Terza settimana
SCAMBIARE come i mercanti
[continua da pag. 61 del manuale – sezione GIOCHI]

Capitolo 1 – Lo speziale 
[Giochi per le fasce a disposizione sul manuale a pag. 60]


Capitolo 2 - L’Ambulante

Tutto a un euro! Tutto a un euro! Buongiorno amici! Venite da me! 
Sono io il vostro magico Vincenzo Ugo Cumprà! VU Cumprà! 
Il meglio dell’elettronica, dell’informatica, della robotica, della cucina
 per la casa, per lo studio, per il divertimento, per tutti! Ho tutto io! 
Ditemi cosa cercate che vi faccio prezzo buono… su amico dai…
Vuoi orologio originale Polex solo 2 Euro! Guarda è firmato! Da me… ma è firmato! 
Vuoi borsa Grada originale per tua fidanzata? Da me solo 2 euro e 50! 
Dai amico che faccio prezzo buono! Prendi due paghi uno, 
paghi due prendi quattro, prendi cinque paghi tre, 
prendi quarantaquattro gatti metti in fila vengono… non vengono? 
Eh ma i gatti son così… vuoi gatto? C’ho anche quello!

Giochi

#6-8 ->Nei melcati asiatici
Un animatore fa una domanda alla quale un portavoce per squadra deve rispondere. Per poter rispondere il portavoce (che cambia ogni turno) deve arrivare all’animatore con un cinesino in testa portando in equilibrio un pallone sopra esso. Inoltre per rispondere alle domande, i bambini che devono rispondere mettendo la “L” al posto della “R”. La squadra che risponde correttamente al maggior numero di domande vince.

#9-11 ->Nei melcati eulopei
Ogni squadra canta l’inno italiano al contrario, ogni volta che si nomina la parola “Italia” un componente della squadra corre verso un palloncino che si trova nelle vicinanze di una porta con un portiere, il ragazzo tira il palloncino calciandolo nella porta. Se la squadra riesce a fare gol acquista un punto. Inoltre ogni volta che la squadra sbaglia una parola dell’inno perde un punto. Al termine dell’inno, la squadra con più punti vince.

#12-14 ->Nei melcati aflicani
Le squadre si sfidano a coppie attraverso gare di “Coccodrillo”. Due squadre a coppie si sfidano, un componente della squadra combatte contro un componente della squadra avversaria in posizione da coccodrillo. Il giocatore prescelto rimane a quattro zampe senza appoggiare le ginocchia a terra e cerca di atterrare l’avversario. Il primo giocatore che tocca il pavimento con una parte del corpo che non siano le mani o i piedi, risulta il perdente della sfida.

Capitolo 3 Il Business Man, 
[bookmark: _GoBack]Andrea Brambilla detto il Bobi

(Entra con due telefoni impegnato in importanti conversazioni con clienti) (Al telefono)
“Salve Dottor Zanetti, il suo ordine è pronto! Eh lo so siam veloci! 
Ma sa qui a Milano è così! Non perdiamo tempo!
Buongiorno Carissimo, allora passo alle 15 a ritirare il pacco? 
Eh no…alle 16 non posso…guarda c’ho un buco alle 16.10 ma proprio cinque minuti
 che poi c’ho un meeting con leader manager che vuole rivedere il business plan aziendale.
 Eh no domani no, ma che scherzi? C’ho il meeting con la call a Los Angeles 
con il Co-Founder CEO dell’administration con il building della company.
Ciao Amore guarda sta sera tardo…quanto? 
Eh almeno 4 minuti e mezzo! Eh lo so non arrabbiarti dai!
Weh neno! Allora quando ci vediamo?! Eh guarda anch’io è un periodo 
che son pieno fino alla morte! Facciamo l’anno prossimo! Dai! Grandissimo! Oh me lo segno!! Cosa facciamo aprile! No? Dai allora Maggio! Grandissimo!
(guardando i ragazzi)
Ma allora voi cosa avete da guardarmi? Provate voi a fare la mia vita!
(al telefono andando via)
Ciao Amore si sto arrivando…cinque minuti e sono lì…”

Giochi

#6-8 ->La mattina del Business Man
Ogni squadra sceglie un numero adeguato di componenti per superare la prova “La sveglia del Bobi”: un componente di una squadra deve slegarsi da una posizione nel minor tempo possibile. Quando tutti i componenti prescelti avranno superato la prova, l’intera squadra potrà passare alla prova successiva ovvero “La lettura del giornale”: ogni squadra dovrà far passare una parola alla volta, sussurrandola nell’orecchio del compagno e farla arrivare fino a colui che la scriverà. L’insieme di tutte le parole formerà un articolo.

#9-11 ->Il Business Man al lavoro
Il gioco si svolge in due fasi. La prima è “La corsa al lavoro” in cui le squadre si sfidano in una corsa coi sacchi divisa in manche. Ad ogni manche viene eliminato l’ultimo arrivato. L’ultimo giocatore che rimane in gioco porta la vittoria alla propria squadra. Mentre la seconda prova è 
“Il Bobi fattura”, ovvero ogni squadra risolve un enigma costruito in modo che al termine venga scoperta una parola misteriosa. La prima squadra che risolve l’enigma vince.

#12-14-> La serata del Business Man
Il gioco si svolge in due fasi. Prima si va in Palestra con una gara di resistenza fisica e poi si dà il via alla Serata del Business Man. Un componente per squadra dovrà far indovinare alla propria squadra una canzone. Questa canzone sarà cantata però sulla base di una seconda canzone diversa.


