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1. Riff-off (varianti diverse, sempre più difficili)
Luogo: seduti in cerchio, per squadre.
Durata: a piacere.
Materiale: niente.
Regolamento: 
· Variante 1: Si dice ai ragazzi una parola (di uso comune, ad es: sole, casa, luce, vita, amore, sale, gioco...) e, una squadra alla volta, hanno una manciata di secondi per cantare una canzone (o dirne il titolo) che contenga quella parola.
· Variante 2: Come la 1, ma invece di una parola si dice un tema (ad es: canzoni d’amore, canzoni di guerra, canzoni patriottiche, canzoni da battesimo…).
· Variante 3 (EXTREME): Parte un animatore con una canzone, una qualsiasi, e una squadra alla volta deve iniziare a cantare un’altra canzone partendo da una parola della canzone precedente. MOLTO DIFFICILE. Es: “...dammi tre parole, sole cuore amore…” e l’altra squadra alza la mano, ferma la prima squadra e canta “... amore mio più grande…” - cose così.

2. Ultimate Twister
Luogo: seduti intorno al tabellone del twister gigante.
Durata: finché l’ultimo resiste.
Materiale: il tabellone gigante del twister.
Regolamento: un animatore fa ruotare la freccia posta sul cartoncino che indicherà il colore di un cerchio e quale parte del corpo vi deve poggiare il giocatore di turno. Chi toccherà il tappeto con una qualsiasi altra parte del corpo verrà eliminato dal gioco. L'ultimo giocatore a rimanere in equilibrio sarà il vincitore.

3. Taboo
Luogo: seduti in cerchio, per squadre.
Durata: a piacere.
Materiale: gioco Taboo.
Regolamento: vedi regolamento interno del Taboo.

4. Mani di legno
Luogo: seduti in cerchio, per squadre.
Durata: a piacere.
Materiale: una benda, due cucchiai (di legno).
Svolgimento del gioco: A turno, una squadra dopo l’altra benda uno dei suoi componenti, che si posiziona al centro del cerchio. Si consegnano al giocatore bendato due cucchiai di legno dicendogli che sono le sue nuove mani: utilizzando solo queste, dovrà riconoscere l’oggetto che gli sarà posto davanti.

5. Gioco d'osservazione 
Luogo: una squadra contro l’altra, una di fronte all’altra.
Durata: a piacere.
Materiale: due grandi lenzuoli.
Svolgimento del gioco: Suggerire ai giocatori di guardare con attenzione tutti i componenti della squadra avversaria, osservando bene tutti i dettagli. Spegnere le luci e avvolgere velocemente un giocatore a caso per ogni squadra, nel rispettivo lenzuolo lasciando scoperto solo il viso. Adesso porre le domande a tutti i partecipanti: “di che colore sono le scarpe?”, “Ha una felpa?”, “I pantaloni hanno le tasche sul retro?” e così via. Vince la squadra che indovina il maggior numero di dettagli appartenenti al giocatore della squadra opposta.


6. Mimo di gruppo
Luogo: Seduti a squadre in cerchio. Gioca una squadra alla volta.
Durata: finché si vuole.
Materiale: 4 fogli, 4 biro/pennarelli.
Regolamento: A una squadra per volta viene detta una situazione da rappresentare con il mimo (ad es: persone in spiaggia, sportello della banca/poste, partita a carte…). Le altre squadre avranno ciascuna un foglio e una biro/pennarello per scrivere cosa gli altri stanno rappresentando. Chi indovina più dettagli possibile vince la manche.

7. Emozioni congelate
Luogo: Seduti a squadre in cerchio. Gioca una squadra alla volta.
Durata: a piacere.
Materiale: nulla.
Regolamento: il giocatore deve rappresentare in maniera statuaria una emozione (gioia, tristezza, rabbia, ecc) come un mimo; passati 5 minuti potrà rispondere a delle domande della sua squadra (solo rispondendo sì o no con la testa), ma la squadra riceverà meno punti. La squadra deve indovinare l’emozione utilizzando meno domande possibile.

8. Ultimate passaparola
Luogo: seduti in cerchio, per squadre.
Durata: a piacere.
Materiale: nulla.
Regolamento: Gioca una squadra alla volta. Inizialmente è un semplice passaparola/telefono senza fili, diventa poi a livello extreme con non più semplici parole, ma complicati versi di arie d’opera.



9. Uno stilista per tutti
Luogo: seduti in cerchio, per squadre. Gioca una squadra alla volta.
Durata: a piacere.
Materiale: vestiti, parrucche, gadget, accessori vari, cronometro.
Regolamento: Gara crono. I giocatori di ciascuna squadra si mettono uno di fianco all’altro. A via, il primo della fila deve indossare tutti gli abiti e accessori forniti, poi deve toglierli e passarli al compagno accanto. Vince la squadra che termina prima il passaggio degli abiti. 
10. Vola o non vola?
Luogo: seduti in cerchio, per squadre. 
Durata: a piacere.
Materiale: Una serie di parole (cose, mestieri, animali, città…) per il conduttore del gioco.
Regolamento: L’animatore estrae una parola. Le squadre devono gridare “Vola!” oppure “Non vola!” (così, d’azzardo) a seconda di cosa pensano sia stato estratto. L’animatore poi rivelerà se la parola estratta vola oppure no (es: Falco… vola, aereo… vola, astronauta… vola, casa… non vola). Un punto per ogni manche alla squadra che risponde correttamente. 

