PORTA OGGETTI

Cercare degli oggetti che iniziano con una lettera scelta tra: F, S o T
PROBOSCIDE

Ai ragazzi viene data una cannuccia a testa. Devono “aspirare” alcuni piccoli pezzettini di carta sparsi sul pavimento e metterli dentro un bicchiere. I pezzettini devono essere portati solamente con la cannuccia e non in altro modo.

VICINI… VICINI..

A coppie si pescano dei biglietto che indicano due parti del corpo; i due dovranno inserire il biglietto tra le parti del corpo segnate senza farle cadere e fare 3 giravolte. Quando cade un biglietto, la coppia deve rifare pescando un altro biglietto.
CLOWN
Avete a disposizione dei trucchi. Dovete truccarvi a vicenda come clowns.
CORSA CON IL CIECO

I giocatori si dividono in coppie che dovranno mettersi schiena contro schiena e intrecciare le braccia. In questo modo uno dei giocatori vedrà il percorso e l'altro no. Le coppie dovranno raggiungere, il più velocemente possibile, una linea a 50 metri di distanza e superata la linea, dovranno tornare indietro senza girarsi. In questo modo il giocatore che prima aveva guidato la corsa diventerà cieco. E' proibito sostenere il proprio

compagno sulla schiena.
TRAPPOLA DELLE MANI

Ci si mette in cerchio, con le mani avanti, i palmi aperti e gli occhi chiusi. Si cammina in avanti e quando si tocca una mano la si prende. Poi si aprono gli occhi e tenendo le mani attaccate, ci si slega.

DOMINO

Un ragazzo/a si stende supina sul pavimento, una seconda le si stende accanto, sempre supina, appoggiando la testa sullo stomaco della prima. Una terza si stende ancora nella stessa posizione e così fanno tutti gli altri membri del gruppo.
VOLGARE!
Gara di battute pungenti, ma non volgari tra i ragazzi della squadra. L’animatore, indicando un ragazzo/a,

lancia un insulto non volgare; la persona dovrà trovare un altro insulto entro 5 secondi, rivolgendosi ad un altro ragazzo/a e senza essere volgare. Bisogna fare il giro di tutti i ragazzi della squadra. Se una persona supera il tempo massimo o dice volgarità, la squadra perde la gara.

1,2 CIP

Un componente scelto dalla squadra deve contare da 1 a 30, sostituendo i numeri che contengono il 3 o sono multipli di 3 con “cip”. Se sbaglia si passa la parola ad un altro giocatore e così via finchè la sequenza sarà detta tutta giusta.
