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-:: ::-::;i ac'ectlye care
-:=: :- :c:ste itere sl care
:: -:::,^C Cersoanei desem

. - .-::: g6sit c uvin te iega
:= : ::ra sau scrieti o poez
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GASESII CUV NTt ALI CAROR LITIRI,

i I It PI VIRI CALA FORI1TAZA UN CUVANT
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2 IUCAIORI

Dt LA 6 ANI

rz- in5od mAna la soate.^a ,: -'..,(f j"cdtorii numdrd p6nA la 3.
.t .-
-'coi is arata m6na reprezentAnd
c pratrS, o foaie de hArtie sau
: =ra''ecb. Unul din doi c6stigd
-- fata celuilalt si marcheazb
, - punct. C6stigdtorul este
:: care ajunge primul la 10.
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DTSTNEAZA O MANDATA
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{ onuolnt

,le o foaie de hdrtie, deseneazd

Cllrn ."r. cu un compas. Apoi,

in interior, deseneaz6 la alegere

cercuri mai mici, rozete etc.

$terge cu radiera liniile inutile
trase cu creionul inainte de

a colora mandala.

@ZEGE DrN zEcE ) roLGARE
DE ZAPf

,nui 9 cirti ca in desenul alSturat.

d'cu .a4it" rdmase, pun6ndu-le

cu fala in sus, acoPeri cdrlile de 10,

perechile a cdror sumd este ega16

cu 10 9i figurile care formeazd
perechi. Jocul se terminS c6nd

nicio carte nu mai poate fi acoperitd.
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ALINIAZA 3 X-URI SAU 5 ZEROURI IN DIAGONALA,

PT ORIZONTALA SAU PT VERIICALA

HARTI['2 CRIIOANi
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zie o foaie de h6rtie. deseneazd
qf'un t"bel cu 3 linii 9i 3 coloane.
Unul din lucdtori deseneazi X-uri, iar
cel5lalt zerouri. Alegeti cine incepe.
Pe r6nd, fiecare jucdtor deseneazd un X
sau un 0lntr-o casu!5. C6stiga partida
cel care aliniaz5 primul 3 motive.
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ALCATUITI PROPOZITIA CiA NAI LUNGA.

crieti o propozitie care are
sens cLl un cuv6nt de o literS,

apoi urm6torul de 2litere, apoi
un altul de 3 litere gi tot asa, ca

un bulgdre de zdpadd care se face
tot mai mare. De exemplu:
O, eu vdd trei pisoi pufogi.
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PLACA
DE [NMATRIGULARE

GASESTE CUVINTE CARE INCEP CU LIIERTLT

DE PE O PLACA DE iNMATRICUI.ARE.

n jucStor identific5 o placd
de inmatriculare. Pe 16nd,

jucdtorii cautd cuvinte care incep
cu literele de pe aceasta. Primul
care se blocheazd la o liter6 pierde
partida. Variantdz alege{i o temd
pentru fiecare placd (prenume,
animale etc.).
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I orusmr
NUMESTE CAT MAI MULTE LUCRURI

DE ACEIASI CULOARE DIH IUNUI TIU.

n juc5tor alege o culoare.
Uit6ndu-se in jur, jucStorii

trebuie sd gdseasc5 c5t mai multe
lucruri posibile de aceastS culoare
si s6 le numeascd cu voce tare. Un
obiect poate fi numit numai o dat5.
Cel care gesegte c6t mai multe
in 2 minute c6stigd partida.
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o ^ n iucator aleqe o silabS. Pe r5nd,

I'lZ r"i,tatijucatJri 95sesc cate un

cuv6nt care incepe cu aceastd silabd
(de exemplu, cu,,ru": rugine, rutier,

rusinat etc.), Primul care nu mai g6seste

cuvinte pierde. CAstigdtorul propune

sila ba pentru Partida urmdtoare.
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GASTSTE CAT MAI TlULTI CUVINTE

CARE iNCIP CU ACETA$I $IABA.

PR@P@ZITrA
CEA MAI
tUN@A

MEMOREAZA CiA MAI LUNGA PROPOZ II POSIBIL,

n jucator d6 Primul cuv6nt al unei

propozitii. CelSlalt iucdtor repetd acest

cuv6nt giil adaugS pe al doilea' Jucbtorul 1

mai adaugd un cuv6nt 9i tot a9a. De exemplu:

Plaja/Plaja culPlaia cu nisip/... Cel care

gregeste cdnd repetd cuvintele in timp
ce completeaz6 propozifia este eliminat. 11
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t :#:::1:?:::,"J",,
cAte un cuv6nt care te duce

cu g6ndul la cel de dinainte, c6t
mai repede posibil. De exemplu:

munte/ zdpada/ schi/ telescaun...
Juc5torul care repetd un cuv5nt
ce a fost spus deja este eliminat.

DESCOPIRA CUI APARTINI O I1ANA

SAU UN PICIOR.

nul din juc5tori isi pune
piciorul, apoi m6na pe foaie

gi std nemiscat c6t timp celalalt ii
traseazd conturul. Se procedeazd
la fel pentru celdlalt jucdtor.

Dupd ce s-au amestecat si expus
picioarele 9i m6inile pe masa,

trebuie g6sit ce si cui apartinel

GASTSTT CAT I1AI MULTT CUVINTT

LEGATI DE CELTLALTI.
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DAREA LOGIGA
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frfrelucrronr GASISTT CUVANTUT ALES DE ADVERSAR
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*
uc6torul 1 se g6ndeste la un cuvdnt. Deseneazd
o spdnzurdtoare gi, dedesubt, trage tot atatea

liniute c6te litere are cuv6ntul ales.

. Jucdtorul 2 alege prima liter6. Dacd aceasta face parte
din cuvSnt, juc5torul 1 o scrie pe linia corespunzdtoare,
de cSte ori apare in cuvAnt.
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. Dacd litera nu se
reg6seste in cuv6nt,
juc5torul 1 deseneaz5
prima linie a
sp6nzuratului
(capul).

. Jucdtorul 2
propune alte
litere. C6gtigd
partida dacS
ghiceste
cuv6ntul inainte
ca sp6nzuratul
sd fie desenat
complet. {1
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rl din jucdtori isi pr.rne

ciorul, apoi m6na pe foab
remigcat c5t timp celdlaltii
ra conu"lrul. Se procedeazi
entru celSlah juc5tor-
€ s-au am€stecat $ eryrs
ele 9i r€inih pe mas6"
r g#t ce gi cui apar,6n€!
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LA GE MA GANDESG?

GHICISTI CUVANTUL LA CARI

st ciNDE$Ii cttALALT JUCAT0R.

. Acesta din urmd pune intrebbri la care se poate rdspunde
doar prin,,da" sau ,,nu" pentru a str6nge indiciile care

ii vor da posibilitatea sd afle la ce se 96ndegte primul

lucdtor. De exemplu: te gAndesti la un animal? Cel

care pune intrebdrile are dreptul la 5 indicii pe tur5.
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. Dacd ghiceste, e

incurcdturd. Dacd

r,6ndul lui sd il puna pe celSlalt in
nu, trebuie sd descopere un alt cuv6nt.
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