Scommettiamo Che

fiches

Scopo del gioco

Scommettere sapientemente sui risultati delle varie sfide proposte nell’arco delle serata in modo da essere dichiarati “Scommettitori dell’anno”

Descrizione

All'inizio della serata ogni squadra riceve un cospicuo gruzzolo di fiches (30 monete gialle), che verranno consegnati al cassiere del gruppo. Successivamente verranno proposti ai ragazzi una serie di prove di diverso tipo e verrà chiesto loro di scommettere sul risultato secondo le seguenti indicazioni:

· Gioco di gruppo: coinvolge tutte le squadre in contemporanea; ad ogni squadra è chiesto di scommettere quale delle squadre secondo loro vincerà

· Sfida tra gruppi: coinvolge in un gioco solo alcune squadre; le altre squadre devono scommettere sulla vincitrice della prova

· Noi contro di Voi: il conduttore con fare leggiadro propone una sfida che coinvolga anche qualche animatore.
Dopo ogni prova il Frizzi di turno consegna alla squadra che ha vinto la scommessa il doppio delle monete giocate. (Se ha puntato 8 vengono restituite quelle 8 più altrettante)

Anche alla squadra vincitrice saranno consegnate 5 monete

NOTA IMPORTANTE PER OGNI GIOCO

Il numero di giocatori per ogni squadra varia ogni anno a seconda degli iscritti.

Per dare una idea:

iscritti 18: 3 squadre da 6

iscritti 24: 4 squadre da 6

iscritti 30: 6 squadre da 5

Se non si riuscisse a fare le squadre esattamente dello stesso numero, la squadra che ha un componente in meno dovrà far fare tutto doppio ad uno del propri componenti.

Dividere le squadre in modo che ognuna abbia più o meno un eguale numero di maschi e femmine.

Giochi

1. La ciucca

2. Lo spaghetto

3. Palla pompieri

4. La staffetta

5. Noi contro di voi: Percorso di guerra

Tempo stimato per durata complessivo del gioco: 70 minuti

La ciucca (tutte le squadre)

Materiale

8 sedie

4 bastoni

Scarabeo – 4 sacchetti con lettere “simili”

Tutte le squadre disposte in fila indiana con le spalle rivolte alla casa dei custodi.

Al fondo del campo di gioco e frontalmente alla propria squadra, sta uno – prescelto da ogni squadra – seduto con di fronte un’altra sedia

Il primo della fila prende una tessera del gioco “scarabeo” pescandolo a sorte da un sacchetto in mano all’animatore della sua squadra. 

Quindi afferra il bastone che ha in dotazione (bastone della scopa) e appoggiando la fronte sul bastone e il bastone a terra, fa 3 giri attorno ad esso, in modo da diventare ubriaco.

I giri devono essere fatti velocemente, e su questo l’animatore non deve avere esitazioni. 

Dopo di che parte di corsa verso il fondo del campo da gioco, dove consegnerà la tessera al proprio compagno di squadra.

Si lascia un tempo massimo, che l’animatore stabilisce in modo che almeno un squadra abbia totalizzato 7 fiches. Quindi da lo stop al tempo. A questo punto i giocatori che stanno al fondo del campo, avranno 45 secondi per terminare di comporre la parola (e non la frase!!!) più lunga.

E’ quindi importante sottolineare – quando si presenta il gioco – che non vince chi porta più tessere, ma chi compone la parola più lunga.

E’ chiaro quindi che devono essere il più veloci possibile per portare il maggior numero di tessere quindi avere maggiori lettere a disposizione, ma anche scegliere il più sveglio del gruppo per sfruttare bene queste lettere.

Lo spaghetto (coinvolge tutte le squadra)

Materiale

Spaghetti e tortiglioni

Le squadre rimangono in fila indiana. Ad ognuno è consegnato uno spaghetto. Al via del gioco, al primo di ciascuna squadra è consegnato un tortiglione. Questo tortiglione deve essere passato da un giocatore all’altro che lo deve infilare nel proprio spaghetto. E’ una staffetta vera e propria, di abilità e precisione.

Se uno spaghetto di rompe, il tortiglione torna indietro di 2 posizioni rispetto a dove era arrivato. E’ chiaro che in questo gioco l’animatore non può stare dietro a tutte le squadre e quindi saranno i loro specifici animatori che dovranno fare da arbitri.

Non è il caso di cambiare lo spaghetto rotto.

Se il gioco fosse troppo veloce, si può ripetere ancora una volta.

Palla pompieri

Squadre: 2. Le altre squadre scommettono sul vincitore.
Materiale: Palla da pallavolo, due teli di ugual dimensione, gesso per delimitare mezzeria campo da gioco
Ogni squadra sceglierà un proprio capitano. I due capitani faranno pari o dispari per la palla. Stabilito il possesso della palla tutti i giocatori terranno teso il telo. A quel punto la squadra che ha ottenuto il possesso appoggia la palla sul telo e poi con uno sforzo di coordinazione lo tende per far saltare la palla verso l’altra squadra. La squadra avversaria dovrà rispondere sempre a colpi di telo. Se una squadra non riesce a catturare e rilanciare la palla, la squadra avversaria prenderà un punto.

Vince la squadra che arriva prima a 5 punti

La squadra che ha un componente in meno rispetto alle altre può scegliere se accettare la sfida contro gli avversari, o chiedere che la sfidante rinunci a un giocatore. 

L’animatore però dovrà essere persuasivo e fare capire alla squadra in inferiorità numerica che la sua potrebbe anche essere una posizione di favore, in quanto 5 elementi sono più facili da coordinare di 6. 

Questo gioco deve quindi essere ripetuto in modo che tutte le squadre giochino almeno 1 volta. Potrebbe anche essere proposto a modo di eliminazione diretta

1. Sq 1 Vs. Sq 2

2. Sq 3 Vs. Sq 4

3. Finale primo secondo posto

4. Finale terzo quarto posto.

Secondo me, in base a quanto velocemente si concludono le prime due sfide, l’animatore decide se fare anche le finali. Sulla base dell’esperienza dell’anno scorso, non dovrebbero esserci problemi a fare 4 sfide. Eventualmente per le finali si può ridurre il numero dei punto da raggiungere per aggiudicarsi la vittoria a 3.

Scommettere infine (questo è optional) su chi vincerà in una sfida diretta fra una squadra composta da animatori e la vincitrice del torneo

Corsa a staffetta (coinvolge tutte le squadre)

Posizionare 4 sedie ai vertici di un quadrato immaginario che rappresenterà la linea su cui le varie squadre dovranno correre.

Esse rimangono sempre in fila indiana, ben distanziate fra loro. 

Parte il primo di ogni squadra con in mano un testimone (esempio un pennarello) e deve percorrere tutto il tragitto rimanendo all’esterno delle sedie.

Arrivato alla propria squadra, consegna il testimone ad un compagno che riparte.

Vince chi per primo riesce a fare turni completi (in modo cioè che ogni componente delle squadra abbia fatto due volte la corsa)

Il gioco è rapido e dura poco. Per allungarlo si può ripetere una seconda sfida, ma utilizzando come testimone un palloncino pieno di acqua. Basta una sola turnazione per ogni squadra. Se il palloncino cade, allora viene prontamente sostituito, ma uno in più della propria squadra deve correre.

Noi contro di voi con partecipazione degli animatori
Questo gioco non è mai stati fatto. Quindi usarlo solo se la campo fossero pochi (< di 15)

Tutte le squadre sfidano una quinta squadra composta da animatori. 

Le squadre scommettono se la gli animatori vinceranno oppure no.

Percorso di guerra

Il gioco è super classico, ma se si sarà creato il giusto clima di “sfida” fra squadre e animatori, tutto andrà bene.

Materiale

Palline da ping pong

Cucchiai di plastica o tanti di ferro, uno per ogni giocatore,

4 bottigliette di acqua

Bicchieri di plastica

4 Tavolini

Bacinelle 

Preparare un percorso ad ostacoli con trasporto di pallina appoggiata su un cucchiaio sostenuto con la bocca 

Descrizione del percorso:

· 4 sedie per slalom, 

· corda tesa fra due sedie da scavalcare, 

· bicchiere da riempire con bottiglia appoggiata su un tavolino, trasportare acqua fino ad una bacinella messa a terra e poi rovesciare, quindi riportare bicchiere sul tavolino 

· ripetere scavalcamento corda e slalom di sedie 

· per poi passare la pallina al proprio compagno.

Ogni volta che la pallina cade, il giocatore dovrà fermasi, fare 5 flessioni e poi ripartire

