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Giochi a tema: dragonball Z 
 

Gioco per la Composizione delle squadre: 
Ognuno deve trovare una bustina con il suo nome sopra; all'interno 
della busta si trova un frammento dell'immagine di uno dei 
personaggi.Il giocatore dovrà trovare altri giocatori con i frammenti 
dell'immagine uguale alla sua. I giocatori che compongono la stessa 
immagine,concludendola, sono compagni di SQUADRA. 
 

Gioco n°1 
 

1. La costruzione della navicella spaziale 
 
Storia: Goku SSJ ha finalmente sconfitto 
Freezer però il pianeta Namec sta per 
esplodere. La nostra navicella è andata 
distrutta durante il combattimento. Dobbiamo 
ricostruirla; solo Bulma ci può aiutare…. 
 
Gioco: Bulma (che è impersonificata da un 
animatore) si pone alla fine del campo dove si 
gioca. Attorno a Bulma sono disposti dentro 
dei recinti pezzi dei vari puzzle che compongono 
il progetto dell’astronave. Le squadre (tutte 
insieme) partono dalle loro postazioni 
(preparate precedentemente) correndo verso il 
proprio recinto dove sono contenuti i pezzi. 
Arrivati a destinazione prendono un pezzo e lo 
portano indietro. Durante i tragitti devono stare attenti agli 
scagnozzi di Freezer che, con onde energetiche (palloni), cercano di 
rendere difficile la strada dei nostri eroi. Se uno dei giocat. Viene 
colpito dovrà stare fermo per 10 sec. Dopodiché potrà ripartire. 
Appena una squadra ha concluso il progetto-puzzle, deve seguire le 
istruzioni riportate sul retro del foglio per ricostruire la navicella 
che ci occorre e cercare il pongo (con il quale verrà costruita la 
navicella) che verrà nascosto dagli animatori prima del gioco. 
Trovato il pongo essi dovranno costruire una navicella il più fedele 
possibile a quella disegnata sul puzzle. 

 
Chi vince: Vince chi fa la navicella più fedele e carina 
a quella riportata sul puzzle. 
 

2° Gioco a tema 
2. La tartaruga del mare 

 
Storia: La tartaruga del genio Muten si è persa 
nell’isola dove siamo noi e ci chiede aiuto per esser 
riportata in mare per raggiungere il Genio,appunto, 
delle tartarughe.. 
 
Gioco: è un gioco a staffetta e corre un giocatore 
alla volta. Le squadre si dispongono ciascuna al 
proprio via. Al “Via” devono portare delle tartarughe 
(distribuite dagli animatori all’inizio del gioco) dal 
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genio (un animatore per squadra) che li ricompenserà con una sfera 
o con una nuvola speedy (pizza). Il fine del gioco è formare coppie 
composte da una sfera e da una nuvola speedy (in totale saranno 14 
viaggi: 7 per le sfere e 7 per le nuvole di fumo (tabagista)). 
 
vince: Chi per primo Farà le 7 coppie. 
Varianti: I geni (non del DNA) si possono disporre o sparsi nel campo 
o davanti alle rispettive squadre. 
 

 
3° Gioco a tema 

LA coda dei Sayan 
 
Storia: I guerrieri Sayan sono più forti quando hanno la coda, ma 
quando c’è la luna hanno una metamorfosi che li trasforma in grossi 
scimmioni incapaci di controllarsi. 
 
Gioco: Vengono disposti nel campo tante “case” (possono essere 
fatti con il nastro segnalatore) quante 
sono le squadre (4 o 5), i campi 
rappresentano le “basi-case” delle 
squadre. I giocatori hanno dietro una 
coda (tipo scalpo) con sopra segnato il 
nome della squadra a cui appartengono. 
Al “via” tutti stanno fuori dalle loro 
“case” e devono cercare di rubare le 
code degli avversari. Una volta rubata 
una coda essa deve essere portata alla 
propria “casa-base”. Siccome gli scalpi 
portati non sono al sicuro (possono 
essere rubati anche all’interno della 
base) allora qualche giocatore può 
mettersi a difesa della propria “casa”. I 
giocatori a cui viene rubata la coda 
possono solo disporsi a difesa della 
propria “casa”.  Se qualcuno cerca di rubare una coda portata in 
una casa e viene toccato da un giocatore della squadra 
proprietaria, deve ripartire dalla propria “casa” (mentre torna la 
propria coda può essere rubata: lui non può attaccare, deve solo 
tornare alla propria casa, però a lui può essere rubata). 
Quando l’animatore vede che al di fuori delle basi c’è poca gente può 
gridare:- C’è la luna piena!- E così tutti quelli che si trovano 
all’interno delle basi devono uscire, perché anche se rimangono 
dentro non sono più protetti dalla casa: gli scimmioni perdono il 
controllo. Gli scalpi già rubati sono intoccabili (si può rubare solo 
alle persone: gli scimmioni privi di senno non sono furbi e quindi 
scartano la possibilità di rubare le code già state rubate che si 
trovano nelle “case”). Questa fase finisce quando l’animatore grida:- 
è sparita la luna!- (Il gioco torna come era prima). Attenzione: i 
giocatori a cui era stata rubata la coda e si erano disposti a difesa 
della base quando c’è la luna devono astenersi momentaneamente 
dal gioco e rientrare quando va via la luna. 
N.B.:A chi è stata rubata la coda (ed è quindi solo a difesa della 
propria “casa”) non può rubare la coda ad altri. 
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Composizione del gioco: Il gioco si svolge in 3 manche di 7 min. l’una. 
Al termine dei 7 min. vengono contate le code all’interno di ogni 
casa. La squadra che ha il maggior numero di code vince la manche 
ma non il gioco: alla fine di questo vengono sommate le code 
ottenute in tutte le manche e la squadra che ne ha di più vince. 
NB: Se vengono rubate tutte le code prima che scadano i 7 min. si 
contano quante code ha ogni squadra. 
 

 
4° Gioco a tema 

 
L’acqua miracolosa. 

 
Storia: Baby si è impossessato di tutti gli abitanti della terra, 
l’unico mezzo per salvarli sta nell’acqua 
miracolosa. 
 
Gioco: Prima di iniziare il gioco delineare le linee 
“via” e il palazzo del Supremo, sopra di esso 
posizionare un secchio vuoto. Più avanti un altro 
secchio però pieno d’acqua (da dove i giocatori 
attingeranno). Ogni squadra (seguita da un 
animatore) ha un dado (knorr). Ar “via” tira 
(vento) il dado che segnalerà il numero di 
mollette che si possono usare per iniziare a 
costruire il bastone di Goku che serve ad 
arrivare al palazzo del supremo. Dopo aver 
costruito tutto il bastone, la squadra si reca al 
palazzo del Supremo, da lì un giocatore alla 
volta va verso il secchio pieno d’h2o con una 
cannuccia. La cannuccia servirà per prelevare un 
po’ d’acqua, che dovrà essere depositata nel secchio(ne) vuoto della 
squadra. Allo scadere del tempo sarà misurato il livello dell’acqua 
contenuta nel secchio che all’inizio era da riempire. 
 
Chi vince: la squadra che a fine gioco ha il livello d’acqua 
miracolosa più alto nel secchio. 
 
Composizione del gioco: Il tempo è di 10 min. da quando l’ultima 
squadra costruisce tutto il bastone. 
N.B.: Le altre squadre se arrivano prima al palazzo possono 
cominciare a portare l’acqua da un secchio all’altro (non devono 
aspettare l’ultima che arriva). 
 

5° Gioco a tema 
La moneta giusta. 

 
A turno parte un giocatore per squadra. In fondo al campo sono 
disposte delle monete. I giocatori partono; arrivati in fondo un 
animatore gira la ruota della fortuna dove ci sono disegnati i visi dei 
vari personaggi, dal lancio esce il viso di un personaggio, quindi il 
giocatore che è di quella squadra deve rimanere a girare le monete 
dalla parte del viso del proprio personaggio. 
Appena tutti i giocatori delle altre squadre sono tornati a casa 
l’animatore dice a quello che è ancora a raccogliere biglietti:- Basta-
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. Al “basta” anche quel giocatore dovrà tornare a casa. Tornato a 
casa si ricomincia da capo: i giocatori ripartiranno verso i bigliettini 
(non gli stessi), l’animatore tirerà il dado, ecc. 
Vince la squadra che allo scadere del tempo prestabilito ha più facce 
del proprio personaggio girate. 
Se il gioco dura poco si possono fare più manches. 
 
 

6° Gioco a tema 
La capsula di Vegeta 

 
Le squadre si mettono in fila dietro al proprio via, vengono 
distribuiti tre fogli x ogni giocatore (quindi 6 x 3= 18, 18 x 6= 108 
fogli in tutto), si dà tempo 5 minuti per costruirli, al temine dei quali 
l’animatore valuterà l’estetica degli aerei: può dare un punteggio da 
1 a 5 (serviranno alla fine). 
Si fa una linea dall’altra parte del campo, e oltre cinque o sei basi 
con un punteggio sopra secondo la lontananza: il primo (vicino) avrà 
punteggio 1, il secondo 2 e così via. 
I giocatori corrono verso la linea, e senza superarla devono tirare 
il loro aereo verso una delle basi con i punti; se lo centrano 
prendono i punti segnati sopra di esso, se no niente. Vince chi ha più 
punti alla fine del gioco, cioè quando finiscono gli aereoplanini (non 
è a tempo, si può fare con calma) sommando i punti presi all’inizio più 
quelli presi nel gioco. Ciao! 
 


