Giochi Festa della Gi.Fra. di Puglia
01/06/2014 Giovinazzo (Ba)
Partecipanti (esclusi il consiglio e i frati: 280/282).

I ragazzi riceveranno un cartoncino colorato la mattina appena arrivati, metteremo un punto con la segreteria al convento di Giovinazzo (10 colori diversi) in base al quale si divideranno poi nelle squadre dopo pranzo.

Faremo 10 SQUADRE da 28 PARTECIPANTI CIASCUNA. Noi del consiglio saremo gli arbitri dei giochi e i frati faranno la giuria. 

CERIMONIA INIZIALE:
Sfilata dei singoli gruppi con un cartellone (tipo bandiera) che ogni gruppo farà come distintivo – Sottofondo musicale con i vari inni delle nazioni (Italia, Francia, Inghilterra, Germania, Olanda, ecc.)

Tempo a disposizione: max 20-30 minuti … così facendo i ragazzi hanno anche la possibilità di conoscersi tra di loro.
1° Gioco
Massacro (scontro fra 2 squadre, 5 postazioni in piazza)
Regole: Ci si divide in due squadre: una fa un cerchio, l'altra si pone all'interno di esso.

Il cerchio avrà 7-8 metri di diametro in modo che l'altra squadra possa correrci all'interno, ma non troppo grande perché la palla deve poter arrivare da un punto all'altro del cerchio.

Al via la squadra che è all'esterno comincerà a tirare la palla alle persone interne al cerchio: chi viene colpito (non in testa e non di rimbalzo) è eliminato e dovrà uscire dal cerchio.

Quando tutta la squadra interna è stata eliminata si ferma il cronometro e si invertono i ruoli delle squadre. Vince chi... avrà eliminato la squadra avversaria in meno tempo.
Materiale:

· 5 palle

· 5 funi di circa 10 mt per fare il cerchio 
2° Gioco
Palla sul cilindro (tutte le squadre)
Trasportare una pallina sopra un cilindro (es: una pallina da biliardino sopra il tubo delle palline da tennis oppure sopra il coperchio di una pentola che deve essere piano e non incavato in modo che sia difficile far mantenere ferma la pallina). La squadra dovrà effettuare una staffetta passandosi il cilindro o il coperchio. La caduta della palla farà ricominciare da cappo la staffetta.

Materiale:

· 10 palline

· 10 tubi palline da tennis o 10 coperchi di pentole

3° Gioco (tutte le squadre)
ACQUA DIETRO, SOLE DAVANTI

I giocatori di ogni squadra si siedono a terra a gambe incrociate, uno dietro l’altro. Davanti al primo giocatore di ogni fila viene posato un secchio pieno d’acqua, accanto all’ultimo una bottiglia vuota. Ciascun giocatore riceve un bicchiere di carta e il gioco può avere inizio. Regole - Al via il primo giocatore di ogni squadra riempie il proprio bicchiere tuffandolo nel secchio e versa l’acqua nel bicchiere del compagno che ha dietro, facendo passare il proprio bicchiere sopra la spalla sinistra, senza assolutamente voltarsi. Mentre il secondo giocatore passa l’acqua, nello stesso modo, al terzo, il primo tuffa di nuovo il suo bicchiere nel secchio e così via. Ogni volta che l’ultimo giocatore della squadra riceve l’acqua, la versa nella bottiglia, fino a riempirla. Il gioco va giocato in assoluto silenzio: non si possono dare indicazioni ai compagni su dove e quando versare l’acqua.
Vince - La squadra che riempie per prima, fino all’orlo, la propria bottiglia o che l'ha riempita di più in un limite di tempo prestabilito.

Materiale:

· 10 bacinelle d’acqua

· 10 bottiglie vuote

· 280 bicchieri di plastica 

INTERVALLO MUSICALE (circa un quarto d’ora)
4° Gioco

Walzer con spaghetti (scontro fra 2 squadre, 5 postazioni in piazza)
Sfida a 2 squadre, divisi in coppie ciascuna delle quali avrà uno spaghetto. Prima di dare inizio alle danze, si fa mettere in bocca ai 2 partner le opposte estremità dello spaghetto e quando tutti saranno pronti per iniziare, si spiega che la gara è ad eliminazione, vince cioè la squadra che, al termine della canzone, avrà più coppie ancora in gara senza che lo spaghetto si sia spezzato. Attenzione! È un walzer, non un lento!!! ;) Il presentatore, dunque, deve tener viva la competizione esortando i concorrenti a ballare più velocemente

Materiale:
· Spaghetti

· Musica Walzer

5° Gioco

Corsa con le caviglie (tutte le squadre)
Staffetta tra coppie x squadra con caviglie legate. Le coppie, disposte lungo un percorso, si passeranno un testimone, fino ad arrivare all’arrivo.

Materiale:
· 10 testimoni

· Qualcosa per legare le caviglie
6° Gioco (tutte le squadre)
Mungi la mucca

Preparazione - Ogni squadra si divide in sottogruppi da 3/4 e ogni gruppetto di giocatori riceve un bicchiere e un guanto di gomma pieno d’acqua. Ogni squadra avrà un secchio o una bottiglia. Regole - Il conduttore buca con uno spillo il pollice di ogni guanto e dà inizio al gioco. I quattro giocatori di ogni squadra devono mungere la loro mucca, facendo uscire l’acqua dal pollice del guanto in modo che finisca nel bicchiere. Ogni volta che il conduttore grida: «Cambio!» i 3 o 4 giocatori devono scambiarsi di posto e di compiti, alternandosi nel tenere il bicchiere e il guanto e nel mungere la mucca. Al termine del gioco i gruppetti di ciascuna squadra versano il contenuto dei loro bicchieri nel secchio o nella bottiglia .Vince - La squadra che ha più acqua nella propria bottiglia o secchio.
Materiale:

· Guanti

· Bicchieri
· 10 bottiglie 
INTERVALLO MUSICALE (un quarto d’ora)

7° Gioco (2 squadre, 5 postazioni)
Tiro alla fune

Materiale:

- 5 funi

8° Gioco (2 squadre, 5 postazioni)

Bandierina (con varianti)

Questo gioco non ha bisogno di spiegazioni, ma si posso fare alcune varianti che rendono il gioco più simpatico. Per esempio: quando si chiama un numero si dice anche il tipo di passo che deve fare invece di correre normalmente (es. da elefante, formica, gambero, papera, saltellando su una gamba...), o di recitare una poesia durante la corsa, di cantare una canzone...; si può chiamare più di un numero insieme: se se ne chiamano 2 si possono mettere uno di spalle all'altro e insieme vanno a recuperare la bandierina, possono abbracciarsi, uno ad occhi chiusi e l'altro guida la coppia..., se se ne chiamano 3 si può fare il seggiolino (2 incrociano le braccia tra loro e l'altro ci si siede sopra)... e così via...!!!!

Materiale:

- 5 bandierine
9° Gioco

Catena umana
Passare una spugna piena d’acqua da un secchio ad una bottiglia dove la spugna verrà strizzata. Tipo staffetta

Materiale:

· 10 spugne

· 10 secchi

10° Gioco (tutte le squadre)

Parte la base di una canzone. Le squadre dovranno cantare insieme, seguendo le "istruzioni" degli animatori. Gli animatori passeranno infatti con dei "cartelli" con su scritto:
- Cantare più forte
- Solo ragazzi
- Solo ragazze
- Ragazzo solista
- Ragazza solista
- Senza parole che iniziano con la lettera...
- Solo con la vocale...
L’obbiettivo delle squadre è quello di rispondere più tempestivamente possibile, e nel migliore dei modi, alle richieste. Il giudizio finale verrà espresso dagli animatori. 

Materiale:

· 7 Cartelloni con le varie scritte

· Musica
CERIMONIA DI CHIUSURA GIOCHI

Sfilano di nuovo tutte le squadre e si proclama il vincitore. Dobbiamo pensare ad un premio???
GIOCO DI RISERVA

Mondiali
Si gioca a coppie di squadre, 2 turni per match. Si tira a sorte quale squadra sta in porta e quale invece tira. I match: a turno ogni giocatore di ciascuna squadra si alterna a pararare o tirare per cercare di segnare. II match: le squadre si invertono i ruoli. Vince la squadra che segna più gol in un limite di tempo prestabilito.
MATERIALE 
- 5 palle
- 5 funi

- 10 secchi

- 10 bottiglie di plastica 

- 300 Bicchieri (che si possono riutilizzare per il gioco “mungi la vacca”)

- Spaghetti 

- 10 tau da utilizzare come testimoni

- qualcosa per legare le caviglie (ma penso che i lacci vadano bene)

- guanti 

- 5 bandierine

- 10 spugne

- 7 cartelloni 

- Musica (tra cui il Walzer)

