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2 squadre  
 
7LSRORJLD�GL�JLRFR�
Staffetta d’azione in cui tutti gli elementi della squadra partecipano 
contemporaneamente 
 
0DWHULDOH��

• 8 carrucole (piccole dimensioni); 
• Rotolo di spago grosso; 
• Rete ombreggiante bianca (lunghezza 15m – altezza 2m); 
• 4 aste di ferro per le reti (altezza 2.70m) 
• 2 aste di legno altezza 2.5m da posizionare a metà rete (una per rete) 
• 8 aste di legno per le carrucole (altezza 1.5m); 
• Spray in bomboletta per colorare le onde e la rete; 
• Palline di carta (150 per squadra); 
• Taniche d’acqua; 
• N° 8 contenitori per acqua (4 per squadra); 
• 4 bicchieri grandi; (10 di scorta) 
• Spago grosso 
• 4 bicchieri_tesoto; (2 di riserva) �LPPDJLQH�ELFFKLHUHBWHVRUR� 
• Vestiti da corsaro per i conduttori del gioco; 

 
'LVSRVL]LRQH�FDPSR�GL�JLRFR�
Il campo di gioco è costituito da 4 ponti (spago, carrucole, asta di legno). Le due reti 
che delineano il campo, bloccano le palline è creano la scenografia. Per ogni ponte 
c’è un bicchiere_tesoro.  
Quattro contenitori pieni d’acqua è quattro vuoti. �),*85$��� 
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Per ogni squadra vengono scelti 4 componenti che si posizioneranno 2 per “ponte” 
(ogni squadra ha due ponti). I restanti componenti si posizionano nella zona vicina al 
loro ponte con a disposizione uno scatolone con palline di carta. �),*85$����
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Al via del capo corsaro, i quattro bambini addetti al carico, devono riempire d’ acqua 
il proprio bicchiere e tirando lo spago (tramite la carrucola) devono farlo arrivare 
dall’ altra parte del campo, al proprio compagno. Quest’ ultimo deve svuotare il 
bicchiere nel contenitore e sempre tirando lo spago farlo recapitare al suo compagno 
che riempirà ancora il bicchiere è così via.  
 
I componenti della squadra avversaria disposti paralleli al ponte avversario devono 
cercare di colpire il tesoro appeso sotto il bicchiere facendo rovesciare l’ acqua 
all’ interno. 
 
Si deve fare particolare attenzione a non prendere i bicchieri/tesoti della propria 
squadra. 
 
Vince la squadra che, al termine della manche, ha raccolto più acqua possibile.�
�),*85$��� 
 
 


