La favola dei sette magi – GIOCHI

I ragazzi fanno 5 giochi a tema con i 7 magi (uno ciascuno per i primi 4 e il quinto per gli ultimi 3). Le squadre vanno fatte di volta in volta in modo da far variare i compagni di gioco.

Alla fine di ogni gioco, indipendentemente da chi l’avrà vinto, si mostra un simbolo del personaggio incontrato (Olaf: occhiali da sole; Igor: spada; Yen Hui: libro; Lionel: chitarra; Melchior: Oro; Gaspar: incenso; Baldassar: mirra). 
Volendo i vari simboli si possono estrarre di volta in volta da un baule che accompagna i ragazzi durante i giochi.

Gli animatori fanno solo gli arbitri
- Introduzione (nel salone)
- 5 Giochi (all’aperto)

Gioco Olaf: L’Oasi [10 palline]
Scopo del gioco: La squadra (l’oasi) che rimane in gioco fino alla fine, consegna la vittoria a tutta la sua squadra.  

Descrizione del gioco: I ragazzi sono divisi in gruppi (oasi). Ogni oasi, tenendosi per mano, forma un cerchio (gli alberi) al centro del quale sta il loro capo-gruppo (il laghetto).  Al via il laghetto deve cercare di colpire con una pallina i giocatori avversari. Se colpisce uno dei giocatori dell'anello esterno, viene eliminato solo quel giocatore; se colpisce il laghetto avversario, tutta l’oasi viene eliminata; se invece il laghetto avversario prende il pallone al volo, tutta l’oasi che ha lanciato il pallone viene eliminata. Le oasi possono fuggire senza mai però slegarsi. Chi stacca la presa del proprio compagno costringe tutta l’oasi a rimanere ferma per 5 secondi. La palla può essere raccolta solo dal laghetto, dopo che i giocatori della sua oasi l'avranno fatta entrare all'interno del loro cerchio (i palloni tanti quante sono le oasi).

Gioco Igor: Pallaquadrata  [2 palloni]
Gioco Yen Hui: Libri al centro [gesso, 7 libri grossi, 2 palloni]
Scopo del gioco: Conseguire il maggior numero di punti abbattendo i libri e non facendosi colpire dagli avversari
Descrizione del gioco: Si tracciano con il gesso due cerchi concentrici. La squadra che attacca si dispone all'esterno dei due cerchi e quella che difende tra un cerchio e l'altro. Nel cerchio interno si dispongono 7 libri. La squadra che attacca deve cercare di abbattere i libri con i palloni, ogni libro colpito vale un punto (i componenti della squadra possono muoversi liberamente all'esterno dei cerchi, senza sconfinare all'interno dei cerchi). La squadra che difende i libri può respingere il pallone con mani e piedi, senza uscire dall'area delimitata dai due cerchi. Se la squadra interna riesce a bloccare il pallone può cercare di colpire un componente della squadra avversaria lanciando il pallone, così guadagna un punto per ogni persona colpita. Il gioco è a tempo. Ogni squadra gioca una manche in attacco e una in difesa e alla fine vince la squadra che ha totalizzato più punti tra birilli abbattuti e avversari colpiti.

Gioco Lionel: Sistema le note [14 birilli/note col nome della nota, 2 pentagrammi. 2 palloni]
Scopo del gioco: Disporre tutti i birilli assegnati alla propria squadra in piedi e in fila nel posto stabilito.
Descrizione del gioco: Le due sqadre sono disposte su due file dietro la linea di partenza. Lo scopo del gioco è disporre le 7 note (i birilli) della propria squadra in piedi e in fila nel luogo stabilito (a terra o su un cartellone sarà disegnato un grosso pentagramma –sulle righe e sugli spazi sarà scritto il nome delle 7 note- e ogni birillo avrà il nome di una delle 7 note; invece del birillo si può pensare a costruire una nota in qualche modo…). Al fischio dell'arbitro partono, contemporaneamente, un giocatore per squadra. I giocatore che è partito va a sistemare la prima nota, poi corre a recuperare uno dei due palloni posti sulla linea di fondo campo. Da quella posizione, con un tiro può colpire le note dell'altra squadra. Appena lanciato il pallone, qualunque sia l'esito del tiro, il giocatore recupera il pallone, lo porta a posto e va a toccare la mano del suo compagno che solo a quel punto può partire. Ogni giocatore che parte può mettere in posizione un solo birillo o rialzando uno caduto o portandone uno nuovo. Il giocatore che parte non può andare a posizionare una nuova nota se ce ne sono altre a terra, nel qual caso deve prima rialzare solo una di quelle cadute.  Vince la squadra che per prima ha tutte le 7 note in piedi nel posto giusto sul pentagramma.
Gioco Melchior, Gaspar e Baldhassar: Palla Meta (l’importanza di raggiungere insieme un obiettivo…) [1 pallone]
Scopo del gioco: Totalizzare il maggior numero di mete nel tempo di gioco.
Descrizione del gioco: All'inizio del gioco ogni squadra è schierata nella propria metà campo. Una squadra realizza una meta quando riesce a portare la palla oltre la linea di fondo della metà campo avversaria facendo un minimo di cinque passaggi. Un componente per squadra si porta al centro del campo; la palla viene lanciata in aria e sarà assegnata alla squadra il cui componente riesce a prenderla al volo. 

La squadra inizierà, quindi, a fare cinque passaggi ostacolati dagli avversari, che cercheranno di intercettare la palla. Il giocatore in possesso di palla non può muoversi. Nel caso la palla venga intercettata da un componente di una delle due squadre e cada a terra questa ritornerà alla squadra avversaria che ricomincerà i passaggi da zero. La palla può essere intercettata soltanto mentre è in volo altrimenti è fallo. In caso di fallo si ferma il gioco, la palla viene rimessa dal lato e il conteggio dei passaggi ricomincia da dove era stato interrotto. Si può entrare nella zona di meta solo dopo aver effettuato almeno cinque passaggi. La meta è valida solo quando il giocatore ha entrambi i piedi in zona di meta avversaria, e riesce ad intercettare la palla e poggiarla a terra. La meta viene considerata non valida se il pallone cade o se viene fatto rimbalzare a terra invece di essere poggiato. Dopo il quinto passaggio anche i giocatori della squadra avversaria possono entrare nella zona di meta per intercettare la palla e impedire agli avversari di fare meta. La squadra che subisce meta ottiene possesso di palla.

- Conclusione (nel salone i ragazzi trovano i 7 simboli)
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