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URMARIREA

SCHEMA JOCULUI
Juatorii merg Tn @utarea animatorului ascuns dar, glae l-au gsit, vor fi urniriti si capturai
de acesta.

PREGATIRE
Juatorii de reunesc intr-o bazde plecaresi un animator se ascunde intr-un loc destul de
depirtat de ei.

CUM SE JOAGA

Dupa ce i-au #sat timp & se ascurd] jucatorii pornesc in gutarea animatorului. Cine Thgeste
striga ,lata-1!'" si toti colegii lui se indreagtimediat spre baza de plecare, repetand de maemult
ori strigatul. Animatorul 7i urmeaz si incear@ si-i atinga Thainte § rewseasd si se salveze:
numai jucétorul care l-a gsit nu poate fi atins. Cine este prins devine, mrga urmitoare,
ajutorul animatorului: se ascunde intr-un alt ldcteaenuluisi, cand aude strigul” lata-I”,
reapare pentru a urma colegii drliberi.

n orice caz, nimeni nu se poate ascunde la m@i ple douzeci de psi de la baza de plecare.
Cine dissste pe unul dintre ajutoarele ascunaeadne fcut (stridgitul ,lata-l ,este numai pentru
animator)si se indeprteaz. Cand te jucatorii s-au salvat sau au fost pyirde animatorsi
ajutoarele se ascund din ngyocul reincepe.

INVINGATOR
Ultimul jucator raimas in joc 4ra sa fie capturat de animator sau de ajutoarele lui.



