


Gioco 1: Caccina al tesorino

Durata: circa 1 ora. 
[bookmark: _Hlk517813295]Materiale: bigliettini da spargere poco prima di fare il gioco. 
Regolamento: Nel campo sono sparsi alcuni biglietti contenenti ingredienti per creare la ricetta. I ragazzi si divideranno a squadre e andranno alla ricerca di tali biglietti selezionando quelli con le caratteristiche più importanti secondo loro. Si classificheranno in base alla correttezza degli ingredienti scelti (fiducia, rispetto, pazienza, intesa, impegno). Gli ingredienti della ricetta sono solo 5 e ogni squadra deve scrivere la propria ricetta, che in sede di rendiconto verrà letta. I primi classificati riceveranno 100 punti, i secondi 75, gli altri 50 e 25. 

Gioco 2: Caccia al tesoro

Luogo: tutto il campo. 
Durata: circa 2 ore. 
[bookmark: _Hlk517813317]Materiale: ricetta (vedi fine), un dado, materiale per percorso ad ostacoli (cerchi, cinesini, corda da saltare, slalom, cucchiaino), 36 domande a cui rispondere (vedi fine), 4 orologi, una bottiglia di vino. 
Regolamento: Il gioco presenta una ricetta criptata e spetterà ai ragazzi decifrarla. Gli ingredienti della ricetta saranno infatti dati o da enigmi o da frasi/parole in codice: con alcuni giochi le squadre otterranno le “chiavi di decriptazione” o direttamente le soluzioni. I ragazzi non sapranno a priori a chi rivolgersi per ottenere le chiavi, gli verrà detto di cercare noi animatori: l’animatore dovrà semplicemente annunciare “Con questo gioco avrete la soluzione per l’ingrediente numero…”. Una volta trovati tutti gli ingredienti dovranno andare a cercarli fisicamente (alcuni saranno facilmente reperibili, altri meno…) e portarli alla tappa finale.

1.	Primo ingrediente: un SASSO
La parola “sasso” sarà scritta con un simbolo/runa diversa per ogni lettera (totale 3 simboli diversi). Molto semplicemente, la squadra dovrà tirare un dado: 
a. se tirano 1, 2 o 3 avranno diritto ad una sola lettera delle tre - 1/2/3 punti
b. se tirano 4 o 5 ne avranno 2 - 4/5 punti
c. se tirano 6 avranno tutte e tre le lettere - 6 punti

2.	Secondo ingrediente: un FIORE
Sarà allestito un percorso ad ostacoli (cerchi, cinesini, corda da saltare, slalom, cucchiaino ecc…): a seconda dei tempi di percorrenza (faremo noi una prova) le squadre potranno ottenere più o meno lettere per decifrare la parola “fiore” altrimenti incomprensibile. Ad esempio:
a.	2’00’’: 5 lettere - 5 punti
b.	3’00’’: 3 lettere - 3 punti
c.	5’00’’: 1 lettera - 1 punto

3.	Terzo ingrediente: CORTECCIA
Sarà indetta una staffetta avanti e indietro. A seconda del tempo impiegato, le squadre avranno diritto a più o meno lettere per decifrare la parola “corteccia”. Punti a seconda del tempo.

4.	Quarto ingrediente: BICCHIERE DI SUCCO D’ANANAS
Ci sarà un quiz di 36 domande alle quali rispondere. Ogni 3 domande giuste le squadre avranno diritto ad una lettera per decifrare la frase “bicchiere di succo d’ananas”. - 1 punto per ogni domanda
Chiaro che se raggiungono la soluzione prima di rispondere a tutte le domande non si possono fermare… ovviamente avranno trovato l’ingrediente totalizzando però meno punti in quanto non avranno risposto a tutte le domande.

5.	Quinto ingrediente: CIPOLLA 
L’ingrediente sarà scritto sulla ricetta sotto forma di indovinello: “Strappa le lacrime all’assassino che l’accoltella”. - 5 punti

6.	Sesto ingrediente: SAPONETTA 
L’ingrediente sarà scritto sulla ricetta sotto forma di indovinello: “Divento piccolina se mi accarezzi ogni mattina”. - 5 punti

7.	Settimo ingrediente: TEMPO
L’ingrediente sarà scritto sulla ricetta sotto forma di indovinello: 
	“Questa cosa ogni cosa divora,
	ciò che ha vita, la fauna e la flora;
	i re abbatte, e così le città,
	rode il ferro, la calce già dura;
	e dei monti pianure farà.” - 10 punti
Saranno posizionati per la casa 4 orologi, uno per squadra, che i ragazzi dovranno prendere una volta risolto l’indovinello (sono il simbolo più chiaro per il tempo che scorre…).
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
Una volta risolti gli indizi e raccolti tutti gli ingredienti, le squadre dovranno consegnarli alla tappa finale, e poi saranno indirizzati, con un gioco di parole, da una cuoca. La difficoltà sarà data dall’ordine di arrivo delle squadre:
1.	“Andate da una cuoca”
2.	“Correte alla ricerca di una cuciniera”
3.	“I vostri passi all’unisono muovete di una donna alla ricerca. Presso dei fornelli scovare la potrete”
4.	“Orsù miei giovinetti e fanciulle affrettatevi! In frivole questioni di più non attardatevi! Un solo spirito, un solo corpo, una sola mente guidare vi possa alla ricerca d’una matrona che una veste bianca indossa!”
La cuoca, a sua volta, li indirizzerà da un animatore che mostrerà a loro un ultimo indizio: “Per trovare chi possiede l’ultimo ingrediente ricorda che gli ultimi saranno i primi”.
Solo una squadra avrà l’indizio finale, che varrà 50 punti.
Il PUNTEGGIO FINALE sarà quindi calcolato in base ai punti totalizzati nel corso della caccia agli ingredienti (che gli animatori addetti dovranno appuntarsi) + l’eventuale bonus dato dall’ingrediente finale.
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
36 DOMANDE PER “✪⛢✦✦◰⛢⬟◕⬟    ⭙⛢   $⍟✦✦∂    ⭙’∑⊡∑⊡∑$”
Come si chiama la promessa sposa di Renzo?................ Lucia
Come si chiama la sposa di Zeus?.................. Era
Chi aspetta Dante alle porte del Paradiso?................. Beatrice
✪=B
In amore vince chi… ?............... Fugge
Quale colore simboleggia l’amore passionale?............... Rosso
Di chi è innamorato Tristano?............. Isotta
	⛢=I
Quanto dura la gravidanza… di una mucca?............ 9-10 mesi (283 gg)
Come si chiama il marito di Elisabetta, cugina di Maria?............. Zaccaria
“L’amor che move il Sole e l’altre…”?............... Stelle
	✦=C
In quale cantica Dante cita Paolo e Francesca?.............. Inferno
L’amore non è bello se…? ………………… non è litigarello.
Quanto ci vede l’amore? ……………… niente, è cieco.
	◰=H
Cos’è un apostrofo rosa tra le parole “t’amo”?..................... un bacio
Wendy dà a Peter Pan un bacio. Cosa gli dà in verità?..................... un ditale
Chi canta “Come mai”?................... Gli 883 (Max Pezzali)
	⬟=E
Chi canta “Just the way you are”?............................. Bruno Mars
Chi canta “Questa nostra stupida canzone d’amore”?........... Thegiornalisti
Quanto dura la gravidanza… di un capodoglio?............ 16 mesi
	◕=R
In quale città è ambientata la storia di Romeo e Giulietta?............. Verona
Canta un pezzo di “Pretty Woman” (la canzone del film).
Chi è la dea dell’amore?................... Afrodite/Venere
	⭙=D
Quale è il nome romano del dio greco Eros?................. Cupido
Dove compie il suo primo miracolo Gesù?..................... alle nozze di Cana
Come si chiama la sposa de “Le nozze di Cana”?..................... Miriam
	$=S
Dove è ambientata la storia di Aida, opera di Giuseppe Verdi?.......... Egitto
Opera di Mozart con gli stessi personaggi de “Il barbiere di Siviglia”.  ............
 Le nozze di Figaro
Cosa lancia il dio Cupido? …………………. delle frecce
	⍟=U
Il cuore contiene atrii e…? ………………. ventricoli
Perché non esiste il premio Nobel per la Matematica? ………. la moglie di Nobel aveva un amante (che era un matematico)
Chi era il discepolo che - come dice il Vangelo - Gesù più amava?.... Giovanni
	∑=A
Comandamento dell’amore: ……..…… ama il prossimo tuo come te stesso
Come si chiama il principe de “La sirenetta”? ……………… Eric
Come si chiama la protagonista di Twilight (nome personaggio)? …..…… Bella
	∂=O
Di chi è innamorato il Gobbo di Notre Dame? ………….. Esmeralda
In cosa si trasforma Narciso nel mito? ………… un fiore (narciso)
In quale frutto vive Spongebob? ……………….. Ananas
⊡=N
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
L’ELISIR D’AMORE DELLA REGINA ISOTTA

Decriptate la ricetta per scoprire quali ingredienti dovrete poi trovare.
Una volta trovati tutti gli ingredienti portateli dal Dott. Dulcamara.
[bookmark: _GoBack]Cercate gli animatori sparsi in giro, qualcuno di loro saprà darvi una mano.

Ingredienti:
· un ◈▷◈◈◆ _ _ _ _ _
· un 🜗🝈🜿🜕🜖  _ _ _ _ _
· un pezzo di ©☢®✚☯©©☮☒  _ _ _ _ _ _ _ _ _
· un	✪⛢✦✦◰⛢⬟◕⬟	⭙⛢	$⍟✦✦∂	⭙’∑⊡∑⊡∑$		(4 parole)
_ _ _ _ _ _ _ _ _ 	_ _ 	_ _ _ _ _ 	_’ _ _ _ _ _ _
· una …………………… (indovinello fatto prima!) 
· una …………………… (indovinello fatto prima!)
· un po’ di ……………………….. (indovinello fatto prima!)

Soluzioni:

O=◆, S=◈, A=▷ 

I=🝈, R=🜕, O=🜿, F=🜗,  E=🜖

R=®, E=☯, T=✚, C=©, I=☮, O=☢, A=☒

Gioco 3: giochi a stand 
I giochi sono in totale 8. Per lo svolgimento dei giochi, le 4 squadre verranno divise in due parti, così da formare 8 gruppi. Ogni gruppetto svolge a rotazione tutte le prove, i punteggi vengono segnati dagli animatori e comunicati solo alla fine. 

1. Intesa vincente 

Durata: circa 10 minuti. 
Materiale: parole da indovinare, un cellulare dotato di conto alla rovescia. 
Regolamento: 3 giocatori alla volta devono indovinare la parola fornita dall’animatore. 2 ragazzi stanno alle spalle del terzo, il quale deve indovinare la parola. I due alle spalle devono formulare una domanda il più possibile di senso compiuto, la cui risposta è la parola fornita. È vietato fare telegrammi (ossia domande prive di alcune parole) oppure dire sinonimi, viene data un’ammonizione. Con due ammonizioni scatta la penalità e si torna indietro di una parola. I ragazzi hanno un minuto di tempo per indovinare il maggior numero di parole. Possono utilizzare 3 “passo” qualora non sapessero la parola. Quando chi indovina vuole dire la parola deve schiacciare il timer ed interromperlo, rispondendo subito. Se la risposta data è sbagliata o non viene data, si torna indietro di una parola. Allo scadere del minuto, altri 3 ragazzi si sfidano.  L’animatore segna il nome della squadra e la somma di tutte le parole indovinate dal gruppo. 

Parole da indovinare: sapone, sorella, locomotiva, gennaio, pagare, meccanico, sabbia, palla, baffi, panino, virgola, dormire, pesante, tubo, filo, aria, gioco, Torino, Statua della Libertà, dente, foglio, studiare, miele, telefono, lampada, mobile, scarpa, braccialetto, CD, cornice, cuore, papera, barca, Johnny Depp. 

2. Patatone 

Durata: circa 10 minuti. 
Materiale: una patata piena di stuzzicadenti, un palloncino gonfio d’aria, corda per legare patata/palloncino. 
Regolamento: i ragazzi devono giocare a coppie (se sono dispari, un ragazzo ripeterà la prova). Uno dei due ha attaccata alla cintola (nella parte posteriore) una patata piena di stuzzicadenti, l’altro ha attaccato un palloncino (sempre nella parte posteriore). L’obiettivo di colui/colei che ha la patata è quello di far scoppiare il palloncino del compagno. L’animatore segna il nome della squadra e quanti palloncini vengono scoppiati in totale. 

3. Disegni senza filo 

Durata: circa 10 minuti. 
Materiale: soggetti da disegnare (stampati), fogli bianchi, pennarelli o pastelli colorati, un cellulare dotato di conto alla rovescia.
Regolamento: i ragazzi dovranno disegnare un soggetto fornito dall’animatore (fogli stampati). Tutti dovranno disegnare la stessa cosa, ma con tempi diversi: il primo avrà a disposizione 4 minuti per disegnare e potrà guardare il disegno originale, il secondo la metà del tempo (2 minuti) e così via fino all’ultimo. Ogni ragazzo dopo il primo dovrà guardare il disegno fatto dal compagno precedente. Riassunto tempi: 4 minuti, 2 minuti, 1 minuto, 30 secondi, 15 secondi, 7 secondi, 3 secondi. L’animatore segna solamente se il significato del disegno è stato mantenuto durante i vari tentativi di disegno oppure è stato perso e il nome della squadra.

4. Riconoscimi al buio

Durata: circa 10 minuti. 
Materiale: una bandana.
Regolamento: i ragazzi dovranno riconoscersi solo mediante il tatto, senza poter vedere. A turno, ciascuno verrà bendato dall’animatore e poi l’ordine dei compagni verrà cambiato. Chi è bendato dovrà trovare e riconoscere un solo compagno. Poi si benda un altro. Così fino alla fine. L’animatore segna il nome della squadra e il numero di tentativi fatti da ogni ragazzo per indovinare il compagno (es. Martina, prima di indovinare Giacomo, ha sbagliato 2 volte). 

5. Zia sarta 

Durata: circa 10 minuti. 
Materiale: bottoni, pezzi di stoffa, forbici.
Regolamento: ogni ragazzo ha a propria disposizione un pezzo di stoffa, una forbice e alcuni bottoni. Scopo del gioco è quello di attaccare alla stoffa il maggior numero possibile di bottoni. L’animatore segna il nome della squadra e la somma dei bottoni attaccati correttamente da tutti i ragazzi.

6. Orienteering

Durata: circa 10 minuti. 
Materiale: fotografie zoomate (da fare con un cellulare poco prima di fare il gioco). 
Regolamento: i ragazzi dovranno scoprire dove si trovano alcuni luoghi del campo che verranno mostrati loro tramite foto molto zoomate su minimi particolari. L’animatore segna il nome della squadra e il numero di foto indovinate. 


7. Ti Sseug

Durata: circa 10 minuti. 
Materiale: un cellulare con le canzoni al contrario scaricate. 
Regolamento: i ragazzi dovranno indovinare i titoli delle canzoni riprodotte dal cellulare di un animatore. L’animatore segna il nome della squadra e il numero di canzoni indovinate. 

8. Taboo

Durata: circa 10 minuti. 
Materiale: carte con parole taboo stampate. 
Regolamento: i ragazzi dovranno indovinare la parola segnata senza usare i 5 termini sottostanti ad essa. Per ogni parola ci sarà un diverso suggeritore (ossia un ragazzo che ha in mano la carta e suggerisce agli amici indizi). L’animatore segna il nome della squadra e il numero di parole indovinate. 

In caso di pioggia: si fanno i giochi in luoghi coperti.





Gioco 4: generale 

Durata: minimo 1 ora. 
Materiale: carte da scala 40, due bandane. 
Regolamento: Generale vince contro tutti i cartoncini, ma perde contro Spia. Spia perde contro tutti cartoncini, ma vince contro Generale. Quando due numeri si affrontano vince il numero più basso. In caso di cartoncini uguali nulla di fatto. Il giocatore che perde esce dal gioco (possiamo decidere di farlo rientrare dopo un po’ di tempo). Si possono fare più manche. Vince chi porta la bandana dalla base avversaria nella sua. 

In caso di pioggia: non si fa. 


Gioco 5: memory umano con coppie famose 

Durata: circa 1 ora. 
Materiale: 12 cartelli plastificati con le coppie. 
Regolamento: i ragazzi giocano 2 squadre per volta. Avranno ciascuno un cartello con un personaggio famoso. Dovranno stendersi sul pavimento (sdraiati o seduti, decidiamo a seconda della situazione) e giocare a memory con i compagni cercando di accoppiare il proprio personaggio con il partner (anch’esso famoso). 
In caso di pioggia: nessun problema. 

Gioco 6: Nascondino animatori

Durata: circa 1 ora. 
Materiale: corde lunghe per legare le squadre.  
Regolamento: I ragazzi sono legati in vita da una corda e a un animatore della squadra avversaria. Dovranno aggirarsi per il paese e scovare gli animatori nascosti. Vince chi ne trova di più.

In caso di pioggia: non si fa.

Gioco 7: Olimpiadi de ‘na olta
Durata: circa 1 ora. 
Materiale: 7 corde lunghe, tanti sacchi neri piccoli, ostacoli, una fionda, 10 lattine vuote, sassi/biglie. 
Regolamento: le squadre svolgeranno, a rotazione, 6 giochi tipici di una volta e rivisitati. Un giudice esterno valuterà la bravura delle squadre e comporrà la classifica. Ogni gioco dura fino a quando tutti i componenti della squadra non lo hanno fatto, circa 10 minuti per uno.
Giochi: 
1. Corsa con sacchi (saltare con un piede per ogni sacco, si usano due sacchi), è necessario allestire un percorso da far fare ai ragazzi; 
2. Corsa ad ostacoli double (i ragazzi fanno un percorso ad ostacoli con un compagno in groppa);
3. Attraverso la porta: una porta da calcio verrà allestita con 6 corde spesse che creeranno 12 buchi. I ragazzi dovranno oltrepassare la porta, ognuno passa in un buco diverso; 
4. Addominali con bacio: i ragazzi sono a coppie, uno fa gli addominali, l’altro tiene ferme le gambe. Ogni volta che uno fa l’addominale deve dare un bacio sulla guancia al compagno; 
5. Tiro con la fionda verso una pila di lattine vuote. I ragazzi giocano a coppie: uno tiene la fionda e l’altro mira. Avranno a disposizione delle biglie che potranno tirare, o dei sassolini;
6. Tiro alla fune alternativo: i ragazzi tirano il furgoncino per qualche metro, usando una fune.

In caso di pioggia: si cerca di fare i giochi al coperto. 

Gioco 8: serata karaoke

Durata: finché si vuole. 
Materiale: computer con le canzoni e videoproiettore.  
Regolamento: i ragazzi sceglieranno, una squadra alla volta, canzoni da poter cantare. Si scelgono dei giudici che assegneranno un punteggio alla squadra migliore. 

In caso di pioggia: nessun problema.



