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USILE COLORATE

SCHEMA JOCULUI

Concurefii incear@ si invge pe de rost o serie de nume asociate unor cogildeaculori: in
duelurile lor, de fapt, este cel mai bun cel cdregte primul care este numele asociat culorilor
adversarului.

MATERIALE
Un panou mare, carioca colorate, ciga&zeci de cartors@ dreptunghiulare.

PREGATIRE

Juaitorii de impart in doiechipe. Animatorul deseneage panou gile a 20-30 de case. Apoi,
coloreaz fiecare ya cu o combinge din 2-3 culori, in ga fel incat § fie diferiti de toate
celelaltesi scrie lang fiecare numele proprietarului imaginar. Pentruuaimgreuna prea tare
jocul, se pot folosi numesar detinut minte, cum ar fi nume de g animale etc. Toatesile
sunt apoi reproduse pe cartgeadupi ce au fost amestecate, acestea se impart in nabthae
cele dod echipe din joc. Panoul esteagay la vederai echipele sesgaz la capetele opuse ale
terenului. Fiecare judor ia un cartongsi verifica pe panou a&rui nume corespunde. Toate
cartonaele folosite sunt apoi puse pe jos, cu partea @dsenjos.

CUM SE JOAGA

Juatorii se impéstie pe teren: cand unul din ei vreaiafrunte un adversar, 1l atingefiecare
arat celuilalt cartongul. Cine ghicgte primul numele corespuditpr culorilor adversarului,
cucergte cartongul si 1l pune ntre celelalte cartogeale echipei lui. Cinéiméane #ra cartona,

ia un altul, dintre cele ale echipei lui, pentrpwiea continua jocul. Nu se poate infrunta un
adversar care de abia a fost in gpadde duce % isi aseze cartongul ctigator. Este posibil
schimbarea cartogalui intre colegi sau cu unul din cele la disp@zechipei lui. Panoul agat

la vedere folosge pentru a—i ajuta pettqucatorii.

INVINGATOR
Echipa care, la sféitul timpului prestabilit, are cel mai mare nantde cartonse.

VARIANTE - INDICATII
Acest joc este o incercare dyrentru memoria vizuala concuretilor: este nevoie de o mare
abilitate pentru a asocia nursieculori.



