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CUCERIREA BASTIONULUI

SCHEMA JOCULUI
Cele dod echipe lupt pentru a regi sa ajungi, cu un nunar cat mai mare de jatori, la turnul
asezat in centrul terenului de joc.

MATERIALE
O minge, o banilcolorat pentru a delimita terenul de joc, un fluier.

PREGATIRE

In colturile terenului de joc se delimitgapatru zone (turnurile), iar un al cincilea tugezat in
centru (bastionul). Ne putem imaginajocul se petrece, de exemplu, Tn Evul Mediu. Atunc
arbitrul poate spune o poveste ca aceasta careanta/ea loc intrecerea satelo#ylgitoarea
sarbatorilor. Era mare agitée cu ocazia provacii finale: satul MareluSoim, impreu# cu
cavalerii 4i, se pregtea & atace bastionul satului inamic, cel @ahkierilor. Oare cgé cavaleri
Tsi vor fi gasit moartea glorioasin ascensiunea difigil oare céate pericolele au trebduitisfrunte
si cate capcaneadiatoare, oare ggor mai fi ajuns, cu eforturi urge, la final?

CUM SE JOAGA

Scopul jocului este de a ajunge la bastion adigpai trecut prin toate celelalte 4 turnuri, cu cel
mai mare nurdir de cavaleri. Echipa A se regtein primul turrsi detine mingea. Echipa B este
plasai n ordine aleatorie pe intreaga supg@éaterenului. Cand arbitrubdstartul, primul
jucator din echipa A aruricmingeasi incepe § alerge de-a lungul terenului, pentru a ajunge la
bazele nr. 2, 3, 4, in final, la bastion. Intre timp, echipa B inoeiasi recupereze mingea, iar
primul care o va prinde se va opri acolo unde Bg &f timp ce t@ ceilalti jucatori vin dup el si
se geaz ingir indian. Atunci cand randul este aflgit, arbitrul fluie si jucatorul care aleard

se oprete acolo unde se afin acel moment. Randul se destiamediatsi mingea este predat
celui de-al doilea juitor din echipa A, pentru a o arunca din nouathu@ pleac unul cate unul.
Dac atunci cand arbitrul flui@r jucatorul nu a ajuns iricla baza urriitoare sau dacse afh
intr-o baz deja ocupdtde un alt jugtor, acesta ajunge automat gart" (in zona din interiorul
turnurilor). Poate reveni in joc, plecand din neua primul turn, dar numai daprindei din
zbor startul unui alt coechipier care se jtege s plece. Dag se intamg acest lucru, se
blocheaz, de asemenea, timp de zece secunde, formareduéechipei adverse, dand astfel
posibilitatea propriilor colegi de a avea mai niuttp pentru a ajunge la bastion. Gifpecare
lansarssi plecarea unui nou jator, cavalerii care st@neaz in turnurile de la celirile terenului
Tsi pot relua cursa spre bastion. Cavalerii care@jarbastion pot forma un "lgnpentru a-i
ajuta pe cei care se afin ultimul turn, prin reducerea distendintre turnul respectisi bastion.
Este esegmal ca primul juétor si tina intotdeauna un picior Tn ban caz contrar toar ajunge
nsan. Dup cincisprezece minute de joc se face schimb deifiolie echipe.

INVINGATOR
Echipa care, in termenul linijtajunge la bastion cu cel mai mare rauche cavaleri.



