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ESTI UN SABLON FRUMOS!

SCHEMA JOCULUI

Pe rand, judtorii parcurg o cale de-a lunguireia au fost plasatgbloanele care trebuié §e
recunoscutesi care vor trebui ngnute pentru a putea parcurge inapoi agelaseu,urmand
sabloanele in ordine inverslecat la venire.

MATERIALE
Zece cozi de itura. Multe forme din carton reprezentand diferite obee O cutie de pioneze
o f&ie de panz pentru a-i lega la ochi pe jitori.

PREGATIRE

Pe un camp de joc de dimensiuni limitate (de apnaxiv patru metridtime si opt lungime) sunt
infipte in sol, la intdmplare, cele zece cozi ddum. Primul juctor este legat la ochi, apoi se
fixeaz pe fiecare coail cu o pionez, una dintre formele de carton.

CUM SE JOAGA

Animatorul numete un obiect reprezentat gigbloanesi jucatorul legat la ochi incepe snear@
pe camp, #utandu-l prin pigit. in acelai timp, trebuie § tina minte itinerariul ficut: cand a
identificat obiectul, acesta trebuie apa@i mearg inapoi exact pe acsiatraseu. Pentru a se
orienta, se poate ajuta sabloanele de pe cozile deitura pe care le-a intélnit inainte de a fi
gasit obiectul just. Este apoi legat la ochi al daijacitor, se modifi@ ordineasabloanelor pe
diferitele cozi de ritura si se reincepe jocul, repetand apoi cu cgitarticipani.

INVINGATOR
Cine poate reconstrui cu mai mare precizie, lagitere, itinerariul inial.

VARIANTE - INDICATII

Sabloanele pot fi inlocuite cu: alimente care sequsta, scurte piese de mugiobiecte speciale
pentru a le recungte printr-o atingere, mirosuri care pot fi recungascsau... persoane reale...
sau... ei bine, fagevoi!

Deoarece persoanele legate la ochi #fdiceea ce ating de-a lungul itinerariului, @geija sa nu
se creeze sitgiapericuloase (obiecte care taie, lichide cargasi, obiecte asaite, etc.)!



