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Imita Capitanul
Acest joc este cu atat mai distractiv cu cat sunt mai mulfi
jucdtori. Inainte de aincepe, trebuie sd alegefi un Cdpitan.

1) Toti jucdtorii stau aliniafi Th spatele Cdpitanului. Ei trebuie
sd imite tot ce face acesta, de exemplu:

sau sdrituri...

Z Cei care hu reusesc sd imite corect miscdrile Cdpitanului sunt
scosi din joc. Ultimul care rdmane n joc devine urmatorul Cdpitan.
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Ghiceste melodia

1 Cineva se gandeste
la 0 melodie pe care
jucdtorii trebuie sd
0 ghiceascd.

2 Apoi fredoneazd primul vers al melodiei, iar ceilalti trebuie
sd o ghiceascd. Jucdtorii au dreptul la un singur rdspuns.

hwm,
hwim, hwim,
hwmmw...

>

&
( Add... este...?
”.

.

— _—

3 Dacd unul dintre jucdtori ghiceste melodia, este randul
acestuia sd aleagd una noud. Dacd nu, prima persoand va
fredona primele doud versuri ale melodiei inifiale.

hmwm, hwmm,
hmw, hmwmn...
hmw, hmw, hwmm,
A hww-hwiw...

JQJ\J

4 Jocul continud addugandu-se cate un vers de fiecare datd
cand melodia nu este ghicita.

5 Dacd nimeni nu ghiceste melodia dupd fredonarea unei
strofe sau a unui cantec intreg, cel care fredoneazd trebuie sd
spund numele acesteia.



Loveste conserva

Jucati acest joc numai Thtr-un loc spatios. Trasafi un cerc cu
creta Tn jurul unei cutii de conserve si alegeti pe cineva sd stea

paznic. —
( c...7...8\“

1 Tofi jucdtorii aleargd ;42"
si se ascund, Th vreme %jj’é ]
ce paznicul std langd B
conservd si numard pand
la 50 cu ochii inchisi.

2 Cand paznicul ajunge cu humdrdtoarea la 50, strigd .Cine
nu-i gata, 7l iau cu lopatal” si Thcearcd sd-i gdseasca pe ceilalti.
Iatd ce se Tntdmpld mai departe:

Jucatorii ascunsi Thcearcd sd ajungd la
cutia de conserve si s-o loveascd Thainte
ca paznicul s@-i observe. Dacd unul dintre
Jjucdtori reugeste asta, se poafe asgunde
din nou, iar pazmcul trebuie sd pund
conserva la loc in interiorul cercului,-.;

Dacd paznicul descoperd un jucdtor
_ascuns, amdndoi fug cdtre conserva.
“Dacd paznicul ajunge primul, el frebuie

sd loveasca cutia si sa strige numele

celuilal‘r jucdtor. Acesta este considerat
-~ «prins” si va trebui sd pund conserva la
loc si sa s‘rea langd eaq, in cerc...

. pand cand un alt jucdtor
loveste conserva si 7l salveazd
(pe el si pe alti jucdtori prinsi,
daca este cazul). Salvatorul
Thlocuieste cutia de conserve
si fuge cu cel salvat (cei salvati).

2 Jocul se sfdrseste atunci cand paznicul reuseste sd fi
prindd pe toti jucdtorii in interiorul cercului. Ultimul jucdtor
prins va deveni urmdtorul paznic.
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In acest joc, toatd lumeq participd cu cdte o propozitie la

inventarea unei povesti. Incercati sd formulati propozitii care
sd le urmeze firesc pe cele anterioare.

1 Cineva Tncepe formuldnd o

propozitie. Aceasta poate fi &/ Ghemuitd tn zdpadd,
lungd sau scurtd. oA Leila nsi ridica
P ' privired si vdzu |
-
e,”@.@\&\ un turn tnalt
A . . /
Prin tntuneric, reusi s 0@ _ de piatrd.. 4
sd distingd lumina L - p  S——
strecurdndu-se afard pe =
—

marginile unei usi... -

,/;. E ! s
7 e
8 y

=

2 Urmdtorul jucdtor adaugd Tncd
0 propozitie.

]

3 Jucdtorii adaugd, pe rand, alte propozitii:

" SRR - T
# . -
Se tdri catre \ ..A 5o desch 7 Leila se
turn i tncercd ! Cef‘if‘ zel “E se ][ strecurd tiptil
sd deschida usa.  Scaridind fugubra. tnduntru.
v v >
e -
. (6]

j% F A 4] B/
E > ” 4 i
— L 4 >

4 Jucdtorul care incheie povestea o incepe pe urmatoarea.
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Pasul crabului

Jucati acest joc pe o plajd.

1. Trasafi doud linii in nisip, la aproximativ 20 de pasi una de
cealalta.
Start

2 Tofi jucdtorii se aliniazd la linia de start, in patru labe (vezi
ilustratia). Apoi cineva striga:

7 '
© Fiti gata..

“ Toti jucdtorii ating
nisipul cu palmele
si cu tdlplile.

5 Toti jucdtorii fac un &
pas n lateral, asemenea
unor crabi. Primul care
ajunge la linia de finis
este declarat castigator.

Variante
* Cu spatele: incercati sd mergefi cu spatele, dar uitati-vd
peste umdr, pentru cd s-ar putea sd va Tmpiedicati!

* Topdind: alergati cdtre linia de finis sarind intr-un picior.
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