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iN PAS DE GIMKANA

SCHEMA JOCULUI
Un traseu cu obstacole plin de aveatin care concureinvor trebui $ parcurg cat mai repede
intreaga distagi, degisind cu bine diverse prob obstacole puse detce adversari.

MATERIALE
Tot ceea ce este necesar pentru jinegg diferitelor probe.

PREGATIRE
Se pregteste traseul pe parcursulraia vom intalni diverse probe.

CUM SE JOAGA

Fiecare echipse pozioneaz pe rand la punctul de plecare al traseului. L&, gtamul jucitor
din rand pleag si numai dug ce a parcurs intregul traseu poate pkecamatorul coechipier.
Cronometrul este pornit odiatu plecarea primului concuregitse oprgte in momentul sosirii
ultimului jucator din echif@. Pentru a evita ca activitateadeviri plictisitoare (in special pentru
cei care nu alea# este recomandabil ca toate echipélsesimplice in probe de-a lungul
parcursului. Exigt mii de idei pentru a realiza o gimkana distractiati o serie de probe
organizate pe tema (de exemplu...) "piraterieiN*PADURE: se construige o reea de corzi
(50 cm ialtime, 1 metrudtime si 2 metri lungime) pe sub care concurentul va trebtreac
tarandu-se. * PREA MULT ROM: o echiiadverd se geaz pe dod randuri pentru a forma un
coridor, prin care trece concurentul. Membrii eehigu in dotare 2 sau 3 mingi: atunci cand
concurentul trece prin coridor, atia incearé si-l loveasé@ cu mingile. De fiecare datand
este lovit, concurentul va trebui se opreasgcsi sa se inhvai de 5 ori in jurul &u.

*COLACUL DE SALVARE: Concurefii vor trebui $ trea@ prin unul sau daucauciucuri de
camion.

*CENTRU: concurentul aruracun lg din sfoaé inspre untarus infipt la cdiva metri distars.
Pentru a putea continua traseufulaa trebui & nimereasg in jurul tarusului. *SEMNUL
NEGRU: tgi membrii unei echipe adverse stau in picioare teygul parcursului, cu pumnii
inchisi si impiedic trecerea concurentului. Acesta poate trece nutaacacand gseste
"semnul negru": o foaie de hartie pe catee in ma# unul dintre adversari. Atunci,
concurentul trebuieasdeschid toti pumnii (este de ajungi sitingi manalsi si va putea continua
cursa numai atunci cand igsste pe cel care dee semnul negru. *BARCA: concurentul se
aseaz pe burd pe un skateboard, Tmpingandu-se Tnainte cu lpee, efectueaizun mic slalom.
*STANCILE: concurentul va trebuisparcurg un traseu umbland péraémizile poziionate la o
anumit distana intre ele (cu un picior trebuié ajungi la o cGramida si cu ceklalt la al&
caramida). Pe acesteacamizi sunt @ezate ngte obiecte fragile (cusau paste). Pentru fiecare
obiect zdrobit sau rupt se va face o gate 5 secunde. *INTRAREA 1N CETATE: jatorii
echipei adverse formeaperechi, care stau in picioare de-a lungul traggulmpiedic
trecerea. Fiecare pereche reprezmtsa a cedtii: numai una din acestsiuse poate deschide.
Concurentuldi continua cursa numai dupce a gsitsi a trecut de g¢a deschis Perechile vor fi
cele care decid caré e usa deschig. Pentru a afla care este respectiy@ ooncurentul se
aseaz in faa fiecirei perechii bate, atingand un bradaa perecheaamane nengcag,
Tnseami ci acea g este inchig dad cei doi judtori se deschid Insearoa aceea estesa
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cautaéi. *LOVITURA DE TUN: concurentul va trebuissparg cusezutul (gezandu-se
deasupra), un balon cuap

INVINGATOR

C#astiga echipa care ame cel mai bun timp duipterminarea traseului. In cazul in care fuh
de concurem nu este egal, va fi premiagchipa care gime cea mai mic medie de timp (timp
total/numarul de judtori).

www.donbosco.ro



