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ROATA MEMORIEI

SCHEMA JOCULUI

Pe un carton se tras@amn cerc in interiorul &ruia se deseneazaze care sunt numerotate
aleatoriu. Juatorii, legai la ochi, trebuie &1ncerce pe randis;i aminteasg pozikia numerelor,
plecand de la nuanul decis de soatt

MATERIALE
Un carton cu latura de 40 cm., o cutie cu marketerate, un creion asgt) foarfed, batist de
legat la ochi.

PREGATIRE

Se decupeazdin carton un disc de zece centimetri care estgriih cu linii colorate in
saisprezece sectoare egale. Pe fiecare sectorisesanarkerele colorate, un nangde la unu in
sus, avand gijca celesaisprezece numeré fie amestecate intre ele. Se face oangiaus n
centrul cerculusi se pune pe o masla vedere. T jucatorii au o perioadl de timp pentru a
memora pozia numerelor scrise pe disc, apoi condanul porngte jocul.

CUM SE JOAGA

Este legat la ochi primul jétor, si se rotgte cercul (folosind creionul drept ax). Cand seegpr
discul, juatorul pune creionul la intamplage conduétorul de joc Ti comunit numarul de pe
sectorul nimerit. Acum juttorul, tot legat la ochi, trebuiei sleseneze patru cruciidi pe alte
sectoare de disc, realizand un punctaj egal cu swmeerelor de pe sectoarele alese. Cetigozi
au numerele cele mai maritfade cel ales ca plecar8? unde sunt cele mai mici, care trebuie
evitate? Obnerea unui punctaj mai mare depinde de memoriatqudui respectiv. Apoi este
legat la ochi alt judtor si se rotgte din nou discul memoriei.

INVING ATOR
Juatorul care realizedizcel mai mare punctaj, conform numerelor alese.



