GIUOCO 

LE TAPPE DELL’AVVENTUROSO VIAGGIO DI ULISSE
Gioco con 13 prove più o meno idiote. Ogni squadra ha 50 uomini sulla sua barca alla partenza. Ad ogni prova ne muoiono un po’. Vince chi salva più uomini della sua barca. Gli uomini sono disegnati.

I ragazzi devono venire al gioco con i piedi lavati. Nota molto importante.

1° PROVA 


SI SALPA DA TROIA

TUTTA LA SQUADRA

Bisogna fare una corda legando insieme tutte le scarpe dei componenti della squadra. Con questa cordata di scarpe bisogna legarsi insieme a mò di sciarpa così si sente la puzza e poi si fa una gara intorno alla casa. Due squadre alla volta. Chi arriva per primo vince. Durante il percorso devono lanciare i loro omini dentro un canestro. Tutti quelli dentro si salvano. Quelli fuori muoiono. Ognuno ha disposizione 2 omini.
2° PROVA


CICONI BASTARDI ( FACOLTATIVA)
TUTTA LA SQUADRA

“io guidavo la flotta dei miei guerrieri e lungo la via del ritorno, per rifornirci di cibo, attaccammo la città dei Ciconi, Ismaro e la saccheggiammo. Ma i miei guerrieri anziché obbedire ai miei ordini, che erano di tornare subito alle navi, restarono in città e si ubriacarono. Perciò quando i ciconi contrattaccarono, molti dei miei furono uccisi. A malapena potemmo raggiungere le navi e fuggire”

Bisogna fare una corda legando insieme tutte le scarpe dei componenti della squadra. Con questa cordata di scarpe bisogna legarsi insieme a mò di sciarpa così si sente la puzza e sta volta si mettono anche le calze. Due squadre alla volta devono scendere le scale senza l’uso delle mani che verranno tenute in alto come sulle montagne russe. La gara verrà fatta a staffetta per non agevolare chi sta all’interno. 3 persone per un totale di due rampe. Le calze stanno a significare la sbornia. La gara di velocità sta a significare chi arriva per primo alle navi.
Chi perde vedrà morire 3 suoi omini.
3° PROVA


MANGIATORI DI LOTO

UNA PERSONA PER SQUADRA

Vince chi mangia per primo un panino nutella e maionese, beve un bicchiere di acqua calda aceto e sale e legge aulicamente queste parole: 

CANTO BALLO E SON CONTENTO

CHE LA VITA E’ PROPRIO BELLA

SENZA FRETTA MANGIO E PENSO

MAIONESE CON NUTELLA,
ACQUA CALDA CON L’ACETO

CHE SPUNTINO PRELIBATO.
Chi perde riceve 3 omini addormentati per sempre.
4° PROVA


POLIFEMO IL CICLOPE BURLONE

TUTTA LA SQUADRA
Gara di effetti speciali. Ogni squadra deve scegliere un componente, truccarlo da ciclope. Vince chi meglio camuffa i due occhi e ne crea uno solo e chi gli da dimensioni da gigante. 10 minuti massimo di tempo.
Chi perde avrà 3 omini a brandelli

5° PROVA


EOLO IL DIO DEI VENTI AMICO DI PISOLO

TUTTA LA SQUADRA
Dovete sapere che Eolo cantava e cantava e cantava… La prova consiste nell’indovinare un paio di brani musicali. Per aggiudicarsi la prima risposta bisogna gonfiare un palloncino e scoppiarlo. Il primo che scoppia si aggiudica la risposta.

Chi perde avrà 3 omini morti.

6° PROVA


CIRCE LA DEA DALLA VOCE UMANA

UN COMPONENTE PER OGNI SQUADRA

Si fa un giro a quarto di porco o a un gioco idiota tipo un2tre stella. Chi perde vince 3 omini maiali. Si va avanti fino a che in 2 non hanno un porco completo.

7° PROVA


LE SIRENE INFINGARDE
UN COMPONENTE PER OGNI SQUADRA

Per simulare la tentazione prima verrà dato ai volontari un bicchiere di coccola, delle cicche, nutelle, cioccolatine…poi il volontario dovrà essere legato ad una sedia e una squadra avversaria avrà a disposizione un minuto per sottoporlo ad ogni tipo di tortura innocua approvata da noi educatori. Se il torturato vuole che si smetta immediatamente dovrà gridare “VIVA IL RE”. 

Se uno non resiste vincerà 4 omini morti.

8° PROVA


SCILLA E CARIDDI

UN COMPONENTE PER SQUADRA

Cartellone di scilla e cariddi con dietro un educatore che lo muove in avanti. Se il cartellone supera una linea prima che il componente della squadra abbia messo a segno almeno 5 colpi di cerbottana nei buchi del cartellone, la squadra perde 7 omini e ne vince 7 a brandelli.
9° PROVA


CALIPSO LA DEA GNOCCA TRA LE DEE
UN COMPONENTE PER SQUADRA MEGLIO SE DONNA
Bisogna vestire il volontario con più indumenti possibili in un tempo massimo di 3 minuti. Questo dovrà poi gareggiare in una gara di limbo con gli altri avversari.
Chi perde vincerà 6 omini in costume e collane di fiori.

10°  PROVA


ITACA

TUTTA LA SQUADRA

Ogni squadra conta quanti omini vivi ha ancora per decidere chi ha vinto.

Ogni squadra è invitata a cercare Itaca sapendo che è nascosta in casa. Correranno nelle camere dove sono attaccate immagini delle tappe di Ulisse. Infine scopriranno che Itaca è la stanza adibita a cappella dove gli altri educatori saranno già andati a prepararsi per dire compieta e accoglieranno le squadre con un canto e un foglietto con scritto “La dov’è il tuo tesoro sarà anche il tuo cuore”. Poi si dice compieta insieme.
DA DISEGNARE

°-Omino vivo

-Omino morto

-Omino addormentato

-Omino a brandelli

-Omini maiali

-Omino in costume e collane di fiori

Ogni squadra ha 45 omini vivi in partenza
DA FARE

°-foglio con testo della poesia

-comprare palloncini

-comprare coca-cola,cicche,caramelline…

°-cartellone scilla e cariddi

-portare cerbottane e fagioli

°-fogli con le tappe del viaggio da appendere
