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Crichet frantuzesc

! %) + Pentru trei sau mai multi jucatori

Pentru acest joc veti avea nevoie de o minge
de tenis, o crosa de crichet sau o racheta de tenis.

1. Alegeti un jucator care va manui racheta sau crosa.

Ceilalti se vor aseza in jurul sau.

2. Jucdtorul va tine racheta sau crosa la picioare

si va tine picioarele apropiate (cum vedeti

in imaginea de pe jeton), fara sa le miste.

3. Unul dintre ceilalti jucdtori va arunca mingea

la picioarele acestuia, incercand sa il loveasca sub
genunchi, in timp ce jucdtorul cu racheta sau crosa
va incerca sa loveasca mingea.

4. Daca acesta reuseste sa loveasca mingea si ceilalti
nu vor reusi sa o prinda, atunci va continua sa tina
racheta sau crosa. Ceilalti jucatori vor arunca mingea
pe rand.

5. Jucatorul cu racheta sau crosa va iesi din joc atunci
cand cineva va prinde mingea sau cand mingea il va
atinge sub genunchi.

6. Acesta va fi inlocuit de un alt jucator (fie de jucatorul
care a aruncat mingea sub genunchi cu succes, fie de

cel care a prins mingea).

Prinselea cu rechinii
+ Pentru patru sau mai multe persoane

Puteti incerca acest joc pe plaja sau intr-un loc

de joaca cu un spatiu mare de alergat.

1. Folositi un deget pentru a trasa doua linii mari si
ondulate in nisip, pentru a marca toti coralii ,siguri”.
Liniile vor fi trasate la 20 de pasi departare una de
cealalta. Zona dintre corali reprezinta oceanul. Daca
nu va jucati pe plaja, puteti marca acesti corali cu o
creta, cu haine sau cu orice aveti la indemana.

2. Alegeti o persoana care va juca rolul rechinului.
Toti ceilalti jucatori vor fi pesti. Pestii vor sta intr-unul

_dintre corali, iar rechinii vor sta in ocean.

3. Pestii trebuie sd traverseze oceanul si sa ajunga in
siguranta la celalalt coral, in timp ce rechinii trebuie

sa fi prinda prin ,atingere”. Rechinul nu poate prinde

pestii cand acestia sunt in corali.
4. Cand rechinul prinde un peste, acesta se va aldtura

~rechinului si il va ajuta sa ii prinda pe ceilalti pesti.

5. Jocul va continua pana nu mai ramane niciun
peste in ocean. Ultimul peste care a fost prins va

deveni rechin in runda urmatoare.







Actiune!

Ollg + Pentru trei sau mai multe persoane

1. Alege o persoana pentru a indeplini rolul
regizorului. Acesta le va spune celorlalti ce sa faca.
2. Regizorul va da o indicatie (de exemplu: ,Stati
intr-un picior... ACTIUNE!") si ceilalti trebuie sa o
indeplineasca. Va puteti opri cand regizorul striga:
+TAIE!"

3. Ceilalti jucatori vor asculta regizorul numai cand
striga: ,ACTIUNE!". Dacd, de exemplu, acesta spune:
»Maraiti ca un tigru... ACUM!", toti ceilalti trebuie sa
taca. Dacd cineva va marai ca un tigru, atunci acesta
va iesi din joc.

4. Jocul va continua cand regizorul le va da indicatii

tuturor sa faca anumite lucruri, spunand ,ACTIUNE".

5. Ultima persoand ramasa in joc va fi regizorul in
runda urmatoare.

Soarecele

¢ Pentru doua persoane

1. Unul dintre jucatori se va gandi la un cuvant
si va scrie cate o linie pentru fiecare litera pe o
foaiede hartie: .
2. Celalalt jucator va rosti o literd pentru a ghici
daca exista in cuvant. Daca este corecta, primul
jucdtor o va nota. De exemplu: _oo_
3. Daca litera este incorectd, atunci primul
jucator va desena un oval pentru a reprezenta
capul unui soricel.

4. Jocul va continua; a doua persoana va spune
cate o literd, iar prima va nota literele sau va
desena o alta parte a corpului soricelului,

in functie de raspuns. Urmariti imaginile din
partea dreaptd pentru a vedea fiecare etapa.

5. Al doilea jucdtor va castiga daca ghiceste
cuvantul inainte ca soricelul sa fie desenat
complet. Daca nu va ghici, atunci primul jucator

va desena inca o parte a corpului soarecelui.
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Primul jucator va castiga daca va reusi
sa deseneze soricelul intreg inainte
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ca celadlalt sa ghiceasca cuvantul.
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