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TRASEUL CATRE PAMANT!

SCHEMA JOCULUI
Aruncand 8gei, concuremii lovesc un panou incercand atingh zonele cu punctaj mare.

MATERIALE
Doua panouri marki o cutie la fel de mare, carioci colorate, trajei.

PREGATIRE

Cu o cariog, animatorul imparte unul din panouri in dpeci de prti egale. In interiorul
fiecareia desened@zo localitate imaginar (Marea Campie de Sare; Tara exaglemraetc...).
Fiecirei localiiti, animatorul d un punctaj, de la unu la dixeci, dar iltine secret. Cutia este
pusi pe 0 massi animatorul pune deasupra panoul, $a &l incat § fie bine intins; al doilea
panou se agape perete. Primul jator primete cele trei ggi.

CUM SE JOAGA

Pe rand, fiecare jator, stand la cel pin cinci pai distarta de panou, aruriccele trei 8ggi
spre panou. Cele trei localit lovite Ti permit & c&tige un punctaj total (almut din suma celor
trei punctaje separate), care este scris pe pagitdt pe perete, laignumele luisi numele
celor trei localiti lovite. Pentru a alege localitatea pe cdre $oveass, fiecare judtor se poate
ghida de punctajele ghute de colegii care l-au precedat. incet-incet, nisui ce jocul
continua, devine tot mai ¢or -si dea seama de punctajul fieei localititi: Tn afat de otinta
bura, este nevoiai de capacitate de intig. Dug ce tai au realizat prima serie de ardng¢
jocul se reia de la cap inversand ordinea jatorilor. Totul se poate relua de mai multe ori.

INVINGATOR

Cine ohine, in timpul uneia din aceste serii de afnecel mai mare punctaj. Numai in caz de
egalitate se ia in considerafgunctajul total (obnut de suma punctajelor fabute din diferitele
serii de arundri).



