta o sfide a più giocatori con eliminazione diretta o ritardata;…)
SQUASH
Se c’è un muro a disposizione, alcuni sfidanti possono gareggiare tirando una palla (magari di spugna) cercando di non fare recuperare il rimbalzo allo sfidante o chi lo segue nell’ordine di ricezione e non tirando così forte da fare uscire la palla oltre una certa linea. (si può delimitare il muro in altezza e larghezza; si possono fare sfide singole alla chi vince resta o sfide a più giocatori con eliminazione diretta o ritardata;…)
CRICKET UMANO
Sostituendo alle porte le gambe aperte dei compagni lungo un percorso definito dall’animatore e utilizzando il piede come mazza si cercherà di far passare la palla, nel minor numero di tentativi, sotto tutto il percorso, facendo tirare ogni volta al “giocatore-porta” che è stato l’ultimo ad essere attraversato (in pratica ogni “porta” tirerà in quella successiva). Le due squadre possono essere affiancate (cioè le porte sono coppie di porte avversarie a contatto) e per essere superate si potrebbe anche far passare il pallone sotto una qualsiasi delle coppie di porte. Vince chi arriva prima alla porta finale e la supera. (Si potrebbe variare il gioco facendo si che ogni squadra passi esclusivamente sotto le gambe dei compagni e in caso di tunnel agli avversari, questi gli rubino la posizione -se è più avanti della loro- e proseguano con il loro pallone lasciando agli sfortunati il compito di ripartire dal pallone più arretrato;…)
POSIPASSAGGI

Al via le due squadre si dispongono in ordine sparso nella sala. Una volta fermi si consegna la palla ad una squadra che deve farla passare fra le mani di tutti i suoi componenti senza che sia intercettata dagli avversari (non importa se la palla cade o rotola ma si può rendere più difficile il gioco limitandolo a passaggi aerei). Quando un compagno riceve la palla si siede (se viene intercettata si rialzano tutti oppure si può proseguire lasciando seduto chi già lo era). Vince chi riesce per primo a far sedere tutta la squadra.

GIRO

Si gioca a giro come nel ping-pong ma con la rete e il campo di volley. (al volo per i più grandi e a presa per i più piccoli, ad eliminazione diretta o ad errori)
BATTAGLIA NAVALE

Si sceglie un tiratore per squadra, si fanno sedere o sdraiare sul pavimento nei due campi distinti e separati da una rete, i restanti elementi della squadra a formare delle navi da 1, 2, 3,...  I tiratori a turno dovranno far passare la palla sopra la rete e colpire le “navi” avversarie affondandole. Chi è colpito ma non affondato piega il ginocchio e se è affondato esce dal “mare”. Non ci si può muovere e non si può mettersi troppo sotto alla rete. (alla fine si possono contare i colpiti o dare un limite di tempo entro cui giocare;…) 
DOPPIO SLALOM
Si formano 2 squadre che si allineano ognuna di fronte ai due pali della porta, a circa 5-10 metri da questi. I giocatori vengono numerati e il pallone posto all'altezza del dischetto del rigore. L’animatore chiamerà un numero, e i due ragazzi scatteranno in direzione del palo di fronte a loro. Obiettivo della prima fase del gioco è toccare il primo palo, correre verso il secondo palo, toccarlo e precipitarsi a toccare con le mani, il pallone posto nel mezzo. Il primo arrivato ha diritto a battere un calcio di rigore, che l'altro giocatore dovrà cercare di parare. Se il rigore è segnato, la squadra del goleador guadagna un punto, se invece il rigore è fuori o viene parato, sarà la squadra del portiere a guadagnare un punto.
RIGORI
Si gioca ai rigori facendo andare in porta chi lo ha appena tirato. Vince chi ne segna di più. (Si può anche scegliere un unico portiere imparziale; fare il rigore all’americana con partenza palla al piede e portiere che cerca di non farsi scartare o beffare;…)
BIGLIARDINO UMANO
Come nel bigliardino classico si formano, per ogni squadra, un portiere, una coppia di difensori, un centrocampo di 5 giocatori e una terna d’attacco. Queste si terranno per mano e per nessun motivo potranno staccarsi (pena un rigore) né potranno invadere la zona degli avversari segnata per terra (ogni metà campo va divisa in quattro parti uguali: una per portiere, difensori, attaccanti, centrocampisti). Quando la palla finisce nella zona di un altro non si può più inseguirla; a chi supera le linee verrà fischiato fallo e punizione contro. (le palle uscite dal fondo sono del portiere, quelle laterali dei giocatori dove la palla è uscita;…)
ICE

Tre animatori avranno un pallone leggero (una sorta di palla di neve 'congelante'). Al via i ragazzi devono attraversare il percorso e arrivare dall'altra parte, gli animatori invece possono tirare, passarsi la palla e colpire i ragazzi che cercano di raggiungere l'altro lato, rincorrendoli e tornando indietro almeno fino a un limite prestabilito. Chi viene colpito rimarrà 'congelato ' e deve rimanere immobile. Se qualche ragazzo intercetta la palla, prendendola al volo, può nell'altra manches liberare un compagno congelato tirandogli a sua volta la palla per liberarlo. Più manches da una parte all'altra finché ne rimarranno pochi.
I LADRI DI GALLINE

Si mette una palla al cento di un area in cui la squadra dei contadini non può entrare. Al via un animatore dice dove deve essere portata la palla-gallina dalla squadra dei ladri, uno di questi entra nel pollaio prende la gallina e la lancia (prima che i contadini lo tocchino con la palla in mano) ai suoi compagni cercando di portarla dove ha detto l’animatore e appoggiarla a terra. Se la gallina viene presa da un contadino o un ladro è toccato con la gallina in mano la manches si conclude e si invertono i ruoli.
CORDA

MINA VAGANTE

Si dispongono in cerchio tutti i ragazzi e dal centro un armatore fa girare al suolo una bottiglietta o un sacchetto legati alla corda cercando di colpire dei piedi. (Si può fare a eliminazione diretta o ritardata; accelerando e decelerando; alzando leggermente la corda;…)
LIMBO

Due squadre si sfidano: si dispongono in fila per statura, affiancate davanti alla corda tenuta a debita altezza. Si affrontano i primi due della fila (chi passa correttamente fa punto) poi la corda viene abbassata un pochino e passano i secondi, e così via. (Al secondo giro si può partire da altezze minori del primo)
BLACK HOLE

Disegnato un cerchio per terra, si mettono tutti i ragazzi attorno a questo, si gira una corda dietro le schiene. Al via si cercherà di scappare dal cerchio per non finirci trascinati dentro. (si può stringere la corda e il cerchio quando gli eliminati sono tanti; si possono disporre i giocatori divisi per settore: uno per squadra;…)
CANGURI (salto della…)
È il salto della corda con tutte le varianti possibili. (singolo, a squadre, a sfida, ad entrata ed uscita, …)
TIRO ALLA
È il tiro alla fune con tutte le varianti possibili. (singolo, a squadre, a bandiera, girante: con un animatore che cerca di prendere -camminando lentamente- l’ultimo elemento di ogni squadra e costringe le stesse a girare attorno ai birilli centrali senza farli cadere cercando di attirarci contro gli elementi dell’altra squadra;…)
ONDE
Si legano gli estremi delle corde (anche più di una contemporaneamente) a dei  sostegni o sotto i piedi di altri animatori; si generano delle onde nella fune (orizzontali, verticali, circolari, alte, basse, veloci, lente,…) e si invitano i ragazzi a passare dall’altra parte senza farsi colpire.

LASER
Una squadra si mette fronte a se stessa cioè forma due righe che si guardano. Si porta una corda e i ragazzi, restando sulle due righe, cercano di creare un corridoio invaso da pericolosi raggi laser e sfida la squadra avversaria che deve attraversarlo. Il passaggio non deve essere impossibile perciò alla fine, perché gli avversari “bruciati” siano tali, un componente della squadra dei laser deve dimostrare che si poteva passare altrimenti se anche lui tocca tutti sono salvi. (o;…)
ASSI CARTESIANI
Si segna un rettangolo di gioco da cui i ragazzi non possano uscire senza essere eliminati. 4 animatori si legano a coppie una corda sotto al piede e scorrono il campo cercando di prendere i ragazzi all’interno. (si può giocare a eliminazione diretta o ritardata; chi esce dal campo di gioco può essere eliminato;…)
PERCORSO NEL CASTELLO
Si infila nel castello di metallo una corda facendogli seguire un percorso che i concorrenti dovranno ripercorrere guidati dalla fune. (si può utilizzare un cavo elastico e un braccialetto largo infilandolo all’inizio del percorso e costringendo i giocatori a seguire con il braccio la direzione giusta; si può dare un tempo alla squadra chiedendogli di fare passare più persone possibili nel tempo stabilito; magari facendole partire una dopo l’altra;…)
PRIGIONIERI

Si invitano le due squadre a stingersi in due grandi abbracci fraterni e li si lega all’esterno. Al via le due squadre devono andare e tornare per un percorso cercando di farlo nel minor tempo possibile. (o facendogli fare alcuni giri su se stessi;…)
CORDATA

È un tiro alla fune ma bicorde: si legano assieme due corde in modo da formare un anello stretto e lungo, le due squadre ci si infilano dentro e tirano entrambe le funi (agire a sorpresa su una corda più che sull’altra può essere una tattica per mettere in difficoltà gli avversari; singolo, a squadre).

FIL ROUGE

Lo scopo è quello di far passare una corda dentro le maniche delle magliette così da “cucire” in riga tutta la squadra.

COMBINAZIONI

Gioco tradizionale del salto fra due elastici tenuti fra le caviglie (poi ginocchia, e più su per i più agili) secondo alcune combinazioni di entrata ed uscita fra le parallele elastiche.

CORPO
NASCONDINO

A CONTATTO

C’è una tana fissa e il cacciatore/i prende a presa. (o mobile come variante: potrebbe essere il primo che ha fatto tana a diventare egli stesso tana e quindi aiutare i suoi compagni a toccarlo o scappando dai rivali)
A VISTA

C’è una tana fissa e il cacciatore/i deve tanare i ragazzi visti prima che questi lo facciano per lui. (o mobile come variante: potrebbe essere il primo che ha fatto tana a diventare egli stesso tana e quindi aiutare i suoi compagni a toccarlo o scappando dai rivali)
A TEMPO

I ragazzi hanno un limite di tempo entro cui non devono farsi trovare e dopo il quale sono salvi.

A TESORO

Ogni squadra nasconde un pallone/pallina mentre l’altra resta in salone. Al via le squadre cercano il tesoro degli avversari.

A SCALPO

Ci si mette squadra contro squadra in riga, si fanno le coppie di “guardia e ladro”. I ladri vanno a nascondersi e devono resistere fino a che il tempo non li salverà. Chi viene trovato dalla sua guardia deve scappare senza farsi prendere fino allo scadere del tempo. (le guardie possono farsi aiutare da quelle che hanno già catturato il loro ladro)
CACCIA AL UOMO

Ogni squadra sceglie il suo fuggitivo che indosserà un cappello (e correrà con le braccia incrociate davanti), lo deve proteggere e allo stesso tempo deve prendere il cappello sulla testa dell’avversario. Naturalmente il fuggitivo non può tenere il cappello con le mani ma chi tocca la sua maglietta si avvelena e si deve sedere fino alla fine della manches. (gli avvelenati possono essere guariti toccandoli; si può dare un tempo massimo;…) 
L’OROLOGIO DEL TEMPO

Ci si mette in cerchio, piede conto piede, gambe leggermente aperte, si danno i numeri (dal 1 al 5 ad esempio e dopo il 5 si riparte con 1). Come a bandierina si dice un numero e tutti quelli che hanno quel numero escono dal cerchio corrono in senso orario e cercano di prendere quello avanti a loro o almeno di non arrivare ultimi nel cerchio. Per arrivare bisogna fare un giro completo e rimettere i piedi di fianco a quelli dei vicini nella stessa posizione in cui si era partiti. Perde e siede spalle al centro, con i piedi dove li teneva prima, chi viene preso o chi arriva ultimo. (oppure il cerchio si può stringere man mano che i concorrenti vengono eliminati;…)
L’ORCO

Similmente a strega comanda colori l’orco deve cercare di prendere tutti quelli che non trovano in tempo un colore ma anche un materiale o una morbidezza o una temperatura o…(si può fare la versione contagiosa ossia chi viene preso non si elimina ma collabora con l’orco per prendere gli avversari di squadra;…)
SPECCHIO

Lo scopo è quello di imitare uno dei ragazzi (o l’animatore) senza perdere l’equilibrio (pena la squalifica) come se fossimo la sua immagine riflessa allo specchio. (si può fare -come versione più difficile- l’opposto dello specchio cioè simulare la realtà: se l’animatore di fronte a noi alza la destra anche noi alziamo la destra e non la sinistra come farebbe uno specchio; si potrebbe eliminare chi riesce per ultimo al adeguarsi allo specchio oltre  a chi non vi riesce;…)
NODI

Le due squadre formano due cerchi distinti e stretti, alzano le mani, chiudono gli occhi e al via afferrano le mani dei compagni; poi cercheranno di districare il groviglio formatosi, nel più breve tempo possibile senza staccare le mani. (vince la squadra che per prima riesce oppure si possono contare i movimenti organizzati per districarsi e vedere chi riesce in meno passaggi a sciogliere il nodo;…)
SCALATA
Sulla parete alta del campone le due squadre tenteranno di battersi reciprocamente il record di arrampicata cercando di attaccare più in alto possibile un pezzettino di scotch. (Possono farlo saltando o prendendo un altro sulle spalle o spingendolo su per i piedi fin dove si può;…)
PIRAMIDE

Si tratta di costruire la più bella e alta piramide umana. (si può vedere chi riesce a costruire di più in meno tempo;…)
TUTTI SU

Lo scopo è quello di tenere meno piedi possibili (anche le ginocchia o le mani contano come piedi) a terra cercando di attaccarsi e salire in groppa ai più grandi, cercare una disposizione particolare per stare in equilibrio... (si possono contare i piedi non a terra anziché quelli appoggiati;…)
STAFFETTA PROGRESSIVA
Su un lungo percorso si distribuiscono le squadre come per una staffetta solo che ogni tratto dovrà essere fatto in maniera particolare: un pezzo all’indietro, uno su un piede solo, uno a gattoni, uno a cariola con chi ha portato il testimone,... Vince la squadra che per prima riesce ad arrivare a l traguardo. (oppure si può fare un breve percorso che ogni componente deve eseguire in cui debba cambiare andatura, passo, modo,…;…)
SASSI DI FIUME
Disponendo la squadra per la cavallina (meglio segnare una crocetta per terra dove vogliamo che ci sia un componente-sasso) uno alla volta i ragazzi tenteranno di attraversare un ipotetico fiume sulle spalle dei compagni che fungono da sassi. (All’inizio il fiume e sgombro poi, al via, il primo si mette sulla prima crocetta, il secondo lo salta e si mette sulla seconda croce, il terzo salta primo e secondo e si mette sulla terza, … sino a quando il fiume non è di nuovo libero perché i sassi sono tutti usciti dall’altra parte) Vince la squadra che esce prima dal fiume. (Bisogna controllare che ogni ragazzo parta quando chi lo precedeva è ormai arrivato alla crocetta;…)
POSISTELLA
È una variante del gioco 1,2,3, stella in cui: oltre a restare fermi  quando la guardia si gira bisogna assumere la posizione che questa aveva loro assegnato prima di girarsi.(ad esempio: “quando mi giro dovete avere il dito destro sul orecchio sinistro, e la mano sinistra sul ginocchio sinistro”). Chi si muove o sbaglia posizione retrocede al ultimo posto.
CAVALLI E CAMMELLI
Disposte le squadre una fronte all’altra a qualche metro di distanza, l’animatore grida a piacere cavalli o cammelli che identificano i due schieramenti. Quando dice cavalli i cammelli devono scappare in una zona franca senza farsi prendere. (a eliminazione diretta o ritardata; si può mettere la zona franca nel campo avversario costringendo chi deve scappare a dribblare anche gli avversari;…)
FRATELLI
Chiediamo ai ragazzi di formare delle coppie, e di dividersi restando legati dal solo sguardo uno davanti all’altro e opposti sui due lati lunghi del salone. Disporremo allora di due file che uniremo con le mani e porteremo a spasso a mo di serpenti. Ad un certo punto, urleremo la parola fratelli: le coppie una volta divise dovranno riformarsi correndosi in contro e sedendosi una volta ricongiunte. (sarebbe bello poter fare una versione cieca con le coppie che si richiamano a versi ma il gioco va fato una coppia alla volta valutando i tempi e vedendo chi ne impiega meno;…) 
MONDONE
Il tradizionale gioco con i quadrati disegnati a terra e le combinazioni di passi. (o;…)
GUARDIE E LADRI
Guardie e ladri sono due squadre avversarie; i ladri vanno a nascondersi e le guardie cercano di prenderli e portarli in prigione. (si può mettere un termine massimo alla durata della prigione -5…10 minuti- dopo di che i ladri sono di nuovo liberi di scappare: le porte della prigione vengono “aperte” si contano i prigionieri fino ad allora portati e alla fine della manche si farà il totale, poi i ruoli si scambiano;…)
BATTAGLIA DEI GALLI
Restando in piedi uno di fronte all’altro due sfidanti si spingono sui soli palmi delle mani cercando di smuovere i piedi dell’avversario (o accosciati, cercando di spingersi fuori da un cerchi o di far cadere l’avversario;…)
BULDOZZER
Tutti i ragazzi vengono fatti allineare sul fondo del campo. In mezzo staranno invece uno o più ragazzi che dovranno fare i 'bulldozer'. 
Al via dell'animatore tutti i giocatori devono correre verso l'altro lato del campo senza farsi prendere dai bulldozer, i quali dovranno cercare di catturare e sollevare i fuggitivi. Se un giocatore viene sollevato (cioè se i suoi piedi anche per una frazione di secondo non toccano più terra) diventa anche lui un buldozzer.

SPAZZOLINO da denti

Il gruppo è in cerchio senza tenersi per mano. Un giocatore (detto “spazzolino”) fa il giro intorno al cerchio di denti umani fin quando salta tra due giocatori e dice “scic”. Le due persone alla sua destra e alla sua sinistra devono iniziare a correre nella direzione preferita cercando di raggiungere il posto rimasto libero. (o;...)
VIRUS

Le squadre formano ognuna un cerchio tenendosi per mano. Al fischio dell'arbitro ogni cerchio, rimanendo unito, cerca di inglobare giocatori appartenenti agli altri cerchi. Per inglobare una persona bisogna che due componenti della squadra alzino le loro braccia unite (senza staccare le mani!) riuscendo a far passare sotto le braccia il componente della squadra avversaria, che a questo punto si sgancia dal suo cerchio e si 'fonde' con il cerchio avversario. (Ovviamente i giocatori devono stare attenti a non farsi inglobare dai cerchi avversari, cercando insieme di minacciare gli altri)
ATOMI

I giocatori si dispongono su un ampio campo di gioco, a piacere. Il conduttore urla un numero, e i giocatori si raggruppano in modo da formare delle 'molecole' contenenti tanti 'atomi' (persone) quante indicate dall'animatore. Chi non riesce a rientrare nei gruppetti viene eliminato dal gioco; (stessa sorte subiranno le 'molecole' con un numero sbagliato di atomi; utilizzando numeri bassi es. 2 o 3, si creano pochi eliminati. Per veri 'massacri', provate a chiamare un numero alto e, al turno seguente, il numero precedente o quello successivo es. 8, poi 9;…) 
GRILLI

I giocatori vengono divisi in squadre e schierati uno dietro l'altro con le mani sulle spalle dei compagni che li precedono. Al via i grilli cominciano a saltare. Se un componente stacca le mani, la squadra deve tornare al punto di partenza. Vince chi riesce a raggiungere per primo la linea d'arrivo. (Bisogna stare attenti che i salti siano a piedi uniti; si può fare un percorso;…)
CACCIATORI

Due cacciatori iniziano la caccia, ognuno per conto proprio. Quando uno di loro tocca un compagno questi forma una catena con lui, tenendolo per mano. Ogni  catena non può superare i tre elementi, quando viene catturato il quarto, la catena si scinde in due con due elementi ciascuna. (Gli ultimi due giocatori catturati diventano i cacciatori nella partita successiva; chi resiste fino alla fine vince;…)
ROTELLE

F1
È una gara che simula un gran premio di F1, con più giri su un percorso, fatti con un pilota sopra uno skateboard ed un “motore umano” a spingerlo. Dopo due giri  la “vettura” torna ai box dove cambierà pilota e motore. (Si può sostituire lo skate con il monopattino e fare una sorta di staffetta con cambio di pilota ad ogni giro;…) 
PERCORSO A OSTACOLI
È un percorso con curve, ostacoli, rettilinei, in cui il pilota (a bordo di uno skate o di un monopattino) e chi eventualmente lo spinge, devono dare il meglio di se per restare nel percorso e arrivare prima degli altri al traguardo. (Si può fare una sorta di staffetta con cambio di pilota ad ogni giro;…)
BOMBARDAMENTO
Si deve colpire, con una palla, il motore dello skate (chi lo spinge) o il pilota, cosi da eliminarlo e costringere la squadra a sostituirlo immediatamente. La manche finisce quando la squadra riesce ad ultimare alcuni giri. I tiratori ai bordi del campo possono colpire gli avversari solo lanciando la palla in alto con un ampia parabola (a mo di bomba che cade) e recuperandola solo quando ha smesso di rimbalzare. (Si può  obbligare a lanciare la palla in bagher; come variante pomeridiana si possono usare dei gavettoni;…)
QUALIFICHE
È una gara contro il tempo su un percorso semplice o tortuoso e con ostacoli. Questa volta pilota e motore sono soli sul tracciato, devono solo fare il miglior tempo. (Potrebbe essere una gara preparatoria al gran premio in cui si definisce la griglia di partenza;…) 

SENZA MOTORE

Si prepara un giocatore sullo skate e un compagno che gli faccia da motore per  un breve tratto (ma necessario a fargli prendere abbastanza velocità). Il compagno che fa da motore sarà costretto a fermarsi ad un certo punto lasciando andare da solo il pilota che dovrà guidarsi fino ad una porta, una meta. (si possono mettere degli ostacoli sul percorso; misurare la durata del viaggio senza motore; vedere chi ci mette meno ad arrivare al traguardo; fare raccogliere un oggetto al pilota; forzare la breve rincorsa su un lato del campo costringendo il pilota a raddrizzarsi con una curva;…)
BICI
GARA
Una gara di bicicletta su un percorso lungo con più giri. (Si può anche fare a staffetta con cambio pilota ad ogni giro;…)
TRIAL
Il trial è soprattutto una gara di equilibrio fra passaggi stretti, salti, discese e salite,… Per vincere sarà quindi necessario finire un percorso lento e difficile senza appoggiare i piedi per terra per prendere meno penalità possibili; ma bisogna tenere un occhio anche al tempo. (è meglio usare bici piccole e maneggevoli;…)
STAFFETTA
Si può organizzare una gara per i grandi nel paese, (nelle zone meno trafficate e in campagna con San Fermo) dividendo il percorso in più staffettisti o facendo compiere un giro veloce a tutti i concorrenti attorno ad una boa lontana come una gara su pista. (si può fare una gara di velocità su strada fra più batterie di concorrenti;…)
POLO
È una gara di polo ma sostituisce ai cavalli le biciclette. La palla può essere presa anche con le mani e le porte restano grandi e senza portiere. In caso di conflitti il primo che ha toccato palla ha diritto a tirare. (o;…)
FOULARD
bANDIERA
Si gioca a bandierina con la possibilità di modificare i numeri in corsa per equilibrare i duelli. (Si possono modificare le posizioni di partenza: seduti, sdraiati, a testa in giù,…;…)
BANDIERA CIECA
Le squadre si sfidano a coppie bendando ad ogni manche un compagno e aiutandolo ad arrivare all’animatore con la bandiera, per prenderla e riportarla a casa senza farsi prendere dall’avversario. (l’animatore che chiama i numeri e tiene la bandiera potrebbe aiutare gli sfidanti chiamandoli a voce alta;…)
ciechi

Si formano coppie di fratelli nella stessa squadra che al loro turno verranno bendati e portati lontani fra loro. Al via dovranno ricongiungersi nel minor tempo possibile (Si possono cumulare i tempi per tutte le coppie della squadra; si possono sfidare contemporaneamente le coppie di squadre diverse eliminando via via quella che impiegano più tempo;…)
RACCHETTE e PALLINE

tennis
Si può giocare il singolo o il doppio, giocare a giro… (giocare a due mani; con la sinistra; ,…)
ping-pong
Il gioco è quello solito (è possibile usare le sole mani; giocare alla giapponese; usare la sinistra;…)
volano
Sopra il campo da pallavolo, o dove sia possibile montare una rete, con una piccola pallina di spugna piumata o un volano si sfidano, con i racchettoni, due squadre. (anche qui si può giocare a giro attorno al campo o fare girare i giocatori all’interno del campo;…)
calcetto
Più noto come calcio balilla, con sfide singole, di coppia ma anche a quattro. (Si può tentare anche una versione a giro: al via, uno dei quattro giocatori per lato –uno per maniglia- esce , gli altri tre scalano, e ne entra uno nuovo;…)
bigliardo
Una vera e propria sfida a carambola (si può far tirare un compagno alla volta per far giocare tutti o fare un torneo a sfide individuali; si può sperimentare la versione con i birilli e 3 sole palle come nel vero bigliardo;…)
tennis mano
Con la pallina da tennis si cerca di sorprendere l’avversario tirando la pallina sopra la rete da pallavolo (entro il campo da pallavolo) e consentendo che questa faccia solo un rimbalzo prima di essere presa al volo. Non si può tirare prima della linea dei tre metri per evitare di portarsi sotto rete e schiacciare la pallina in modo troppo insidioso. (si può anche giocare a coppie, in tre o più; si può usare la palla piccola;…)
centro

Con la pallina a ventose si cerca di colpire il centro di alcuni cerchi concentrici disegnati su carta e attaccati dietro un grande vetro. (Si possono allontanare o avvicinare i giocatori, fare un tiro per squadra e cumulare i punti; fare gare individuali; sfidare un‘altra squadra per vedere chi arriva prima a “tot” punti;…)
giro

Come il normale ping-pong ma facendo girare i giocatori attorno al tavolo (a eliminazione diretta o differita;…)
biglie

Il tipico gioco da spiaggia in cui i concorrenti si sfidano su un percorso di sabbia tirando uno ala volta a iniziare da chi è più avanti, per arrivare prima degli altri al traguardo. (si possono fare più giri; costruire paraboliche gallerie, muri, ostacoli,…;…)
bocce

Lo scopo del gioco è quello di avvicinarsi il più possibile a un boccino lanciato su sabbia, erba o cemento. Di solito si affrontano 2 squadre ma si possono affrontare anche tutte. Parte e tira il boccino chi ha vinto la manche precedente e dopo di lui, a gioco avviato, chi è più lontano, con la sua boccia, dal boccino (la sabbia consente solo il tiro aereo, la boccia quando cade si ferma; l’erba consente di far rotolare un po’ le bocce e il cemento di farle rotolare tantissimo rendendo il gioco difficilissimo;…)
CARTA e CARTONE
palle di neve
Si devono fare molte palle di carta e metterle tutte in un piccolo telo. Due animatori tenderanno il telo le palle di carta saliranno in aria e scenderanno come palle di neve cercando di colpire i ragazzi delle squadre. Chi è colpito viene eliminato. (o;…)
aerei
Fare uno o più aerei da portare alla gara di “lancio più lungo” (o alla gara di lancio più acrobatico, di maggior tempo in volo,…)
sassi
Come sui sassi di un fiume che emergono sopra la corrente, ogni concorrente ha tre cartoncini che deve spostarsi sotto i piedi per attraversare il fiume e che poi riporterà ad un compagno che deve ancora attraversare. (si può anche fare con due soli cartoncini;…)
castello di carte
Costruire il più bel castello di carte o di cartoncini. (Per i cartoncini si possono anche fornire piccoli pezzi di scotch per tenere ferme le singole capannine e arrivare più in alto possibile;…)
pedana
Coprire con i cartoncini la pedana del Grin01/02 per creare un percorso segreto da superare con 5 domande-indovinello a tre risposte (o;…)
BOTTIGLIE
bevibottiglia
Vince chi riesce a bere una bottiglia nel minor tempo possibile. (si possono sfidare a eliminazione con delle bottigliette piccole; o scegliere alcuni rappresentanti per squadra; o bere con dei bicchieri più bottiglie per squadra;…)
passa la bottiglia
Si può riempire fino all’orlo una bottiglia d’acqua e invitare le squadre a lanciarsela (aperta) fra loro: posti ad una certa distanza e impossibilitati a muoversi. Chi raccoglierà più acqua in altre bottiglie vincerà la gara. (o;…)
booling
Con una palla si cercherà di abbattere delle bottiglie disposte in fondo a una pista di gioco. (o;…)
riempi la bottiglia
Vince  la squadra che riesce a riempire per prima una bottiglia al punto da farne uscire l’acqua utilizzando dei bicchieri riempiti. (o;…)
spazzola
(Attenzione! Questo è un gioco potenzialmente divertentissimo, ma rischia di essere un po' violento, occorre quindi aver a che fare con ragazzi un po' responsabili, e comunque fare mille raccomandazioni prima di iniziare.) In pratica, si tratta di una specie di bandierina. L'ideale è giocare su un prato. I ragazzi vengono divisi in due squadre poste in fila l'una di fronte all'altra, e vengono numerati in modo che allo stesso numero corrispondano ragazzi di simile stazza fisica e/o forza, perché le 'sfide' risultino equilibrate. L'animatore tiene in mano la SPAZZOLA, ovvero un oggetto come una bottiglia di plastica, un pallone,... Poi dice un numero e lancia la spazzola in mezzo al campo. I numeri chiamati dovranno avventarsi sulla spazzola, prenderla, e portarla dalla propria parte. Solo che l'altro può intralciare in ogni modo chi ha preso la spazzola, (escludendo qualunque genere di colpo o pugno, o calcio o spinta). Può praticamente prendere anche lui la spazzola per tirarla con sé, oppure prendere l''avversario' per un braccio, oppure avvinghiarlo e tentare di trascinarlo nel proprio campo. In pratica, si può tirare o spingere il proprio avversario, ma senza 'colpirlo', soltanto tirandolo per braccia, fianchi, gambe... 
Se la situazione è di stallo, l'animatore può chiamare altri due numeri in aiuto. 
(invece di chiamare un numero, l'animatore potrà chiamare tutti i ragazzi, oppure tutte le ragazze, o i numeri dispari, o i pari, oppure dire 'SPAZZOLA!', al che tutti i partecipanti si lanceranno sulla spazzola per prenderla e guadagnarsela). Si prende un punto ogni volta che la spazzola viene portata nel proprio campo, anche se essa è portata dal giocatore dell'altra squadra, che viene trascinato nel proprio campo insieme alla spazzola che gelosamente custodisce. La squadra che fa più punti vince. (o;…)
OLIMPIADI
triplo
Il salto triplo è molto affascinate e può essere fatto anche sull’erba. (un po’ più complicato è sulla sabbia risalire al punto di partenza dei tre passi perché ogni altezza ha i suoi metri;…)
lungo
L’ideale è farlo sulla distesa di sabbia altrimenti, sull’erba, è meglio il salto da fermi senza rincorsa. (o;…)
martello (pallone)
Far roteare un pallone in una borsina chiusa con un piccolo manico in corda; non sarà un martello ma almeno non fa male a nessuno. (si potrebbe anche fare una gara a chi scaglia il pallone più lontano con il rinvio del piede;…)
giavellotto
Forse non si infilzerà ma un paletto delle bandierine può assomigliare abbastanza ad un giavellotto. (o;…)
pallina
Siccome la pallina non è per nulla pesante, si possono raggiungere, scagliandola a piacere, lunghezze importanti. (,…)
peso
Il lancio del peso deve avere una sua tecnica di lancio obbligatoria per tutti altrimenti perde il suo fascino e diventa troppo semplice lanciarlo come se fosse una pallina. (o;…)
disco

La gara è quella del lancio del disco ma può essere anche sostituito da quella di lancio del freesby (anche se non sarà la stessa cosa). (Attenzione a non girare nei pressi del lanciatore;…)
staffetta

4 ma anche 8 (per una doppia staffetta o tutti…) compagni per squadra che si passano il testimone per fargli raggiungere il traguardo il prima possibile (o;…)
siepe

Oltre alla corsa di mezzo fondo ci sono alcuni ostacoli da superare: cavalletti, panchine;… (o,…)
fondo

La tipica corsa di resistenza che macina chilometri su un percorso ripetuto più volte oppure fuori, su un tragitto controllato. (o;…)
VELOCITa’

Si possono fare più specialità di questo tipo: i 200, i 100, i 50, i 10 anche. (o,…)
resistenza (rullo)
Si potrebbe fare una gara di resistenza dove la squadra, magari alternandosi, deve cercare di spingere un pesante rullo al traguardo nel minor tempo possibile (o,…)
lancio dello STUZZICADENTI
Forse non sarà una specialità olimpica ma sicuramente è alla portata di tutti. (o,…)
corsa all’indietro
Potrebbe essere divertente fare i 100 lanciati ma all’indietro (fare più batterie, tenere i tempi;…)
CACCIA al TESORO
tradizionale
È la CAT più comune, quella che mette assieme indovinelli, lunghi spostamenti, e la ricerca di un tesoro nascosto. (o,…)
a prove
In questa CAT gli indovinelli sono sostituiti dalle prove. Per accedere alla tappa successiva bisogna superare nel modo corretto la prova o pagare una sanzione in monete o medaglie… (le squadre vengono ruotate sul campo di gioco in modo da non ostacolarsi sulle prove;…)
a oggetti imprendibili
A volte la difficoltà può essere nel vedere l’indizio da prendere ma nel non riuscire a prenderlo. Questo tipo di CAT mettono sul percorso (sfalsato per ogni squadra in modo da non sfruttare le intuizioni degli altri) degli indizi da recuperare e alcuni oggetti (costosi al punto da costringere la squadra a scegliere quali acquistare per riuscire nel tentativo) che possono tornare comodi per recuperarli. Ogni tappa consegna quindi una prova , degli oggetti o indizi per superarla, un premio in monete che verranno comode per le tappe successive. (si possono anche mettere in gioco i punti-medaglie della squadra come investimento per la vittoria finale;…)
story game
È una CAT ad albero nel senso che si parte tutti dallo stesso punto ma ogni tappa obbliga le squadre a scegliere fra due o tre strade diverse diramando i percorsi. Uno solo è giusto ma è anche possibile rientrarci seguendo strade sbagliate. Si tratta, di solito, di costruire una storia con tanti episodi e tanti finali a sorpresa. (vedi story game su explorer;…)
MUSICA
inventinno
Si può proporre ad ogni squadra di inventare il loro inno o “urlo”, premiando il più originale, quello meglio “cantato”, quello più simpatico, quello animato nel modo migliore... (o di inventare un inno particolare: olimpico, funebre, di vittoria, di battaglia;…)
canzoniere
È un gioco a quiz in cui i ragazzi sono invitati a rispondere a domande di musica, a cantare, a riconoscere canzoni, a ricordare gruppi, cantanti, testi. Le squadre sono di solito distanti dal banco delle domande e fanno correre a turno i compagni; chi arriva prima al tavolo ha diritto a rispondere per primo… (o,…)
la ballata
Si trova una musica e si invita un ragazzo a fare da insegnante per tutti gli altri; lo si mette davanti e tutti devono imitare il suo stile di ballo. Chi non riesce viene fatto sedere. Si cambino spesso ragazzi e canzoni. (o,…)
sedie
Occorrono tante sedie quanti sono i giocatori, meno una. Il gioco inizia facendo partire la musica e invitando i ragazzi a girare attorno alle sedie in cerchio. Quando la musica si interrompe tutti devono cercare un posto ma uno resterà senza e verrà eliminato. (per non stringere sempre il cerchio si può far sedere l’eliminato su una delle sedie e ripristinare così le condizioni di gioco;…)
MISTI
flipper
Un po’ come giocare a tunnel ma le due squadre sono poste una fronte all’altra con bottiglie e palla piccola. Si formano quindi due righe avversarie in cui i giocatori tengono le gambe aperte e stanno vicini. Quando arriva la palla scagliata con le bottiglie dagli avversari, si deve stare fermi e non la si può fermare; bisogna solo sperare che urti contro una gamba e non entri altrimenti si viene eliminati. (vince chi elimina tutti; chi ne elimina di più nel tempo prestabilito;…)
palla telo
Se si hanno a disposizione due teli, si può tentare di scontrare due squadre che dovranno lanciare dall’altra parte di un campo un pallone, tirando il telo in modo da tenderlo; e a loro volta prenderlo nel telo quando arriva, prima che tocchi terra (con la rete o senza; con pallone o pallina; con uno o più teli per squadra;…)
okey
Con delle bottiglie (pallina) o con i piedi (dischetto) si cerca di segnare in una porta difesa o meno da un portiere. (l’ideale sono gli spazzoloni ma si rompono troppo facilmente; come porta si può anche mettere una bottiglia da colpire e un’area minima in cui nessuno la può difendere;…)
cricket
Si deve infilare una boccia di legno sotto le porte sparse per il campo, tirando con una mazza. Vince la squadra che riesce con minori colpi a finire il percorso. La squadra può alternare i giocatori in modo che partecipino tutti. Inizia sempre a tirare chi è più avanti in ogni giro cosi da recare meno fastidio possibile con la sua mazza (si può fare una gara singola; usare una pallina e il piede come mazza;…)
golf
Se si riesce a recuperare qualche mazza da golf o a costruirla, e palline; si possono mettere dei piccoli vasi di plastica nel terreno, (facendo prima dei piccoli carotaggi) con una bandierina fissata nel centro per segnalarli. Si può seguire un ordine di tiro in modo tale che tutta la squadra partecipi alle buche del percorso e gareggi contro le altre. In modo più semplice si può utilizzare una piccola palla e usare i piedi (o le mani) anziché le mazze e “imbucare”, magari, colpendo un birillo. Vince chi riesce a finire il percorso con il minor numero di lanci. (si possono anche dividere le buche fra i giocatori cosi da farne una o mezza ciascuno; si possono fare gare individuali;…)
FREESBY
ultimate
È simile al calcio, non c’è contatto fisico e il freesby deve essere preso al volo in zona di meta per valere come punto. Il giocatore con il freesby può solo fare piede perno. (si può mettere un limite di tempo ad ogni azione di attacco; un minimo di passaggi, una limitazione sul campo cosi da avere anche i falli laterali; se cade si può essere consegnata agli avversari;…)
terra freesby
Siccome non è sempre facile prendere il freesby si può giocare in un campo, diviso da una linea mediana, in cui la squadra si affrontano tirando il freesby dall’altra parte e sperando che di là non riescano a prenderlo prima che tocchi terra o che gli cada. (si può giocare con una rete che divide i campi, alta o bassa, magari cieca;…)
precisione
Obbiettivo è colpire un oggetto, (una bottiglia, un bicchiere, un paletto, un pilastro,…)  da una certa distanza, tirando il freesby. (si può fare un obbiettivo mobile:  come una persona; si può interporre all’oggetto un ostacolo cosi da obbligare i giocatori a tirare d’effetto;…)
il volo PIÙ lungo
Vincerà la gara la squadra che riesce, (cumulando il tempo di ogni lancio fatto da ciascuno dei componenti) a tenere più a lungo in volo il freesby cioè: con un cronometro si sommano i parziali di ogni lancio da quando il freesby si stacca dalla mano sino a quando tocca terra. (si può anche fare a mo’ di gioco olimpico così da assegnare punti ai migliori lanciatori,…)
10 passaggi

La squadra che attacca deve riuscire a fare dieci passaggi consecutivi senza farsi rubare il freesby e senza farlo cadere, altrimenti passa in difesa. Non si può avere contatto fisico con gli avversari ma solo ostruzione. (come varianti si può permettere il contatto fisico dove a giocare siano i grandi; si può considerare errore passare il freesby a chi ce l’aveva appena passata; si può obbligare il giocatore con il freesby a restare fermo sino a quando non l’ha passata;…)
calcio freesby

Come nel gioco del calcio bisogna segnare un goal nella porta avversaria senza che il freesby sia intercettato al volo o raccolto da terra dagli avversari. Non si può toccare l’avversario ma bisogna mantenere una distanza di almeno un braccio per non soffocarlo con l’ostruzione. Chi ha il freesby non si può muovere con i piedi ma può solo fare piede perno. (si può cedere l’attacco se il freesby cade; introdurre un tempo massimo per le azioni di gioco; delimitare o meno lo spazio di gioco;…)
i cento passi

Vincerà la gara la squadra che riesce, (cumulando la misura di ogni lancio fatto da ciascuno dei componenti) a tirare più lontano, in volo, il freesby cioè: contando i passi dal punto di lancio a quello di caduta, si sommano i parziali di tutta la squadra e si cerca di fare di più degli avversari. (si può anche fare a mo’ di gioco olimpico così da assegnare punti ai migliori lanciatori;…)
AUDIZIONI
canto
A (o,…)
ballo
B (o,…)
recitazione
C (o,…)
presentazione
D  (o,…)
musica
E (o,…)
telecronaca
F (o,…)
GIOCHI con l’acqua 

Canna

l’acido
Bisogna evitare di farsi colpire dal getto “acido” della canna in mano all’animatore. (Il campo è ben delimitato e  il getto è stretto e lungo;…)
le gocce dal cielo
Con un bicchiere sopra la testa, i giocatori devono raccogliere più goccioloni possibili (fatti agitando la canna verso l’alto) e riempire la bottiglia della squadra. (si può limitare il tempo e vedere chi ne ha raccolta di più; vedere chi riesce per primo a far straripare la bottiglia;…)
il magliettabellone
Per vincere bisogna respingere il getto d’acqua (usando il proprio corpo) all’interno di un catino posto vicino ai piedi.  (limitare il tempo e vedere chi ne ha raccolta di più; vedere chi riesce per primo a superare una linea disegnata sul catino; chiamare il cambio dopo 30 sec. o 1 min. per dare la possibilità a tutta la squadra di bagnarsi;…)
Irrigatore a getto

calcetto
Si gioca sulla superficie dura con le porte piccole o il sottocanestro. Si mette il getto a centrocampo vicino al palo della rete regolato per un angolo di 120-150 gradi (Come variante al tradizionale gioco del calcio, si può provare a giocare con una palla molto piccola o, avendola, con una palla più grande;…)
pallavolo
Si posiziona il getto a meta campo e si gioca normalmente a pallavolo. (Come variante si possono accettare uno o due rimbalzi sul terreno di gioco, soprattutto quando i ragazzi sono piccoli o le squadre sono di pochi componenti; si può provare la versione cieca se si ha a disposizione un telo abbastanza grande da coprire la rete fino a terra e la giornata non è particolarmente ventosa; una versione più difficile potrebbe essere quella in cui tutti i componenti della squadra sono chiamati a toccare il pallone prima di rispedirlo dall’altra parte, utilizzando cioè sei palleggi obbligatori contro i tre facoltativi del gioco tradizionale;…)
pallacanestro
Si posiziona il getto a meta campo e si gioca normalmente a pallacanestro. (Soprattutto con i più piccoli è meglio trascurare le regole rigide della pallacanestro come il fallo di doppio, i passi, il piede e concentrare l’attenzione sui falli per evitare il più possibile i contatti fisici;…)
pallamano
Si posiziona il getto a meta campo e bisogna segnare un goal in una porta protetta da un portiere ma senza poter entrare nelle aree ne per difender ne per attaccare; avanzando come nel basket palleggiando con una palla non troppo grossa. (come varianti si può costringere il portatore a non muoversi o solo in piede perno come nel basket;…)
palla prigioniera
In un campo delimitato da una linea centrale e da due linee di fondo, con il getto posto su un lato a centrocampo, bisogna catturare gli avversari colpendoli, senza controbalzi, nella loro metà campo e cercando di non farsi bloccare la palla al volo per non essere catturati. Chi viene preso è prigioniero oltre la linea di fondo degli avversari e per librarsi deve colpirli quando riesce a recuperare il pallone oppure prendendolo al volo quando questo è lanciato dai suoi compagni liberi. (si può prendere anche di controbalzo; non ci si libera prendendo la palla al volo; si può tirare solo rasoterra;…)
palla avvelenata

Si gioca come nella palla prigioniera ma chi viene colpito non diventa prigioniero e viene subito escluso dal gioco. (si può introdurre la variante dello zombie: avendo a disposizione delle bende si fasciano i giocatori avvelenati che vagheranno senza correre nel campo avversario con le braccia avanti cercando di toccare e avvelenare quante più persone riescono, chi ancora è “vivo” dovrà guardarsi così  dalla palla e dagli zombie nemici;…)
rigori

Mettendo il getto vicino ad un palo della porta, puntato contro il dischetto del rigore con un angolo di rotazione piccolo, si invitano i rigoristi a calciare infastiditi dall’acqua. (si può fare una gara a eliminazione diretta; classificandosi con due su tre o altre percentuali, indirizzando il getto sul portiere; giocando a coppie di avversari: un rigorista con il suo attaccante della squadra avversaria, contando punti per gol o parate-errori; alternare la squadra in porta a quella in attacco; mettere in porta un animatore fisso o un rigorista fisso;…)
sottogetto
Bisogna recuperare un oggetto o sciogliere dei nodi in un cordino ai piedi del getto senza farsi bagnare, scappando tutte le volte che il getto passa sopra il cordino. Vince chi scioglie prima i nodi. (si può lasciarsi bagnare basta fare in fretta con i nodi; una squadra alla volta o tutte e quattro sotto il getto a tutto cerchio; si può dare un tempo limite e vedere chi ha sciolto più nodi,…)
mezzapiena
Mentre il getto gira le squadre con una bottiglia sola cercano di riempirla senza potersi avvicinare troppo al getto cioè raccogliendo l’acqua mentre sta gia cadendo. (dopo poco tempo si può dare il cambio al portabottiglie; si può dare un tempo massimo e vedere chi ha riempito più bottiglia;…)
il protettore
Un giocatore deve proteggere il bicchiere, tenuto sulla testa con le mani da un compagno, in modo che attraversi il campo bagnato dal getto e arrivi completamente asciutto dall’altra parte. Il protettore non può usare le mani ma solo fare scudo con il corpo restando vicino al suo compagno. Ogni bicchiere che arriva asciutto vale un punto. (è bene segnare o usare una riga su cui il giocatore con il bicchiere deve passare e da cui non deve scostarsi; si può dare un tempo limite; si può cambiare il protettore facendolo fare a chi ha appena portato il bicchiere;…)
le spugne umane
Strizzando le magliette bagnate dal getto (senza poterle togliere) in un catino, vince la squadra che in meno tempo riesce a raccogliere più acqua. (può vincere chi arriva ad un certo livello nel catino; si può delimitare il campo di raccolta in modo che non vadano troppo sotto al getto; si può mandare un giocatore alla volta e fare una staffetta o tutti assieme;…)
il pienabagnino
Tenendo un secchio o un catino in mano i giocatori , a rotazione, cercano di riempirlo fino ad una linea disegnata gareggiando con quelli di altre squadre senza potersi avvicinare troppo al getto cioè raccogliendo l’acqua mentre sta gia cadendo. Quando l’animatore chiama il cambio il secchio si lascia a terra. (dopo poco tempo si può dare il cambio al porta-catino; si può dare un tempo massimo e vedere chi ha raccolto più acqua;…)
Irrigatore a ventaglio

pallavolo

Si posiziona il getto a meta campo, lo si lega con cavi elastici ai pali e si gioca normalmente a pallavolo. (Come variante si possono accettare uno o due rimbalzi sul terreno di gioco, soprattutto quando i ragazzi sono piccoli o le squadre sono di pochi componenti; si può provare la versione cieca se si ha a disposizione un telo abbastanza grande da coprire la rete fino a terra e la giornata non è particolarmente ventosa; una versione più difficile potrebbe essere quella in cui tutti i componenti della squadra sono chiamati a toccare il pallone prima di rispedirlo dall’altra parte, utilizzando cioè sei palleggi obbligatori contro i tre facoltativi del gioco tradizionale;…)
pallacanestro

Si posiziona il getto a meta campo, lo si lega con cavi elastici ai pali e si gioca normalmente a pallacanestro. (Soprattutto con i più piccoli è meglio trascurare le regole rigide della pallacanestro come il fallo di doppio, i passi, il piede e concentrare l’attenzione sui falli per evitare il più possibile i contatti fisici;…)
pallamano

Si posiziona il getto a meta campo, lo si lega con cavi elastici ai pali e bisogna segnare un goal in una porta protetta da un portiere ma senza poter entrare nelle aree ne per difender ne per attaccare; avanzando come nel basket palleggiando con una palla non troppo grossa. (come varianti si può costringere il portatore a non muoversi o solo in piede perno come nel basket;…)
palla prigioniera

In un campo delimitato da una linea centrale e da due linee di fondo, con il getto posto a centrocampo e legato con cavi elastici ai pali, bisogna catturare gli avversari colpendoli, senza controbalzi, nella loro metà campo e cercando di non farsi bloccare la palla al volo per non essere catturati. Chi viene preso è prigioniero oltre la linea di fondo degli avversari e per librarsi deve colpirli quando riesce a recuperare il pallone oppure prendendolo al volo quando questo è lanciato dai suoi compagni liberi. (si può prendere anche di controbalzo; non ci si libera prendendo la palla al volo; si può tirare solo rasoterra;…)

palla avvelenata

Si gioca come nella palla prigioniera ma chi viene colpito non diventa prigioniero e viene subito escluso dal gioco. (si può introdurre la variante dello zombie: avendo a disposizione delle bende si fasciano i giocatori avvelenati che vagheranno senza correre nel campo avversario con le braccia avanti cercando di toccare e avvelenare quante più persone riescono, chi ancora è “vivo” dovrà guardarsi così  dalla palla e dagli zombie nemici;…)
la fontana
Mentre il getto a ventaglio gira sul campo, un giocatore per squadra alla volta, cerca di bere allo zampillo e, con la bocca piena versare l’acqua nella bottiglia di squadra. (si può mettere o non mettere l’imbuto alla bottiglia; far partire uno o più concorrenti ala volta per squadra;…)
i nodi
Bisogna sciogliere dei nodi in un cordino ai piedi del getto a ventaglio senza farsi bagnare, scappando tutte le volte che il getto passa sopra il cordino. Vince chi scioglie prima i nodi. (si può lasciarsi bagnare basta fare in fretta con i nodi; una squadra alla volta o tutte e quattro sotto il getto; si può dare un tempo limite e vedere chi ha sciolto più nodi,…)
Gavettoni

guardie e ladri
Guardie e ladri sono due squadre avversarie; i ladri vanno a nascondersi e le guardie cercano di prenderli e bagnarli con un gavettone per portarli in prigione. (meglio fare gavettoni piccoli; si può mettere un termine massimo alla durata della prigione -5…10 minuti- dopo di che i ladri sono di nuovo liberi di scappare: le porte della prigione vengono “aperte” si contano i prigionieri fino ad allora portati e alla fine della manche si farà il totale, poi i ruoli si scambiano;…)
skate
Si deve colpire, con un gavettone, il motore dello skate (chi lo spinge) o il pilota, cosi da eliminarlo e costringere la squadra a sostituirlo immediatamente. La manche finisce quando la squadra riesce ad ultimare alcuni giri. I tiratori ai bordi del campo possono colpire gli avversari solo lanciando i gavettoni in alto con un ampia parabola; (meglio far tirare i gavettoni ai giocatori sul lato opposto a quello in cui corre lo skate: a mo di bomba che cade; se riescono a eliminare tutti i piloti e i lanciatori hanno vinto i bombardieri; meglio dare un numero limitato di gavettoni ad ogni squadra cosi da non invadere il campo di “bombe”) 

il vaso
Le squadre si dispongono in fila vicino ad un catino con i gavettoni al via il primo corre in mezzo al campo dietro una linea e deve rompere con la testa il gavettone lanciato dal secondo e poi rimettersi in fondo alla fila. Dopo ogni lancio, chi ha tirato va a colpire di testa e chi lo seguiva nella fila tira a lui. Vince chi rompe più gavettoni con la testa. (si può dare un tempo massimo; un numero limitato di gavettoni; si può fare un solo giro di squadra; si può giocare con i piedi: cercando di calciare il gavettone; di stopparlo con i piedi cercando di non farlo rompere;…)
tiro al bersaglio
Schierare due squadre su dure righe, una fronte all’altra, ma non troppo vicine. I giocatori dovranno rimanere immobili e uno per volta colpire il loro diretto avversario (quello che gli sta di fronte). In pratica ognuno ha a disposizione un gavettone piccolo e deve colpire l’avversario diretto. (si conta un punto per ogni avversario colpito; si può consentire di schivare il gavettone abbassandosi e muovendosi ma senza alzare i piedi;…)
all vs all
È un tutti contro tutti ma in realtà si formano delle coppie fisse di avversari, (grandi con grandi e piccoli con piccoli) e in un tempo prestabilito ogni giocatore deve prendere il suo diretto avversario con un solo gavettone e non farsi prendere dallo stesso.  Alla fine si contano i gavettoni andati a buon fine cioè gli avversari presi. (è bene limitare il campo; si può eliminare chi è stato preso anche se ha ancora il gavettone, magari costringendo chi è stato preso a consegnare il gavettone a chi la colpito; alla fine si può fare il conto delle persone non colpite;…)
palla avvelenata
Si gioca come nella palla prigioniera ma chi viene colpito dal gavettone non diventa prigioniero e viene subito escluso dal gioco. (si può introdurre la variante dello zombie: avendo a disposizione delle bende si fasciano i giocatori avvelenati che vagheranno, senza correre, nel campo avversario con le braccia avanti cercando di toccare e avvelenare quante più persone riescono, chi ancora è “vivo” dovrà guardarsi così  dai gavettoni e dagli zombie nemici;…)

palla prigioniera
In un campo delimitato da una linea centrale e da due linee di fondo, bisogna catturare gli avversari colpendoli con un gavettone nella loro metà campo e cercando di non farsi bloccare il gavettone al volo (sempre che non si rompa) per non essere catturati. Chi viene preso è prigioniero oltre la linea di fondo degli avversari e per librarsi deve aspettare che i compagni colpiscano un giocatore dell’altra squadra. (oppure i prigionieri tornano liberi dopo un tot di tempo, o dopo aver fatto 2-3 giri del campo;…)

caccia all’uomo
Ogni squadra sceglie il suo corridore che cerca un luogo dove nascondersi. Al via gli avversari devono scovarlo e colpirlo con i gavettoni. (può essere che il fuggitivo deve essere preso da almeno tre gavettoni e quindi tre persone diverse;…)
gavento
È una sorta di corsa olimpica fatta a più batterie tenendo un gavettone sotto il mento e le mani dietro la schiena. Vince chi arriva primo senza far cadere il gavettone (si può fare una corsa a staffetta con un percorso in cui il gavettone è il testimone;…)
10 idropassaggi
La squadra che attacca deve riuscire a fare dieci passaggi consecutivi senza farsi rubare il gavettone e senza farlo cadere, altrimenti passa in difesa. Non si può avere contatto fisico con gli avversari ma solo ostruzione. (come varianti si può permettere il contatto fisico dove a giocare siano i grandi; si può considerare errore passare il gavettone a chi ce l’aveva appena passata; si può obbligare il giocatore con il gavettone a restare fermo sino a quando non l’ha passato;…)
le tappe
A mo’ di staffetta ci si deve passare il gavettone sotto il mento senza usare le mani. Vince chi riesce a completare tutti i passaggi rompendo meno gavettoni possibile. (si può introdurre un percorso a ostacoli fra un corridore e l’altro;…)
al di LÀ del muro
Montata la rete si gioca in modo simile alla pallavolo ma bloccando il gavettone lanciato dagli avversari prima che tocchi terra. (la versione “cieca” potrebbe essere più divertente, ma bisogna trovare un telo che riesca a coprire la rete fino a terra;…)
il trasporto eccezionale
Bisogna tenere un gavettone molto gonfio, ma non ancora chiuso, fra le labbra o i denti e arrivare alla fine di un percorso. Vince chi riesce senza farlo cadere o sgonfiare eccessivamente. (si possono mettere più bottiglie dall’altra parte del campo e farle riempire;…)
il salvataggio

Un animatore o un capitano per squadra lancia un gavettone al di la della rete chi lo prende, e non lo rompe, è salvo ed esce dal campo. (se a tirare sono i capitani delle squadre allora cercheranno di passare i gavettoni ai compagni in questo caso è meglio far tirare il gavettone al via dell’animatore per dare le stesse opportunità a tutti i lanciatori;…)
battaglia navale
Si sceglie un tiratore per squadra, si fanno sedere o sdraiare sul pavimento nei due campi distinti e separati da una rete, i restanti elementi della squadra a formare delle navi da 1, 2, 3,...  I tiratori a turno dovranno far passare i gavettoni sopra la rete e colpire le “navi” avversarie affondandole. Chi è colpito ma non affondato piega il ginocchio e se è affondato esce dal “mare”. Non ci si può muovere e non si può mettersi troppo sotto alla rete. (alla fine si possono contare i colpiti o dare un limite di tempo entro cui giocare; può considerarsi colpito anche chi è stato schizzato dall’esplosione del gavettone ma in questo caso è meglio farli piccoli;…)
la fuga
I capitani (o un tiratore) delle squadre che si affrontano devono colpire i giocatori delle squadre avversarie che partono su delle file da una parte del campo e per salvarsi devono arrivare ad un’altra linea, passando davanti (ma non troppo) ai tiratori. (si può dare un numero limitato di gavettoni per squadra; dare un tempo massimo a chi si deve salvare per partire dalla zona franca iniziale e arrivare a quella finale;…)
torello
Come la versione con il pallone, i giocatori delle squadre che partecipano si mettono in cerchio e un giocatore (o due) si mette nel mezzo. Al via i giocatori della squadra avversaria di quello nel mezzo devono passarsi il gavettone senza che gli venga intercettato da quello al centro (gli avversari in cerchio stanno fermi). Se viene intercettato (preso e non rotto), chi lo aveva tirato viene eliminato e un suo compagno va in mezzo. Anche se il gavettone cade chi lo ha toccato per ultimo viene eliminato. Vince la squadra che resta con più compagni (si possono togliere le eliminazioni e contare le intercettazioni e i gavettoni caduti;…)
la strada più lunga
A coppie ogni squadra cerca di portare il maggior numero di gavettoni, tenendoli fra testa e testa, (o fra petto e petto, schiena e schiena) dall’altra parte del campo. (si può dare un tempo massimo; un massimo numero di gavettoni per squadra;…)
le barelle
A coppie ogni squadra cerca di portare il maggior numero di gavettoni dall’altra parte del campo, tenendoli sulla pancia di un compagno usato come barella cioè: preso mani e piedi dai compagni. (si può dare un tempo massimo; un massimo numero di gavettoni per squadra;…)
idrobaseball
Si gioca come nel baseball, la mazza è quella di spugna o viene sostituita dal braccio e la pallina da un gavettone. Si salva chi riesce a prendere il gavettone prima del terzo strike. (si può fare, che per essere valido, lo strike deve essere raccolto al volo dall’avversario dietro il battitore;…)
Bicchieri

la grande sfida
Come a bandierina le squadre si danno i numeri e quando vengono chiamati devono correre a prendere il bicchiere su un tavolo e gettarlo addosso all’avversario. (o,…)
la vasca del vicino è sempre più piena
Bisogna fare una staffetta con il bicchiere per prendere l’acqua dal proprio catino e buttarla in quello degli avversari. (si possono usare bicchieri bucati;…)
il lancio in lungo
Con un bicchiere pieno si cerca, da una linea fissa, di tirare l’acqua il più lontano possibile. Vince chi riesce a fare il record. (o,…)
caldo e fresco
Il gruppo è in cerchio senza tenersi per mano. Un giocatore fa il giro intorno al cerchio (all’esterno) con un bicchiere di acqua pieno, e toccando la testa di tutti con il bicchiere dice “caldo” fino a quando arriva dal suo prescelto e rovesciandogli il bicchiere addosso dice “fresco”. La persona bagnata inizia a correre nella direzione preferita cercando di raggiungere il suo posto rimasto libero prima di chi lo ha bagnato, altrimenti toccherà a lui bagnare. (o;...)
gli assetati
Sopra un tavolo sono posti tanti bicchieri pieni in fila quanti sono i componenti di ciascuna squadra (quattro squadre, quattro file con lo stesso n° di bicchieri). Al via i ragazzi dovranno a staffetta: correre al tavolo, bere il bicchiere e tornare indietro per dare il cambio a un compagno. Vince chi finisce prima l’acqua. (senza rovesciarla altrimenti dovrà bere un nuovo bicchiere; si può farlo senza mani cioè: prendendo il bicchiere fra i denti e bere sollevandolo;…)
idrostaffetta
Fare un passaggio di acqua da bicchiere a bicchiere fino alla bottiglia per vedere chi la riempie in meno tempo. (oppure si può dare un tempo massimo e vedere quante bottiglie riescono a riempire,…)

i fratelli d’acqua

Ogni squadra si dispone a coppie su due linee distanti qualche metro, uno di fronte all’altro. Uno dei due dovrà riempire il bicchiere nel catino e arrivato alla linea lanciare l’acqua al suo compagno, che cercherà di raccoglierne il più possibile e andrà a versarla nell’imbuto sopra la bottiglia di squadra. Vince chi riesce in meno tempo a riempire la bottiglia. (oppure si può dare un tempo massimo e vedere quante bottiglie riescono a riempire;…)
Bottiglie

il lancio in lungo

Con una bottiglia piena si cerca, da una linea fissa, di tirare l’acqua il più lontano possibile. Vince chi riesce a fare il record. (o,…)
staffabottiglie
Fare un passaggio di acqua da bottiglia a bottiglia fino al catino per vedere chi lo riempie in meno tempo o arriva ad una linea marcata. (oppure si può dare un tempo massimo e vedere quante bottiglie riescono a riempire in fondo al campo;…)

la perdita
Ogni giocatore ha una bottiglia aperta e al via la deve girare sulla testa correre dall’altra parte del campo, rigirarla e versare il contenuto rimasto in un secchio. Vince chi riempie prima il secchio. (o lo riempie fino ad una linea; la bottiglia può essere appoggiata sulla testa o tenute una spanna distante;…)
il disegno
Con una sola bottiglia bisogna fare un disegno per terra usando come punti fissi le teste dei compagni di squadra. Vince chi riesce a ultimare il disegno. (come il gioco di collegare i punti dall’1 al…) (i punti vanno schizzati prima per terra con un gesso, gli si scrive il numero e chi vi appoggerà la testa coprendolo dovrà a voce dirlo quando il gioco sarà iniziato;…)
Catini

gioco dei limoni
In una bacinella sono posti dei limoni, a turno i concorrenti di ogni squadra devono prenderli usando solo la bocca e portarli dove erano partiti. Vince chi ne porta di più. (se uno non riesce a prenderlo deve almeno impiegare 30 secondi prima di tornare;…)
spazzolino 
Il gruppo è in cerchio senza tenersi per mano. Un giocatore (detto “spazzolino”) fa il giro intorno al cerchio di denti umani con un catino pieno d’acqua fin quando salta tra due giocatori dice “splasc”, tira una secchiata ai due e si mette al posto di uno di loro. Le due persone bagnate devono iniziare a correre nella direzione preferita cercando di raggiungere il posto rimasto libero. (o;...)
le mani bucate

Ogni squadra, a staffetta, prende dell’acqua con le mani da una bacinella e la versa nell’imbuto sopra la bottiglia in fondo al percorso. Quando uno torna ne parte un altro. Vince chi recupera più acqua.  (si può anche fare a coppie: uno prende l’acqua e l’altro lo aiuta a disperderne il meno possibile tenendo sotto le mani;…)
Pistole

il tagliagiornale
Con delle pistole ad acqua bisogna colpire dei fogli di giornale appesi con delle mollette a un filo, cercando di farli cadere (o,…)
la piramide d’acqua
Bisogna costruire una piramide con dei bicchieri pieni d’acqua e cercare di abbatterla con le pistole e i liqiudator (o,…)
guardie e ladri
Guardie e ladri sono due squadre avversarie; i ladri vanno a nascondersi e le guardie cercano di prenderli e bagnarli sparando alla schiena dei ladri dove è stato attaccato un foglio di carta assorbente con dello scotch di carta. Chi ha il foglio completamente bagnato, sarà portato in prigione dove dovrà cambiarlo. (si può mettere un termine massimo alla durata della prigione -5…10 minuti- dopo di che i ladri sono di nuovo liberi di scappare: le porte della prigione vengono “aperte” si contano i prigionieri o i fogli di carta assorbente fino ad allora portati e alla fine della manche si farà il totale, poi i ruoli si scambiano;…)
Spugne

spugnatura
Bisogna fare una staffetta con la spugna per prendere l’acqua dal proprio catino e buttarla in quello degli avversari. (o;…)
l’appoggio 
Si dispongono le squadre su file; l’ultimo della fila gonfia una spugna con l’acqua presa da un catino e la appoggia delicatamente sulla testa del compagno di fronte il quale a sua volta la mette sulla testa del compagno di fronte fino ad arrivare all’ultimo che prende in mano la spugna e la strizza in un imbuto sopra la bottiglia. (o,…)
i lanciatori
Tutti i componenti della squadra si tengono a pochi metri di distanza e si lanciano la spugna imbevuta dal primo in un catino; l’ultimo strizzerà poi la spugna in un imbuto sopra la bottiglia. (o,…)
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