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,PitĄ &ĄpitaQXO
Acest joc este cu atât mai distractiv cu cât sunt mai mulɃi 
jucători. Ínainte de a vncepe, trebuie să alegeɃi un Căpitan.

Căpitanul

Ƀopăieli«

miɁcări ale braɃelor«

sau sărituri«

1  ToɃi jucătorii stau aliniaɃi vn spatele Căpitanului. Ei trebuie 
să imite tot ce face acesta, de exemplu:

2  Cei care nu reuɁesc să imite corect miɁcările Căpitanului sunt 
scoɁi din joc. Ultimul care rămâne vn joc devine următorul Căpitan.



9

*KiFește PeOoGia

Ăăă... este...?

hmm,  
hmm, hmm,  
hmmmm...

hmm, hmm,  
hmm, hmmmm... 
hmm, hmm, hmm,  

hmm-hmm...

1  Cineva se gândeɁte 
la o melodie pe care 
jucătorii trebuie să  
o ghicească.

Dacă unul dintre jucători ghiceɁte melodia, este rândul 
acestuia să aleagă una nouă. Dacă nu, prima persoană va 
fredona primele două versuri ale melodiei iniɃiale.

4  Jocul continuă adăugându-se câte un vers de fiecare dată 
când melodia nu este ghicită.

5  Dacă nimeni nu ghiceɁte melodia după fredonarea unei 
strofe sau a unui cântec vntreg, cel care fredonează trebuie să 
spună numele acesteia.

2  Apoi fredonează primul vers al melodiei, iar ceilalɃi trebuie 
să o ghicească. Jucătorii au dreptul la un singur răspuns.
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Lovește FoQVeUva
JucaɃi acest joc numai vntr-un loc spaɃios. TrasaɃi un cerc cu 
creta vn jurul unei cutii de conserve Ɂi alegeɃi pe cineva să stea 
paznic.

1  ToɃi jucătorii aleargă 
Ɂi se ascund, vn vreme 
ce paznicul stă lângă 
conservă Ɂi numără până 
la 50 cu ochii vnchiɁi.

2  Când paznicul ajunge cu numărătoarea la 50, strigă ÅCine 
nu-i gata, vl iau cu lopata�µ Ɂi vncearcă să-i găsească pe ceilalɃi. 
Iată ce se vntâmplă mai departe:
Jucătorii ascunɁi vncearcă să ajungă la 
cutia de conserve Ɂi s-o lovească vnainte 
ca paznicul să-i observe. Dacă unul dintre 
jucători reuɁeɁte asta, se poate ascunde 
din nou, iar paznicul trebuie să pună 
conserva la loc vn interiorul cercului«

2  Jocul se sfârɁeɁte atunci când paznicul reuɁeɁte să vi 
prindă pe toɃi jucătorii vn interiorul cercului. Ultimul jucător 
prins va deveni următorul paznic.

6...7...8...

Dacă paznicul descoperă un jucător 
ascuns, amândoi fug către conservă. 
Dacă paznicul ajunge primul, el trebuie 
să lovească cutia Ɂi să strige numele 
celuilalt jucător. Acesta este considerat 
Åprinsµ Ɂi va trebui să pună conserva la 
loc Ɂi să stea lângă ea, vn cerc«

« până când un alt jucător 
loveɁte conserva Ɂi vl salvează  
(pe el Ɂi pe alɃi jucători prinɁi, 
dacă este cazul). Salvatorul 
vnlocuieɁte cutia de conserve  
Ɂi fuge cu cel salvat (cei salvaɃi).
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La povești
Ín acest joc, toată lumea participă cu câte o propoziɃie la 
inventarea unei poveɁti. ÍncercaɃi să formulaɃi propoziɃii care 
să le urmeze firesc pe cele anterioare.

Ghemuită în zăpadă, 
Leila își ridică 
privirea și văzu  
un turn înalt  
de piatră...

Aceasta se deschise 
scârţâind lugubru.

Leila se 
strecură tiptil 

înăuntru.

2  Următorul jucător adaugă vncă 
o propoziɃie.

3  Jucătorii adaugă, pe rând, alte propoziɃii:

4  Jucătorul care vncheie povestea o vncepe pe următoarea.

Prin întuneric, reuși 
să distingă lumina 

strecurându-se afară pe 
marginile unei uși...

Se târî către 
turn și încercă 
să deschidă ușa.

1  Cineva vncepe formulând o 
propoziɃie. Aceasta poate fi 
lungă sau scurtă.



12

3aVXO FUaEXOXi
JucaɃi acest joc pe o plajă.

9aUiaQte
� Cu spatele: vncercaɃi să mergeɃi cu spatele, dar uitaɃi-vă 
peste umăr, pentru că s-ar putea să vă vmpiedicaɃi�
� ɂopăind: alergaɃi către linia de finiɁ sărind vntr-un picior.

1  TrasaɃi două linii vn nisip, la aproximativ 20 de paɁi una de 
cealaltă.

Start

)iniɁ

2  ToɃi jucătorii se aliniază la linia de start, vn patru labe (vezi 
ilustraɃia). Apoi cineva strigă:

Fiţi gata...
START�

ToɃi jucătorii ating 
nisipul cu palmele  
Ɂi cu tălplile.

)iniɁ

3  ToɃi jucătorii fac un 
pas vn lateral, asemenea 
unor crabi. Primul care 
ajunge la linia de finiɁ 
este declarat câɁtigător.




