VENERDÌ / GIOCO A PISTA

Valutare le varie postazioni e preparare la cartina. Preparare gli indizi all’interno di palloncini e nasconderli. 

Tappe: alternate secondo le squadre
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1) DECIFRARE LA FRASE (10 PUNTI) (frase scritta al contrario, in power point, da leggere con l’aiuto di uno specchio).
2) PROVA FISICA: SALTO CON LA CORDA (2 PUNTI A RAGAZZO) 

3) PROVA DI MATEMATICA: (20 PUNTI)
Questa prova è un vero mistero

Così difficile che non ti sembra vero

Più difficile della grammatica

Ecco una prova… di matematica!!!!

Fai questo conto, e se il risultato è perfetto

Potrai ottenere il prossimo biglietto

Parti da 5, moltiplica per 3, poi meno 10,

più 3, più 7, meno 5, più 2, meno 10, più 3, meno 5

e se non ti sei sbagliato

otterrai il tremendo risultato 
4) ALLE DOMANDE RISPONDETE CON BALDANZA
SONO LE ULTIME E POI ANDATE IN VACANZA
LE RISPOSTE SERVONO A TROVARE IL TESORO
NE BASTANO SETTE MA FATELO AL VOLO !!!! (2 PUNTI X OGNI RISPOSTA ESATTA)
1. SCRIVI IL NOME DI UN PROGRAMMA PER NAVIGARE IN INTERNET. 
2. SCRIVI IL NOME DI UN PROGRAMMA PER SCRIVERE SUL COMPUTER. 
3. SERVE A TOGLIERE LE MACCHIE DAI VESTITI BIANCHI. COS’È?
4. SCRIVI IL NOME DI UN ANTIBIOTICO.
5. INDICA IL NORD DI NOTTE, QUANDO NON CI SONO LE NUVOLE. COSA È?
6. SCRIVI IL NOME DI UNA COSTELLAZIONE.
7. SCRIVI IL NOME DEI CAPI DI STATO DI INGHILTERRA E USA.
8. SCRIVI IL NOME DI UNA DIVINITÀ GRECA O ROMANA. 
5) PER UN RAGAZZO INGLESE: (1 PUNTO PER OGNI RISPOSTA ESATTA)
1. IL ROSSO È 
2. IL PENNARELLO È UN

3. UNO ZAINO È  UN 
4. LA COLAZIONE È UNA 

5. LA CENA È  UNA

6. IL GELATO È  UN 

7. UN GIOCO È UN
8. QUANDO RINGRAZIA DICE
9. QUANDO PIANGE LUI 

10. E QUANDO È FELICE SI SENTE 
PER UN RAGAZZO FRANCESE INVECE:

1. IL ROSSO È 
2. IL PENNARELLO È UN
3. UNO ZAINO È UN 
4. LA COLAZIONE È UNA 
5. LA CENA È UNA
6. IL GELATO È UN
7. UN GIOCO È UN
8. QUANDO RINGRAZIA DICE
9. QUANDO PIANGE LUI
10. E QUANDO È FELICE SI SENTE

3° GIORNO : LUNEDÌ / TORNEO DI CALCIO BALILLA
4° GIORNO : MARTEDÌ / GARE ALLA VILLETTA
1) LA COURSE DÉGUISÉE   (materiale da travestimento: tute, occhiali, cappello, boa - dividere le squadre)
Partenza davanti scivolo - travestirsi - correre fino agli elefantini - spogliarsi - passare gli indumenti al 2° ragazzo che si deve travestirsi e correre fino alla fontana - idem x 3° ragazzo il quale poi ritorna allo scivolo. Si riprende il percorso con un altro gruppo di 3 ragazzi.
2) INTORNO AL BIRILLO: A gruppi di quattro, partendo dalla fontana, i ragazzi fanno un giro attorno alla struttura con le corde, in questo modo: prima un ragazzo solo, poi torna indietro e prende il secondo e così via.
3) CORSA CON PORTATORI : 3 secchielli - 3 sedie

1 ragazzo più piccolo si sistema seduto tra 2 compagni che lo trasportano incrociando le braccia. Percorso dalla fontana alla croce.

5° GIORNO : MERCOLEDÌ / GARE   (conservare almeno 20 bottiglie)
1) PALLA SLALOM GOL (lato laterale): bottiglie riempite ad un quarto, 3 palloni, gessetti,  3 porte da calcio (sedie)
Il campo diviso in tre, una parte per ogni squadra, un componente della squadra viene incaricato per essere il portiere e andrà nell’altra metà campo (scambio). Il resto della squadra dovrà fare uno slalom con la palla e poi tirare in porta. Ogni bottiglia saltata o urtata penalizzazione (diminuire da 2 punti). 5 punti x ogni goal.
2) TRASPORTA L’ACQUA : tutti seduti in fila indiana, passarsi un secchiello d’acqua sopra la testa. Il primo della fila corre a riempire la bottiglia e ritorna sedendosi all’ultimo posto.
3) LE FIL D'ARIANE: corda

la squadra deve passare un filo unico (corda), sotto le magliette di tutti , passando sotto le due braccia e facendolo uscire. 
7° GIORNO : VENERDÌ
1) FOOTBALL: par deux ou trois ou plus attachés aux pieds ou au mains
2) CAVALLI BENDATI: piccoli ostacoli, 8 bende                 

Si gioca a coppie, il fantino sulla schiena del cavallo bendato deve indicare la strada al cavallo ma senza parlare, deve solo tirare le orecchie nella direzione in cui il cavallo deve andare. Una volta giunti al traguardo si torna indietro correndo e sbandati, e può partire l’altra coppia. Ogni volta che il cavallo colpisce un ostacolo si toglie un punto.
TUTTI: 
- Bruco cieco: tutti bendati tranne l’ultimo (che guida con la mano sinistra - destra - dritto).

- Catena del sorriso: coricati con testa sulla pancia del vicino. Vince chi ride per ultimo.

- Indovina il sapore: basilico - cioccolato al latte - acqua - borotalco - banana - coca cola - sale - zucchero - prezzemolo - pane - carota - caramella arancia - ecc..

- Tiro alla fune
- Indossa un pantalone: senza usare le mani.

- Mettere la coda all’asino
- Corsa in gruppetto: Tre bambini alla volta con le caviglie legate aggirano i birilli e saltano l’ostacolo, andata e ritorno. Un punto ogni giro.
- Staffetta del nanetto: in ginocchio, con ostacoli.

- Concorso di scherma con spaghetti.

- Pallavolo con plaid: a squadre.
INDOVINA IL SAPORE - materiale: cibi, bevande, odori, bende.
Le squadre sono in fila indiana, partirà un giocatore per ogni squadra che verrà bendato e dovrà riconoscere ciò che gli verrà presentato.

Basilico

Cioccolato al latte

Acqua

Cioccolato al latte

Borotalco

Banana

Acqua/coca cola

Tè

Sale

Zucchero

Prezzemolo

Pane

Carota

Caramella arancia

Caramella limone

Ecc. ecc..

LA TOILE D’ARAIGNÉE
But du jeu : franchir un parcours en toile d’araignée en touchant le minimum de fois possible la corde.
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Explications : une corde est tendue entre plusieurs points fixes (arbres, poteaux) de façon à créer une toile d’araignée. Le joueur devra traverser le parcours sans toucher la corde.

Points : le joueur débute le jeu avec un certain nombre de points, qui diminue à chaque contact avec la corde.
Percorso in forma di ragnatela : una corda è tesa tra vari punti fissi (alberi ecc..) in modo da creare una ragnatela. I ragazzi dovranno cimentarsi nel riuscire a superare il percorso senza toccare il filo.
Liste des jeux

Épreuves classiques

Parcours Hébert,

Pont de singe 

Tyrolienne
Lancer de javelot

Lancer de tronc qui peut être une épreuve de force ou une épreuve de précision. Pour que chacun soit valorisé, même le plus petit, dans la patrouille, mieux vaut mesurer et cumuler les distances 

Variante: Lancer d'allumettes 

Flèche polynésienne
Tir à la corde
Course de chars avec arrets aux stands de rigueur pour changer les roues et surtout les tireurs
Course sur échasses en bonames 

Saute-mouton

Lancer de grappin une corde est tendue entre 2 arbres à 5m de haut. Le grappin étant constitué d'une branche en forme de fourche attaché à une autre ficelle
Relais en tout genre (avec éventuellement des épreuves en cours de route), par exemple un téléphone arabe en prime,
faire 10 fois le tour d'une boite de conserver en la touchant du doigt,

avec un quart plein d'eau dans les dents (variante: le relayeur a les yeux bandés et se fait guider sur un parcours compliqué)

relais kangourou, 

relais brouette,

relais équilibre,

relais patate dans une cuiller,

relais en canard,

relais chenille.

relais augmenté (le 1er court à un point, reviens.. porte le 2e, les deux reviennent en courant. les deux portent le 3e etc...)
Épreuves délirantes

Chorégraphie sans musique
Concours d'escrime avec des spaghettis (pas cuit), le but : casser le spaghetti sur la poitrine de l'adversaire !

Bataille de chaussettes
Manger des petits lus (/du riz) en concours par équipe.

aller chercher un objet dans une bassine d'eau, PUIS dans une bassine de farine

retrouver un petit objet dans une bassine pleine de choses répugnantes qu'on ne voit pas (à l'intérieur d'une souche creuse, ça rend bien!)

le tir à la corde (ou combat de coqs) sur une bâche (tapis de sol) avec de l'eau savonneuse

relais (ou catch) sur bâche savonnée (avec une bonne pente + des gens qui tirent la bâche dans tous les sens)

les fils d'araignée, réseau de ficelles emmêlé autour d'un bosquet, à franchir sans renverser un verre d'eau.

combat à coups de polochons (serviettes) sur un tronc (façon Robin des Bois)

le lancer de chaussures : lacets détachés, on se met en ligne et chaque concurrent d'une équipe essaie de retirer et lancer sa chaussure le plus loin possible (c'est le premier rebond qui compte).

Ronde où chaque équipier (sans gêne) doit passer l'œuf à son voisin, et tous les tours on recule d'un pas
Sioule aveugle : tous les participants les yeux bandés sauf 2 joueurs par équipe qui pouvaient seulement guider leurs coéquipiers par la voix.

Concours d'allumage de feu
un économe et une pomme chacune et c'est l'équipe qui a la plus grande épluchure qui gagne.

deux personnes soufflent dans un tuyaux avec de l'eau dedans (celui qui perd étant celui qui est arrosé)

Bras de fer entre 2 gros orteils...

Jeu du béret (ou football), mais avec 4 équipes simultanément.

Journal recomposé : prendre un quotidien bien épais, séparer toutes les feuilles, et la première équipe qui a remis tout son journal dans le bon ordre a gagné.
Volley-couverture
Formez deux équipes et divisez l’aire de jeux en deux pour faire comme un vrai terrain de volleyball. Chaque équipe tient une couverture (doudou de bébé) et doit se servir de la couverture pour renvoyer le ballon de l’autre côté, sans l’échapper. Appliquez les mêmes règles (assouplies) que pour le volleyball.
	COURSES

Course à pied
Course relais
Course de brouette
Course d’obstacle
Course de sacs poubelles
Course les pieds attaché
Course avec un œuf sur une cuillère
Course de garçon de café
Course para-commando, au long de laquelle se succèdent ramping, escalade, saut, et autres opérations très féminines.
Course de chars
Course sur des échasses
Football
Football Abraham (tous les coups sont permis)
Football américain (il faut emmener le ballon le plus loin possible avant de se faire plaquer au sol)
Tir au but à l’aveugle
Le jeu des 10 passes
Volley
Hand-Ball
Balle chasseur
Mort à – Vie à
Bowling
Bras de fer
Porter l’haltère
Lancer du poids
Lancer du javelot
Lancer du nain
Lancer de bûches
Combat de Sumo
Combat de coq
Combat sur bâche de savon noir.
Tir à la corde
Enfoncer un pieu
Lancer de fléchettes sur cible
Jeu de massacre (boites de conserves en piles)
Lancer de balles dans des trous qui valent des points
Lancer de fer à cheval autour d’un poteau
Lancer d’anneaux
Tir à la carabine, à l’arc, à l’arbalète (interdiction formelle de jouer à Guillaume Tell)
Lancer du pépin de raisin
Lancer de l’œuf

Epreuves " intellectuelles " (si on peut dire) 

Casino
La salle des jeux de Fort Boyard
Jeu d’échec géant
Carte muette
Le mot va à la chanson
Roman Photo
Remplir les bulles
Couples célèbres
Mimes en cascade
Quiz
Nature : reconnaître des feuilles, traces d’animaux, plantes, arbres, etc.
Les messages codés
Marabout, bout d’ficelle,...
Citer un maximum de noms d’une catégorie commençant par une lettre donnée, le premier qui coince est éliminé (exemple, thème : pays commençant par P )
Match d’improvisation
Les KIMS
Imiter des animaux
Puzzle
Les mots dans l’histoire : raconter une histoire en y incluant des mots donnés.
Trivial Pursuit
Histoire à suivre : quelqu’un commence une histoire, un autre la continue au vol,…
Killer
Le jeu du pendu
L’objet insolite  

FIGHT 

Guerre du feu
Jeu d’approche
Les aveugles : approcher un personnage qui est entouré d’aveugles qu’il dirige à la voix sans se faire toucher par ceux-ci.
Prise de bande
Combats d’épées ou de lances en mousse type jeux de rôle médieval.

FUN

La plus longue chaîne de vêtements
Parcours de confiance
Cache-cache
Carte aspirée
Course de pois chiches a faire avancer en soufflant dans une paille
La momie
L’assassin
Chef d’orchestre
La pomme à l’arbre
Colin maillard
Roméo et Juliette
Pyramide : simplement s’empiler pour arriver le plus haut possible.
Fil d’Ariane
Ambassadeur
Faire des petits bonhommes sans rire.
Bassines eau-farine
Faire faire des fanions aux équipes
Faire faire des personnages de pâte à sel
Faire des jardins japonais
Langer bébé
Seringue au pot
Construction de radeaux
Construction de brancards
Transporter le feu
Orientation
Déguisement
Pont de singe
Raser des ballons
Deux chiens pour un os
Echange
Faire des cumulets à deux.
Faire des fleurs en papier
Manger un maximum de petits beurres en un minimum de temps.
Le petit nain : deux personnes se mettent l’une derrière l’autre, le second a les yeux bandés et doit nourrir le premier de confiture avec une cuillère.
Remettre la queue à l’âne : les yeux bandés, il faut aller coller la queue d’un âne dessiné sur un panneau.




https://www.latoilescoute.net/+-epreuve-de-grand-jeu-+ super ok da controllare
