2A EDIZIONE DEL            
“GIOCOMATTO”
Giochi per ragazzi, animatori e non solo

Partecipanti previsti: n. 90 suddivisi in 6 squadre (da 12 a 15 componenti, capitano compreso).
Iscrizioni

Iscrizione entro il ___________, Quota partecipazione: __ euro per ogni componente della squadra.

Il ____________ alle ore _______ nel cortile dell’oratorio ci saranno le spiegazioni dei giochi, con tutte le squadre partecipanti ed i giudici.

NOMI SQUADRE:

1. JACK SPARROW simbolo figura jack sparrow – colore blu  

2. CAPITAN UNCINO simbolo  figura capitan uncino – colore bianco  

3. CORSARO NERO simbolo corsaro nero  - colore nero 

4. TORTUGA simbolo porto – colore rosso 

5. CAPITAN MORGAN simbolo cap. morgan – colore arancio 

6. BARBANERA simbolo barbanera – colore verde 

Jolly

Ogni squadra ha a disposizione un Jolly che le permetterà, al momento dell’utilizzo, di raddoppiare il punteggio in uno dei giochi dal n. 1 al n. 6. 

Il Jolly sarà rappresentato fisicamente da una bandiera (realizzata per proprio conto da ogni squadra) del colore rappresentativo dalle dimensioni di circa 80x50cm. 

Il Jolly verrà appeso secondo l’ordine di utilizzo, in sequenza all’esterno del campo di calcio lato campo di pallavolo e determinerà la zona assegnata alla squadra per il gioco finale (sia la corsia nel campo di calcio che la postazione nel campo di pallavolo). Se più squadre giocano il jolly nello stesso gioco, l’ordine verrà deciso tramite un sorteggio. 
Il Jolly dovrà essere presentato prima dell’inizio del gioco interessato agli arbitri, il giocatore che consegna la bandiera dovrà essere vestito da Jolly, IN CASO CONTRARIO IL PUNTEGGIO NON VERRA’ RADDOPPIATO.
SCHEMA GENERALE DEI GIOCHI:
	squadra                                prova
	A
	B
	C
	D
	E
	F

	1° gioco
	X
	x
	x
	x
	x
	x

	Intergioco
	X
	 
	 
	 
	 
	 

	2° gioco
	X
	x
	x
	X
	x
	x

	Intergioco
	 
	x
	 
	 
	 
	 

	3° gioco
	X
	x
	x
	X
	x
	x

	Intergioco
	 
	 
	x
	 
	 
	 

	4° gioco
	X
	x
	x
	X
	x
	x

	Intergioco
	 
	 
	 
	X
	 
	 

	5° gioco
	X
	x
	x
	X
	x
	x

	Intergioco
	 
	 
	 
	 
	x
	 

	6° gioco
	X
	x
	x
	X
	x
	x

	Intergioco
	 
	 
	 
	 
	 
	x

	7° gioco
	X
	x
	x
	X
	x
	x


Nel corso della serata è previsto un gioco a sorpresa a cui parteciperanno tutte le squadre… anche a tale gioco verrà attribuito il punteggio dettagliato di seguito. 

Punteggio “scalare”per ogni gioco:

1° classificato - punti 6 








2° classificato - punti 5








3° classificato - punti 4








4° classificato - punti 3








5° classificato - punti 2








6° classificato - punti 1
Gioco ø: SE C’E’ UN TIFOSO IN PIU’…

Dopo che le squadre avranno sfilato nel cortile ed avranno effettuato un “giuramento” dovranno portare sotto il loro simbolo quanto più tifosi possibili. I giudici di gara effettueranno un conteggio degli stessi, vincerà il gioco la squadra con più tifosi.

Ognuno è invitato a portare più tifosi possibili, potrà comunque cercare di aggiudicarsi le persone “neutre” presenti alla serata.

Punteggio scalare.
1° Gioco: GLI APPESTATI

Ambiente: campo di pallavolo.

Ogni giocatore ha sulle spalle una pettorina di colore bianco.

Tutti i giocatori hanno le mani sporche di colori a tempera.
Il gioco consiste nello sporcare più giocatori (solo pettorine) avversari.

Il gioco si svolge in 9 manches.
Ogni manche dura 10 secondi. Giocano almeno 12 giocatori (se tutte le squadre saranno formate da un numero superiore di giocatori il gioco partirà con tali unità).
Le squadre una di fronte all’altra, nel tempo massimo di 10 secondi, dovranno passare da una parte all’altra del campo di pallavolo, cercando di toccare (sporcare) le pettorine degli avversari e cercando contemporaneamente di non farsi sporcare la loro pettorina. 

Al fischio finale, dopo 10 secondi, ogni giocatore appestato (sporcato) verrà eliminato, così come ogni giocatore ancora presente nel campo di pallavolo (che quindi non avrà oltrepassato la linea).
PRIMO TURNO:

Prima manches: a-b

Seconda manches: c-d

Terza manches: e-f

SECONDO TURNO:

quarta manches:  primi sopravvissuti – ultimi sopravvissuti

quinta manches: secondi sopravvissuti – quinti sopravvissuti

sesta manches:  terzi sopravvissuti – quarti sopravvissuti

TERZO TURNO:

settima manches:  primi sopravvissuti – ultimi sopravvissuti

ottava manches: secondi sopravvissuti – quinti sopravvissuti

nona manches:  terzi sopravvissuti – quarti sopravvissuti

Dopo ogni turno il campo verrà rimpicciolito in modo da favorire il contatto tra le squadre.
Per eliminare un giocatore avversario basta averne sporcato anche parzialmente la pettorina.

Vince la squadra che al termine del gioco (del terzo turno) conta più sopravvissuti.
Punteggio scalare. 

MATERIALE OCCORRENTE: 
· Pettorine (n. 72) con relativo supporto
· colori a tempera e contenitori per far sporcare le mani
INTERGIOCO: LA FONTANA
Ambiente: Piscina nella zona spogliatoi.
TEMPO 3 MINUTI 

Un componente della squadra viene posto a piedi nudi su una sedia al centro della piscina con un secchio in testa; il secchio, pena eliminazione, dovrà essere tenuto fermo sulla testa. Gli altri giocatori sono posti intorno alla piscina e con dei bicchieri di carta dovranno tirare l’acqua per riempire il secchio. Vince la squadra  che raccoglie la  maggior quantità di  acqua nel secchio. La squadra/e eliminata/e per comportamento irregolare sarà/saranno considerate/e ultima/e.

N.B: Punteggio scalare doppio: 12 - 10 – 8 – 6 - 4 - 2
Tempo massimo 3 minuti.

MATERIALE OCCORRENTE: 
- una piscina

- un secchio

- una sedia

- 14 bicchieri di carta a squadra
2° Gioco: LA GRONDAIA

Ambiente: gradinate lato strada e campo di pallavolo

Le squadre sono poste nella loro corsia (stabilita tramite l’ordine inverso della classifica dopo i primi due giochi) sopra le gradinate lato strada. Al fischio del giudice di gara vengono consegnati ad ogni capitano 3 secchi e il materiale per costruire la grondaia. Due  giocatori per ogni squadra partono alla volta della piscina per riempire con l’acqua i 2 secchi (i secchi si possono riempire più volte cambiando anche i giocatori), mentre gli altri in contemporanea costruiscono una grondaia che permetterà all’acqua portata in cima alla gradinata, nei 2 secchi riempiti in piscina, di scendere a valle fino al terzo secchio posto in basso nel campo di pallavolo (a circa 50 cm. dal bordo esterno della gradino più basso).

Vince il gioco squadra che nel tempo di 4 minuti riesce a riempire per prima il secchio posto a valle. Nel caso che più di una squadra sia riuscita a riempire il secchio sara classificata prima la squadra che ha impiegato il minor tempo, nel caso in cui le squadre non saranno riuscite a riempire completamente il secchio, per l’assegnazione dei punteggi si procederà alla misurazione della quantità d’acqua presente nei secchi.

Tempo massimo 4 minuti.

Vince il gioco la squadra che per prima riempie il secchio.
Punteggio scalare. 

MATERIALE OCCORRENTE: 
- 18 secchi (tre per squadra)

- 1 pacchetto di buste nere a squadra
- 6 rotori scotch

3° Gioco: LA FIONDA
Ambiente: campo di pallavolo.

(Per il corretto svolgimento del gioco il giorno 27 verranno consegnati 15 palloncini ad ogni squadra, che verranno appositamente gonfiati e riempiti di acqua precedentemente e per proprio conto, prima dell’inizio dei giochi. Ogni palloncino per essere accettato dovrà pesare non meno di 200 grammi).

Due giocatori per ogni squadra si posizionano nella metà sinistra del campo di pallavolo e armati di telo (fionda lancia palloncini) devono lanciare i palloncini gonfiati precedentemente oltre la rete (metà destra). Un proprio rappresentante armato di secchiello cercherà di raccogliere i palloncini lanciati dalla sua squadra e dalla altre due squadre. Le squadre che commetteranno azioni giudicate di disturbo o fallose verranno squalificate dal gioco.
Il gioco si svolge in due manches, ognuna di tre squadre.
Vince il gioco la squadra che nel tempo assegnato riesce a depositare nel secchio il numero più alto di palloncini. (Non verranno calcolati i palloncini caduti dal secchio durante lo svolgimento del gioco).
Punteggio scalare.

Tempo massimo 2 minuti.

MATERIALE OCCORRENTE: 
15 palloncini x6 consegnati il giorno 27 Giugno alle squadre.

3 teli

3 secchi

4° Gioco: FLASH
Ambiente:campo di pallavolo e contiguo

Il gioco consiste in una corsa di 30 m a cui partecipano tutte le squadre scegliendo ognuna il proprio rappresentante. La gara si svolge in cinque manches e di volta in volta viene eliminato l’ultimo concorrente.

Le prime tre manches partiranno ad intervalli di 60 secondi l’una dall’altra. La 4a e la 5a con intervallo di 90 secondi.

Vince il gioco la squadra che con il proprio rappresentante riesce ad eliminare tutti gli altri.

Punteggio scalare.

MATERIALE OCCORRENTE: 
- 25 delimitatori di corsia (5 per corsia)

- Telecamera
5° Gioco: TALPAGOL
Ambiente: campo di calcetto

Torneo dei rigori

Ogni squadra nominerà 7 rigoristi e 7 guide (in modo da far giocare il massimo numero di giocatori, se una squadra non arriva a 14 componenti, alcuni giocheranno 2 volte, ma nessuno potrà tirare 2 calci di rigore). Ogni rigorista partirà bendato dalla linea di centrocampo, e guidato da un compagno di squadra (che non potrà oltrepassare il cerchio di centrocampo) cercherà di colpire il pallone, fermo sul dischetto del rigore, e fare gol nel tempo max. di 15 secondi.
Giocano due squadre per volta.
Ogni tiratore partirà dopo 15 secondi. I secondi eventualmente rimasti ad un rigorista non saranno cumulati al successivo.
Vince il gioco la squadra che farà più gol. 
MATERIALE OCCORRENTE: 
- 6 bende nere

- 4 palloni

Punteggio scalare.
6° Gioco: I PORTANTINI
Ambiente: campo di pallavolo e contiguo

Il gioco si svolge in tre manches.
Al fischio del Giudice di gara 4 giocatori per ogni squadra potranno riempire dalla piscina 20 lattine piene acqua, posarle sulla portantina per partire dal lato sinistro del cortile per raggiungere il lato destro del campo di pallavolo.
Nel frattempo due giocatori di ogni squadra avversaria non partecipanti alla manche posti ai lati del campo di pallavolo (zone 3 metri) potranno fare azione di  disturbo lanciando palloncini pieni d’acqua per far cadere le lattine. I portatori potranno difendere le loro lattine ma dovranno sempre stare spalle alle portantine.
Il campo di gioco verrà delimitato in modo da creare due corridoi centrali dove passeranno le portantine.
N.B: le lattine una volta cadute non possono essere raccolte.

Vince il gioco la squadra che nel tempo assegnato riesce a depositare la portantina con sopra più lattine (anche rovesciate) oltre la linea di arrivo posta sul lato destro del campo di pallavolo.

Punteggio scalare.

Tempo massimo 1’30” minuti.

MATERIALE OCCORRENTE: 
2 portantine (per cambio veloce)

10 Palloncini per ogni disturbatore per manches (totale 10 x2x12 =240)

120 lattinex6 (ogni squadra porterà 20 lattine proprie)

7° Gioco: LA CIURMA
Ambiente:campi di pallavolo e calcetto
Si suddivide il campo di calcetto in 6 corsie fino al centrocampo.

Le squadre giocano tutte in contemporanea e sono poste alla destra del campo di calcetto in base all’ordine stabilito dall’utilizzo del jolly.
Al fischio del Giudice di gara i portatori (4 in tutto) inizieranno a trasportare uno alla volta gli 11 personaggi in elenco: barca A (2 pers.), barca B (2 pers.), capitano, albero, vela, sirena, mozzo con scopettone, gamba di legno, ragazza prigioniera. 

Una volta arrivati a destinazione (metà campo di calcetto), i personaggi preleveranno i materiali loro assegnati e si precipiteranno passando per la porta di calcetto (posta vicino a S. Giovanni Bosco) all’interno del campo di pallavolo nella zona loro assegnata. 
Il giudice di squadra verificherà di volta in volta il cambio tra i portatori (tramite lo scambio del testimone), se ciò non avverrà correttamente ci sarà una  penalizzazione di 5 secondi.

Quando l’ultimo portatore avrà portato l’ultimo personaggio (la ragazza prigioniera) nella zona dei materiali, raggiungerà gli altri portatori alla linea della partenza. I 4 portatori aspetteranno l’autorizzazione del giudice di squadra (che avverrà quando la ragazza prigioniera sarà entrata nella nave nell’apposita zona) per raggiungere i compagni di squadra nel campo di pallavolo, si schiereranno davanti alla prua della loro nave sugli attenti ed urleranno il grido della loro squadra (es. tortuga!!!).
A questo punto il capitano, autorizzato dal giudice di squadra, si precipiterà verso la jolly-bandiera e la isserà sull’albero della nave.
Eventuali comportamenti scorretti saranno puniti con secondi di penalità.
I portatori per trasportare i personaggi dovranno rispettare la seguente sequenza:

Barca A, primo giocatore (portatore 1 a cavaciecio)
Barca A, secondo giocatore (portatore 2 a cavaciecio)

Barca B, primo giocatore (portatore 3 a cavaciecio)

Barca B, secondo giocatore (portatore 4  a cavaciecio)

Capitano ( portatore 1 a cavacecio)

Albero (portatore 2 a cavaciecio)
Vela (portatore 3 a cavaciecio)
Sirena (portatore 4 sulle spalle), deve essere un uomo! indossa il sacco (corsa del sacco all’interno della nave).
Mozzo (portatore 1 sulle spalle)

Gambadilegno già legato (portatore 2 a cavacecio)
Ragazza prigioniera già legata  (portatore 3 A cavacecio)
Materiale
cappello e spada per il capitano
2 pezzi di barca

albero e vela

sacco per la sirena

scopettone

bastone  e relativo scotch per Gambadilegno

corda per legare la prigioniera

VINCE IL GIOCO LA SQUADRA CHE PER PRIMA ISSA LA BANDIERA SULLA PROPRIA NAVE.
N.B. Punteggio scalare doppio: 12  - 10 – 8 – 6  - 4 -2.

Le squadre fuori tempo massimo verranno considerate ultime e saranno loro assegnati 2 punti.

Tempo massimo 6 minuti.
TURNAZIONE GIUDICI DI GARA:

	squadra
GIUDICE DI GARA
	JACK SPARROW
	CAPITAN UNCINO
	CORSARO NERO
	TORTUGA
	CAPITAN MORGAN
	BARBANERA

	1° gioco
	Sara
	Valerio
	Stefano
	Giuseppe
	Cicchetta
	Valentina

	
	
	
	
	
	
	

	2° gioco
	Valentina
	Sara
	Valerio
	Stefano
	Giuseppe
	Cicchetta

	
	
	
	
	
	
	

	3° gioco
	Cicchetta
	Valentina
	Sara
	Valerio
	Stefano
	Giuseppe

	
	
	
	
	
	
	

	4° gioco
	Giuseppe
	Cicchetta
	Valentina
	Sara
	Valerio
	Stefano

	
	
	
	
	
	
	

	5° gioco
	Stefano
	Giuseppe
	Cicchetta
	Valentina
	Sara
	Valerio

	
	
	
	
	
	
	

	6° gioco
	Valerio
	Stefano
	Giuseppe
	Cicchetta
	Valentina
	Sara

	
	
	
	
	
	
	

	7° gioco
	Sara
	Valerio
	Stefano
	Giuseppe
	Cicchetta
	Valentina


I giudici di gara e gli arbitri indosseranno una maglietta o fratino di colore giallo per distinguersi dai giocatori.
