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SPIONI LA FRONTIERA

SCHEMA JOCULUI
O dificila trecere a frontierei undetoéa jucatori inceard sa transporte litere cu caré formeze
o fraz, iar ceilati fac totul pentru a-i impiedica.

MATERIALE
Markeresi cartonae.

PREGATIRE

Animatorul pregteste un mesaj (de ex.: ,Déagdapt si rasplat”) si il scrie pe cinci cartorsa cu
tot atatea markere de culori diferite. Decupeszoi literele singure care forma@amnesajul (sau
silabe da& vrea 4 faci jocul mai wor; sau cateva litere singure si cateva silaberpent
dificultate medie), le amestesi le aseaz la una din extremitile campului de joc. La centrul
terenului o faie larga de circa 3 metri in care idtcomponetii unei echipe: pe rand alternéaz
toate echipele. Jatorii care iau loc pe f#e nu pot § iasi; cei din celelalte echipe in schimb se
aliniaz langi teancul de cartone.

CUM SE JOAGA

La startul animatorului to jucatorii iau un cartong@si, in grali, traverseax terenul de joc
ncercand & nu se lase atgn de jucitorii care 1i ateapt pe f&ia din centru. Dat sunt atii
Tnmaneaz cartonaul si, recgtigat teancul, iau un nou cartgrg inceard@ din nou. Jugtorii care
rewsesc 4 depiseasd nevatamai fasia, ajung la propria echiga cealali extremitate a terenului,
depun cartonaul, se intorc la teandifa a putea fi atigi si pleac din nou cu un nou cartopeDe
aceast dat ins fiind atenti desigur, § nu fie atirgi! Atunci candsi ultimul cartona a fost luagi
depus la o bazsau cedat juitorilor interceptori, fiecare echigncearé si construiast mesajul
cu ajutorul literelor (sau silabelor) de care dispu

INVINGATOR

Echipa care reyaste $i construiast mesajulsi care a adunat cel mai mare nirnde litere de
aceea culoare. Dag, scurse trei-cinci minute, nicio echliipu invinge, se repejocul cu o al
echipi la centrul terenului. Epuizat turul se insunieeezultatele paiale:

Invinge echipa care are punctajul cel mai Tnalint@torul poate stabili o clasificare in realizarea
numarului de litere de acegiaculoare, la egalitatea mesajului reconstruit).



