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ASTUPA VULCANUL

SCHEMA JOCULUI
Juatorii a 2 echipe, la capetele terenului de joceané si ,fure” dopul care se aflin varful
vulcanului echipei adversgaleard si astupe propriul vulcan.

MATERIALE
Doua dopuri de plut

PREGATIRE

Se traseaizpe plaj sau pe o pajie doui linii paralele la 30 mm distaisi se construige in fga

fiecareia un mic vulcan din nisip in varfulrmia se geaz un dop de pldt Juctorii se impart in
doui taberesi se geaz in spatele liniilor. animatorul de joc nughe un @pitan al fiedreli

echipe, care trebuieé slea un nurr fiecarui coleg, indiferent de poga lui in randsi fara s stie

adversarii.

CUM SE JOAGA

Animatorul strigi unul din numersi doi jucitori chema traverseax terenul de joc, iau dopul
adversarilor, se intorg il pun in varful vulcanului lor. Cine rgeste primul are un punct. Se
strigd un alt nunir si tot asa. Intre curse, apitanii pot schimba nuimul unuia sau mai multor
colegi. Un nunir nu se poate da in acglamp mai multor judtori (in acest caz un alt namar
raiméane descoperit). Fiecare jtmr nu poate reprezenta mai multe numereaodzaa mai muti
jucatori din aceegl echipi au acelgi numar, ia dopul primul care il iaafa sa 1l dea unui coleg.
Dac niciun juctor nu are nurrul strigat, este dintr-o ggeak a @pitanuluisi echipa advets
castiga un punct. Abilitateaapitanilor de joc conétin a incercaasghiceasg din timp in timp ce
numar va fi strigatsi ce adversar va alerga, caispoat pune un adversa#-$ placheze.

INVINGATOR
Echipa care face prima 20 puncte.

VARIANTE - INDICATII

Odat strigat nunarul, capitanul leag pe cei doi justori inainte de a da startul. Fiecare din ei,
pentru a ajunge la vulcanul adversarygiua se intoarce, trebuié@ se ajute de indig¢@e care Ti
vor fi date, pe parcurs, dépitanul lui. In acest caz e bin& se migoreze terenul de joc.

A se aminti dpitanilor € joace taoi jucatorii si nu numai cei zveil si abili.



