2° FASE:

A questo punto ogni squadra avrà un biglietto per entrare e sarà stata stilata una classifica di chi ha arraffato per primo il biglietto e si daranno i punti nella maniera normale. Ora tutti possono entrare nel Paese dei Balocchi ma solo dopo che ad ogni squadra venga distribuita una scheda – asino con tante faccine di ciuco sopra.

Nel Paese dei Balocchi ci sono due tipi di stand ai quali giocare: quelli ingannatori e quelli buoni. I primi sono pubblicizzati vivacemente e con gran baccano dai propri animatori i quali devono invitare le squadre a giocare promettendo giochi semplici dove si vince sempre mentre in realtà i giochi sono quasi impossibili e gli animatori intransigenti. I secondi hanno animatori che non pubblicizzano per nulla o in maniera inversa (cioè facendo sembrare difficile il gioco). In realtà a questi stand gli animatori presentano giochi veramente facili arbitrando in maniera comprensiva. Sempre ai primi ogni volta che una squadra vince il gioco l’animatore relativo timbra a pennarello una faccia di ciuco mentre ai secondi gli animatori non timbrano proprio nulla e alle proteste dei giocatori risponderanno solo: “Nel Paese dei Balocchi solo i somari vengono premiati”. Alla fine del gioco le squadre scopriranno che chi ha avuto più facce di ciuco timbrate non ha segnato più punti, anzi, è da considerarsi più ciuco degli altri e quindi ultimo in classifica. A vincere saranno quindi le squadre di solito più deboli o quelle che capiranno l’inganno del Paese dei Balocchi e he quindi avranno meno asini segnati. 

STAND INGANNATORI

1. Tiro al bersaglio impossibile: l’animatore propone un tiro al bersaglio a due birilli o simili da distanza ridotta. Peccato che il tiro debba essere ripetuto trenta volte (o anche più) per superare lo stand. 
2. Canzoni dei Cartoni: l’animatore richiama i giocatori a questo stand dicendo che devono solo cantare qualche canzone dei cartoni animati. In realtà per superare lo stand i nostri devono cantare tutti, ognuno, una canzone dei cartoni diversa. Quando la squadra ritorna allo stand l’animatore sarà molto intransigente e non vorrà risentire le solite canzoni e anche se acconsente a qualche doppione lo farà solo dopo infinite richieste.
3. Palloncino sgusciante: la prova è pubblicizzata solo dicendo che si deve gonfiare un palloncino per vincere. Al momento della spiegazione i giocatori scopriranno che i palloncini da gonfiare sono privi del beccuccio e che devono essere gonfiati con le mani dietro la schiena. Può provare più di un giocatore ma rimane comunque una prova difficile.
4. Tante domande: qui un animatore propone una specie di trivial pursuit. La squadra per vincere deve rispondere a dieci domande (o più); alcune domande sono assolutamente banali e faranno ben sperare i giocatori, ma tali domande sono alternate ad altre assolutamente difficili che faranno perdere molto tempo alla squadra. 
5. Campana cieca: Il classico gioco della campana. Un animatore lancia il sasso nello schema della campana e poi invita un giocatore a eseguire i passi…però prima lo benderà. 

6. Zaino Impossibile: l’animatore sbraita dicendo che al suo stand si deve solo alzare uno zaino e darà dimostrazione alzando uno zaino vuoto. Però quando una squadra arriverà a giocare lo zaino da sollevare sarà un altro, pieno di pesi. Inoltre sarà l’animatore a scegliere chi dovrà tentare il sollevamento e inizierà chiamando qualche giocatore piccino  debole e solo dopo aver fatto perdere un po’ di tempo permetterà a qualcun altro di aiutare il primo giocatore e così via. Solo al secondo giro o al terzo l’animatore permetterà che a tentare per primo sia qualche giocatore più forte. 
7. Canestro Impossibile: qui apparentemente si deve solo afre canestro in un cesto ma in realtà la bocca del cesto è tappata con un sacchetto che andrà abbassato  forza di tiri perché la palla possa andare dentro.
8. Imbuto Impossibile: il gioco degli imbuti da spingere soffiando lungo il filo: difficile già da solo senza bisogno di modifiche ulteriori.
9. Il Mega Salame: si invita la squadra a giocare facendo un semplice percorso peccato che il percorso la squadra lo debba fare tutta legata insieme.
10. Riempimento e percorso impossibili: l’animatore promette che il gioco consiste solo nel riempire una bottiglia. Peccato che l’acqua vada portata con la bocca e che la bottiglia abbia un buco che fa uscire l’acqua e che costringerà i giocatori a correre parecchio. 
11. Schiaccia la Palla: il gioco nel quale si deve schiacciare una pallina con una bottiglia vuota quando esce da un tubo. 
STAND BUONI

1. I dieci oggetti: l’animatore invita a portare dieci oggetti in una mano e a fare un percorso. Quando i giocatori arrivano scopriranno che il gioco è semplice perché devono portare dieci oggetti in un secchio.
2. Braccio di ferro possibile: Un animatore robusto sta allo stand e sfida apertamente bambini a braccio di ferro. Se almeno un giocatore lo batte la squadra ha vinto. Magari l’animatore batte i primi giocatori e poi si fa battere dal più piccolo e gracile dei giocatori.  

3. Enigmistica semplice: l’animatore è silenzioso e non pubblicizza lo stand, un cartello con un grosso punto interrogativo è attaccato sul banco dello stand. In realtà l’animatore propone, ogni volt che una squadra arriva da lui, un semplice gioco enigmistico.  

4. Gli acrobati: a questo stand è presente una fune tesa tra due sedie e tutto fa sembrare che i giocatori debbano camminare sulla corda. Quando una squadra chiederà di fare il gioco l’animatore metterà la corda a terra e vi farà passare tutti i membri: poi intratterrà i giocatori con esercizi semplicissimi (capriole, salti, trenini etc. etc.). 

5. Qui si ricopia: Un animatore se ne sta serio serio a questo stand, seduto ad un banco con una pila di libri accanto, una sedia vuota di fronte a lui un foglio bianco e un pennarello. L’animatore, se gli viene chiesto che cosa si fa al suo stand, risponderà che da lui si impara a scrivere come Dio comanda ricopiando e ricopiando sotto dettatura. In realtà l’animatore fa ricopiare un paio di frasi molto semplici e corte. 

6. Infila i cerchi: gioco molto classico. I giocatori devono infilare, lanciandoli, almeno cinque volte il cerchietto sopra dei legnetti infissi nel terreno o su supporto. Inizialmente la distanza è molta e sarà difficile farlo però l’animatore concederà progressivamente ai partecipanti di avvicinarsi fino a farli tirare da una distanza irrisoria.
