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CAPITOLUL |
Virstele jocului

1. JOCURI JUCARII,
JUCATO!

Ce si fie care?»
minER)

Copii, v-ati gindit vreoda-
14 cite jocuri stif, cite le-ati
jucat singuri sau cu unul,
doi, trei sau mai multi parte-
neri? Chiar daca afi Incerca
sé intocmiti o asemenea

lista, desigur ca adesea afi
ezita sa trecefi in ea unele
actiuni spontane, cum ar fi
intrecerea la fugd cu un
prieten, cétaratul intr-un ar-
bore, aruncarea unei pietre
In ap4, imitarea strigatului
unui animal, a zgomotului
pe care- face trenul in mers,
si multe alte asemenea «dis-
tractiiv care, de fapt... tot
jocuri sint sau mécar contin

tiparit undeva o enciclope-



die integrala a jocului, adica
o carte In care sa fie descri-
se (sau mécar numite) toate
jocurile tuturor copiilor din
lume. Va dati seama c& o
‘asemenea lucrare este prac-
tic imposibil de realizat. $i
totusi, dacA cineva s-ar in-
cumeta s-o fac, ar fi de
prea putin folos, in raport
cu uriasul efort depus, fiind-
cé cine ar avea timp s prac-
tice toate aceste jocuri, ori
cel putin o parte din ele, sau
mécar s le citeasca? $i
daca un copil ar Incerca, nu
se stie dacé ar fi mulfumit
s4 se joace mereu numai
dupa felul in care i Invata
altil, dupa modele i metode
ce, poate, nu-i sint intot-
deauna pe plac, nu cores-
pund preferintelor, tempe-
ramentului §i personalitatii
sale. Nu, desigur. Cu toate
acestea, oate re-
nunta la adevarata comoara
de jocuri invatate de copii si
de adulti si folosite de-a

Iunuu\ mileniilor, fiindca e-
ezi mmnals (Gu-
cam gasite cu sépa-
turilor arhaologlcs) care &
testa ca puil de om se jucau
si cu mii de ani in urma,
in Egipt, America, India, Chi-
na— practic oriunde existau
copil. Multe jocuri coplh sv
le transmit prin simplul c
tact dintre e, oral i practlc,
altele i le insusesc cu aju-
torul frafilor mai mari, al
parintilor, cadrelor didacti-
ce, al cartilor si revistslor, al
televiziunii... Dar cite forme
au acele jocuri pe care le
creeazé chiar copii, folo-
sindu-si inteligenta, spiri-
tul de inventivitats, fantezia,
capacitatea de a visa...
Cind si cum au aparut
jocurile? De buna seamé,
odata cu copi, care au aler-
gat, au sarit, s-au catarat,
au construit o cuscd, o
cursé etc. Jocurile copiilor
sint o dovada de sanétate
si produc un sentiment de

voiosie si de placere. Ele
s-au nascut din legaturile
lor cu natura inconjurétoare

cii. Jocul este o activitate
distractiva si stimulativa a
proceselor psihice, favori-
zind creativitatea si optimis-
mul. El este complementar
muncil, contribuind la for-
marea deprinderilor de a
muncl. Multe din miscarile
jocurilor sint adaptate dupa
felul in care sint minuite
uneltele de munca, jucarile
corespunzétoare fiind unel-
te mici. Dealtfel, de mutt,
in timpul societafilor primi-
tive, copiil invitay de la
virstnici jocuri $i exercifi
care-i pregateau in mod a-
tractiv pentru munca, vina-
toare, actiuni de lupta si
apérare, cum erau: alerga-
rea, aruncarea cu piatra si
ciomagul, trinta, aruncarea
cu prastia, pregatirea cap-
canelor etc. Asa s-au nas-

cut, probabil, jocul «de-a
vindtoarea» si altele. Cele
mai numeroase jucérii des-
ite din epoci indepar-
tor i multe par ale lumii
sint miniaturi ale unor unel-
te de muncé, arme si obiec-.
te de intrebuintare comuna,
zilnica. Dealtfel, fenomenul
este valabil si astézi: proba-
bil ca fiecare dintre voi v-ati
jucat, inca de la 1—2 ani,
cu lopétele, greble, gletu-
$e, site, forme pentru nisip,
stropitori, cérucioare etc.
Existd, apoi, numeroase ti-
puri de miniaturi de bucéta-
ril, masini de cusut, truse
de timplarie, truse medicale
stc. Miscarile si actiunile
jocurilor contin numeroase
elemente de educare pentru
munca si— in acelasi timp
— o educatie fizica si psiho-
logica. La spartani, de pilda,




nite sa faca din ei razboi-
nici iscusiti si rezistenti.
Apoi, cu timpul, au aparut
si alte tipuri de jocuri, mai
abstracte, care foloseau o-
biecte, terenuri, reguli crea-
te anume (de exemplu: min-
gi, bastoane, cercuri, discuri,
papusi etc.). $tim aceasta
tot din descoperirile facute
in morminte antice, unde
s-au gasit numeroase jucé-
tii, aléturi de unelte, arme,
obiecte de uz gospodaresc,
alimente... Dar, in afara de
jocurile cu obiecte si jucérii,
s-au pastrat §i s-au trans-
mis elemente arhaice de joc
si prin_ tradifi, rituri, obi-
ceiuri, in comorile milenare
ale folclorului, acest sipet
cu zestrea spiritualé a fie-
carui popor. Unele dintre
ele se practica si in zilele
noastre. La noi in fara in-
tilnim  multe  asemenea
jocuri mai ales in traditia
intimpinarii Anului nou, dar
si in obiceiuri legate de
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inceperea  insamintarilor,
pornirea oilor la munte, in-
vocarea ploil etc. Mai ales
la sate, copiii se joaca i
astdzi dupa modele descrise
cu neasemuit farmec i u-
mor de nastrusnicul Nica
alui Stefan a Petrii,cel care,
la rindul séu, le invatase de
la bunici, care, la rindul
lor... Sint si jocuri care se
referd la unele trecute eve-
nimente ale vietil social-s-
torice ale poporului nostry,
de exemplu: «de-a arcasii
lui Stefany, «de-a haiducii»
etc.

*

Jocurile copiilor au atras
atentiamultor folcloristi, pe-
dagogi, scriitori, care le-au
adunat, cercetat si publicat
n reviste sau volume. Amin-
tim dintre acestea: Jucirii

Ispirescu  (Sibiu, 1885),
Jocuri copiléresti de V. Pa-
pahagi (in Analele Acade-

miei Roméne, 1893), Cintece
si jocuri de copii de Al. Bog-
dan (Brasov, 1905)," Jocuri
de copii I— Il de T. Pamfile
(Buc, 1906, 1907, 1908)... In
anul 1930 a apérut o valo-
roasa culegere de jocuri cu
caracter stiintific, de perspi-
cacitate si constructii de
jucérii populare intitulaté:
Ca sd-nvefi jucindu-te, de
Natalia Ciobanu (Editura Ca-
Scoalelor, Bucuresti).
Dintre scritorii romani care
s-au referit la jocurile co-
piilor, dupa Anton Pann, si
le-au descris cu inegalabil
farmec si duiosie, pe locul
cel dinti trebuie asezat cel
ce a fost «un bof cu ochi, o
bucata de humé insufletitay
din Humulesti. Apoi nu tre-
buie uitati Mihail: Sadovea-
niu, lon Agarbiceany, loan
Slavici, lonel Teodoreanu,
Victor lon Popa, Tudor Ar-
ghezi si multi alfi scriitori.
Tn epoca noastra jocul
copiilor se bucuré si bene-

ficiazé tot mai mult de con-
tributia stiintifica a multor
cercetéitori. Astfel, intre 28
august—2 septembrie 1973,
afost organizat la Bucuresti
cel de al IV-lea Simpozion
international de sociologla
sportului, cu tema Rolul so-
cial al jocurilor copiilor, ma-
nifestare de prestigiu la care
au prezentat . comunicéri
specialisti din 28 de tari.
Tn anul 1970 a apérut lucra-
rea intitulat Probleme psi-
hologice ale jocului si dis-
tractiilor— coordonator prof.
dr. Ursula §chiopu — in
Editura didactica si peda-
; in 1978 Editura stiin-
tifica si enciclopedica a ti-
périt lucrarea Omul, jocul
si societatea, de Emil Verza.
Tezaurul scrierilor despre
jocurile copiilor se imbogé-
feste mereu.

si va jucati? La
aceasta intrebare pot fi date
sute de raspunsuri, pornind
de la criterii diferite. De fapt,
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exista wirste @ joculuin,
cele mai multe fiind cores-
punzitoare virstelor copilé-
riei, caci la opt ani esti altul
decit erai la cinci, iar la
unsprezece ani fi-ai imbo-
gatit cunostintele si prefe-
rintele faa de cele de la
nous ani. De la jocul de a
imita catelul sau trenulsi de
la «constructia» unor catei
i trenuri din cuburi, ori de
Ia pasiunea de a transpune
in desene naive, asa cum
se intimpla pe la patru-cinci
ani, se ajunge la treispre-
zece-paisprezece ani la con-
struirea de «catei» electro-
nici, care «latra» in difuzor
cind i se ia «osuby din far-
furie, si la amenajarea unor
complicate refele de cale
ferata alecmca pe care sint
dirijate i inca mi-
mammle, g dupé toate
sistemele circulatiei trenu-
rilor adevarate, ale timpului
in care traim. Dovada, ului-
toarele obiecte concepute s

“

lucrate de copii in cadrul
Concursului anual de crea-
tie tehnico-stiintificé a pio-
nierilor si scolarilor din toa-
ta fara. «De-a cifelub> se
jucau, desigur, si copiii de-
acum o sutd sau o mie de
ani, dar de-a «cételul elec-
tronica si cu trenuri elec-
trice se joacd numai copliii
secolului al XX-lea. lar mii-
ne, si aceasta inseamn pes-
te 20 sau 30 de ani, copili
copiilor de azi se vor juca

la fel de firesc cu trenuri
care vor fi conduse, poate,
prin  biounde, cu ajutorul
unor comenzi datedirect
m

cari

baterie atomica de marimea
unei seminte de mac. lar
peste alti o suta de ani,
poate copili se vor juca zbu-
rind liber, cu gratia usoara
a pasarilor nascute din ge-
niul lui Brancusi. Atunci
oare vor uita sa se mai
joace «leapsa», «gotrony,

«de-a soarecele i pisican?

toare ca insasi copilaria.
Dar fiecare generatie de co-
pil 1si aduce, natural, con-
tributia la imbogétirea ne-
contenits a maril carti a
jocului, nescrisa — dar cu
atit mai durabils— folosind
toate transformarile canti-
tative si calitative ale socie-
tfii in care traiesc (cAci
copiil se Integreazd in so-
cietate si pe calea jocului),
jocuri cu sau fara obiecte,
de cuvinte, de miscare; de
constructil... Important este
si rolul jucériilor, care con-
stituie un fel de mat

primé, de bazé materiala si
de unealts a multor jocuri.
Sint jucarii lucrate de adult
in ateliere si in industrie,
dar si jucérii mesterite de
. Orice noua jucarie in-
seamna un act de creatie,
dcé ea inglobeaza inte-
ligents, conceptie, aptitu-

dini umane, arté, munca.
lats papusa, o jucarie uni-
versal, intilnita la copii de
pretutindeni. Papusa — o
jucdrie, dar cite tipuri?! Tn
anul 1963, un fost ofiter de
marina din S.U.A. a primit
ca mostenire o colectie de
300 papusi. Ei bine, aceste
mici minuni de fantezie, arta
si gingasie l-au fermecat
si l-au determinat s& con-
tinue colectia. Prin anul 1970
strinsese peste 8000 de ti-
puri diferite de papusi, din-
tre care unele datind de mai
e de 3500 ani, provenind
din Egipt. Colectia de papusi
alui Samuel Pryor— acesta
este numele fostului ofiter
— este considerata a fi cea
mai mare din lume, dar el
viseazd s& intemeieze un
centru mondial al papusilor
unde s& adune alte il de
tipuri ale acestei fermecé-
toare jucarii. Sigur, stim c&
nimeni nu va izbuti vreodata
sé colectioneze toate felu-
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rile de papusi ce au existat
sau existd, ca si cele pe
care le nascocesc copii.
Daca ne-am gindi numai la
cele mai simple, dintre cele
mesterite din coceni sau
foi de porumb, asa cum se
mai joaca unii copil la sate,
ori la cele modelate din lut
— caloieni
facute din cirpe, sau... De-
sigur, fiecare copil

singur cel putin o papusé,
ori un camion, caruté sau
masing, inventeaza cel pu-
tin un joc si acesta este,
esents, faptul cel mai im-
portant. «Colaborarea» tu-
turor copiilor pentru ca lu-
mea mirifica a jocului s4 fie
mereu mai larga, mai fru-
moasa, mai pasionants, este
extrem de pretioasa, chiar
dacé fiecare copil nu stie
dectt zece sau doudzeci, ori
o suta de jocuri.

Pornind de la aceste gin-
duri s-a nascut cartea de
fata, consacrata jocurilor si
jucariilor pentru copii. Ea
nu are, nici pe departe, pre-
tentia ambitioasa de a vé
invata cum sa va jucati
nici nu incearcé s& va pre-
zinte toate tipurile de jocuri
cu putinta in cele circa 330
de exemple date. Scopul
ei este mult mai limitat, dar
este bine sa va opriti asupra
lui cu atentie. Enciclopedia
va prezinta numai citeva mo-
dele de jocuri, dintre care
pe unele s-ar putea sa le
cunoasteti, cum sint: «ca-
pran, «leapsan, «cerculy,
«coardan, «sotronuly etc.
Oferindu-va prilejul sa vi le
reamintifi pe cele stiute, de
a citi despre altele noi, de a
vedea cé sint posibile multe
schimbari (variante) la a-
proape oricare joc, va invi-
tam sa deveniti, a rindu-va,
autori, creator de jocuri si
jucarii, pornind, poate, de

la actiunea de a gési noi
variante unora din cele scri-
se aici i, desigur, de a
continua, inventind  noi
jocuri cu care sé va petre-
ceti o parte din timpul liber,
singuri sau impreund cu
prietenii si colegii vostri —
prilejuri cind jocul capata
dimensiuni mai largi si un
farmec mai deosebit, fiindcé,
jucindu-se impreuna cu alt
copii, fiecare isi pune in
valoare calitatile in mod
competitiy, dar— in acelasi
timp— fiecare invata sa fie
corect, drept, disciplinat,
bun tovards, sé-si subordo-
neze interesele personale
celor ale grupului, echipei
din care face parte, jocul
capatind un plus de voiosie

i atractie.
Sub Indrumarea_parinti
Tor, fratilor mai mari si— in
a cadrelor didac-

numér tot mai mare de jocuri

amuzante, rebusuri, expe-
rimente gtiintifice miracu-
loase si, de asemenea, inge-
niosi constructori de jucari.
Multe din aceste jocuri sint
incluse, in mod atractiv, in
programele manifestarilor
scolare, ca si in cele ale co-
loniilor sau taberelor de va-
canfa pentru soimii patriei
i pionieri, ori sint pracucate
in timpul excursiilor’si ex-
peditiilor pionieresti.
Inventati si corfstruiti me-
reu alte jocuri si jucérii, al-
catuiti colectii pe aceasté te-
ma. In acest fel unele reusite
ale voastre se vor putea
scrie in marea intrecere a
creatiel, iscusintei, mmem
si harniciei care este
valul national «Cintarea Ro-
aniei», organizat din ini-
tiativa parintelui _fericitei
voastre copilarii, tovarasul
Nicolae Ceausescu.




2. JOCURI DE COPII
DIN FOLCLORUL
ROMANESC

«.ne jucam nol baiefl de-a mi-
Joarca si uu,wnw/udm e
e hazul si farmec

10N CREANGA

De virsta voastrd, a co-
piilor, sint legate nenuma-
rate jocuri si cintece ritma-
te, unele venind din timpuri
stravechi, altele reflectind
epoca Insoritd a socialis-
mului, toate in continua
migcare i _ transformare.
Copiil se joach tot atit de
natural cum respiré sau rid.
Exista deci, in marea bogé-
fie de traditii a poporului
nostru, un capitol aparte —
folclorul copiilor — care vé-
deste o mare forta plastica,
preferinte pentru formule
asa-zis «magice, fantasti-
ce, ritmuri incantatorii i
rime nastrusnice. Astfel, in

primul rind trebuie amintite
acele sugubete numrator
atlt de folosite in nenuma-
rate jocuri

An, dan, dez/ zizi, mani,
frez/ zizi, mani, pomparez /
an, dan, dez!

Sau una pomenita de scri-
itorul lon Agérbiceanu in
amintirile sale din copilarie,
din Ynuiunaa Cenade, jude-
tul Al

um, dunl, tini, pani, roti,
coti, sava, mili, gili cioc!

Uneori numaratorile folo-
sesc cuvinte rimate:

unili,tunili; dousle, ousle;

ratului; cinill, clincili; s&
vasalil; saptil, laptili;
ptil, coptili; nouli, ouli; ze-
che, berbecole
i ca prln zona Videle

(jud. Teleorm:

ke dcaokon i
trica, cincica...

Uneori numérétoarea de-
vine o adevarata poezie na-
iva:

una, doua / hai cé plou; |
tre, patru,/ hai la teatru; /
cinci, sase,/ spala vase;/
sapte, opt,/ sufld-n foc;
noud, zece,/ un pahar cu
apé rece, / pentru omul care
trece,| -0 cafea amard, |
iesi,te rog, afaral

Tot prin astfel de numa-
ratori cel mici Tnvata zilele
samam!nu sau lunile anu-
lui, de pilda:

fun, lunel, mart, marco-
vei, | miercuri am plecat la
irg, / joi am tirguit, | vineri
am venit acas,/ simbata
m-am odihnit,/ duminica
ce-o face tata oi face si eu.

Apol copill se joaca ros-
tind poeme-incantatii pen-
tru soare sau lund, feno-
mene ale naturii, fluturi, ani-
male si plante, ca in «Cin-
tecul soarelui» (cules de
folcloristul G. Dem. Teodo-
rescu):

Treci ploaie trecétoare,
Ca te-ajunge soarele,/ $ivti
taie picioarele / Cu un mai/

Cu un pai/ Din ciciula lui
Mihai Plina cu coji de ma-
lal./ Arunca la cai;/ Cail
necheaza/ Clinii aleargs;/
lesi, mama, cu druga/ S&
mulgem pe murga ()

laté §i un cintec pentru
lun& noua:

Luné nous, / Luna noud, |
Da-ne noud,/ Pungi cu
bani, | Moarte-n dusmani./
Luna nous, Lund nous,/
Sandtos m-ai gasiy Sana-
tos s m4 lasi.

Exista si «Cintecul flutu-
relui» — cu care copiil In-
cearc sa-| momeasca s
se aseze pe o floare:

Fluture, | fluture, | fluture
pe buture, / fluture pe fioa-
re, | fluture sub floarel

Ori «Cintecul melcului»,
intonat pentru ca acesta s
iasa din cochilie:

Melc, melc,/ codobelc, /
scoate coarne bouresti/ c&
te duc la Bucuresti,/ si te
duc la Dunére/ si-ti dau apa
tulbure...
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Pentru a- face pe curcan
4 se-nfurie si, ca urmare,
sé-si roteasca penele cozii
si sa emitd o cascada de
sunete speclhce
p n ciuda:

Sic, curcane, ca tu n-ai
margele, rosii c-ale mele...

Apoi cita volosie aduc
asa-numitele framintiri de
limbé (din care s-au nascut
scolitele palindromuri), cum
sint si acelea culese de
Pamfilie Tudor (Jocuri de
copi, vol. |1, Buc., 1906—
1907):

Vinturai vara malai, vin- *

turuga punga lunga.

Am o scroafs cu noud
purcei: suri, muri, sug cit
pot fuga in tufa.

Capra neagré in piatra
calcd, / piatra in patru parti
se crapa; | crepe capul ca-
prii-n patru/ precum a cra-
pat piatra-n patru.
motosica, ca-
patinosica; a facut cinci m
tisei, capatinosei, ca si

2

ma-sa mifoasd-, capéti-
noasi.

Uneori framintarile de
limba Imbraca si aspect de
ghicitoare:

Am o puica lainica, balai-
nica, chiscopainicé, si face
niste puisori, lainici, balai-
nici, chiscopainici, ca si
ma-sa lainica, _balainica,
chiscopainica (Rata si ré-
tustele).

Sint apoi i cintecele iro-
nice, satirice (din care, poa-
te, s-au nascut si epigra-
mele):

i, bulai,/ Samana
malai, | Si pe deal si pe vale, |
Si nu mai rasare.

Ori unul aminttt tot de
lon Agarbiceanu:
copil ai, babo?/
— N-am attia, drago;/ Do

tata la hotar;/ Doi la oi,/
Doi la boi, / Doi cu tata la
cimpoi;/ $i-un  Ciudila, /
Si-un Burila, | $i-un bietos
de Samoila,/ $i-0 Anuta, |

Sio Sténuts, / Si-o bietoasa
de Mariutal

Exista, desigur, si alte
jocuri care se transmit de
la copil la copil si pe care,
mai tirziu, devenind oameni
maturi, cei mai mulfi le uita
sau si le mai amintesc doar
fragmentar:  inelug-invirte-
cus, de-a v-ati ascunselea,
de-a baba-oarba, turca, de-a
berbeleaca, ~ciug-cius-ma-
garus, fripta... si cite altele
pline de sugestie si vioi-
ciune, care convertesc in
cintec, gest, miscare si cu-
vint forfele naturii si spiri-
tul uman, mérturisind o data
mai mult c& primii poefi au
trait cu mult inaintea nasco-
cirii_condeiului, a pastrarii
cuvintului prin scris.

lubiti-le si practicati-le
mai_departe, copii, pentru
ca ele sint parte din viata
$i — asa cum spunea neui-
tatul scriitor George Cali-
nescu: cele pun in miscare
trupul si sufletuly.

3.Ccum SA NAscocim
JOCURI

«Sfoara repede
Zmeur <o nils deasuprs” sahl/w,

izbucni un’ baietel
IONEL TEODOREANU

Poti sa te joci, oricind ai
timp pentru aceasta, fie cind
esti singur, fie in doi sau
in colective mai mari, aca-
s la scoals, In calatoril,
ziua si pe intuneric, in aer
liber sau Tn interior. A sti
sé te joci inseamna s& po-
sezi, de fapt, o adevarata
cheie magica a timpului Ii-
ber si a dezvoltarii propriei
energii. Ea i oferd neba-
nuite prilejuri nu numai s
nu to plictisesti niciodats,
dar si sa te pricepi s&-i an-
trenezi pe cei din jur in
mod plécut, cu folos si dis-
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tractiv, s& faci apel la ine-
puizabilele lor resurse de
inteligents, cunostinte, per-
spicacitate, fantezie, aten-
tie, memorie, romantism, ca
sl la alte multe calitati fizice
si psihice ale tuturor —
care si reuneascd cu ale

tale.

Oricare dintre voi cu-
noaste un anumit numar de
jocuri, potrivit virstei sale.
Dar importante sint nu nu-
mai jocurile pe care le stim
dinainte, ci si acelea ce pot
i nascocite pe loc, In orice
imprejurare, folosind me-
diul ambiant si obiecte sim-
ple, la indeming, ori chiar
fara obiecte. Oricine, dar
absolut oricine, poate fi un
creator, un «inventator de
jocurin, de foarte multe
jocuri, daca se gindeste
putin la aceasta si — mai
ales — dac se obisnuieste
s& gindeasca in acest sens,
sa deprinda o anume teh-
nica. Haideti, deci, sa ve-

2

dem cum s4 ne jucam cu..
orice.

Sa cautam impreuna cite-
va exemple.

a Cum ne putem juca
cu... citeva monede

1. Luafi o moneds de
1 leu. Aruncati-o Tn aer si
lasati-o sa cada liber de
200 de ori. Notafi de fiecare
data care parte a ei vine
deasupra: fata sau stema?
Veti putea trage o conclu-
zie, poate, neasteptata.

2. Aranjati 8 monede in
linie  dreapta orizontala.
Apol incercati sa le supra-
puneti doua cite dous, ast-
fel incit sa realizati 4 gré-
mezi, dar cu condifia ca la
fiecare mutare o moneda
sa sard obligatoriu peste
alte doua piese (la rind sau
suprapuse). Pentru usurin-
ta si controlul miscarilor,
considerati ca pe fiecare

e — o

moneda sint scrise, In or-
dine, numere de la 1 la 8,
sau scriefi chiar aceste nu-
mere pe hirtie, sub moned
int mal multe mmu

3. Desenati un
compus din 16 pM!&(ele.
dispuse 4/4. In fiecare c:
sufd din coloana a_treia
asezati cite o moneda. Se
cere ca, prin mutarea a trel
piese, o singura dats, toate
patru sa fie astfel asezate
Inclt pe oricare rind si co-
loans, ca si pe cele dou
diagonale mari sa se g
seasch o singura moneda.

4. Tmpartiti 12 monede in
asa fel ca toate casutele
dreptunghiului din fig. 1.1
s& contind una. Dupa a-
ceasta, Incercati s& le re-
aranjati in asa fel Incit s&
obtineti 7 rinduria ctte 4 mo-
nede fiecare.

5. Reproduceti pe hirtie
fig. 1.2 Tn cerculetele no-
tate cu 1 si 2 asezai cite
0 moneda de 5 bani, iar pe

9 51 10 clte o moneda de
25 bani. Se cere ca, prin
mutarea monedelor de-a
lungul liniilor, peste cel mult
doua cerculete ~deodats,
piesele din 1 i 2 s treaca
in locul celor de la 9 5i 10,
iar cele de aici sa ajunga
in locul primelor.

6. Luafi 3 monede de
15 bani i 3 de 25 bani. Age-
zati-le alternativ, una de 15
— una de 25, in linie dreap-
ta orizontala. Se cere sa
mutati piesele, numai cite
dous alsturate  deodata,
astfel inctt, din trei migcari,
ele s& se succeada In ordi-
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Fe. 12

nea valorilor: mai intii cele
de 15 bani, urmate de cele
de 25 Jocul poate fi refa-
cut (sau chiar inceput) si
invers, pornind de la ulti-
ma asezare.

7. Punefi 5—6 monede
diferite (de 15, 25 bani, 1,
3515 lei) intr-o caciuld. Ru-
gati pe cineva s& scoatd
una dintre ele (pe nevazu-

24
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te) 5i s-0 tina bine strinsa
in pumn ping cind numa-
rafi tare de la 1 la 100, apoi
s-o reintroducé (tot In se-
cret) printre cele nescoase.
Tn timp de cinci secunde
veti putea cauta, gasi si
scoate afard moneda alea-
& de partener. Banuiti cum
trebuie s-o aflati faré gre-
seald?

8. Asezati In linie dreap-
ta orizontala doua pahare
(sau cutii) identice, lasind
intre ele un spatiu liber de
5—6 cm. Apoi, de la distan-
fa de 2 m aruncati, pe rind,
10 monede, cautind sa le
introduceti pe toate in pri-
mul pahar. (Bratul poate fi
Intins mult, iar corpul usor
aplecat inainte) Acordati
clte 1 punct pentru fiecare
aruncare reusita si scadeti
cite unul ori de cite ori o
moneda nimereste in cela-
lalt pahar. Dupa aceasta,
asezali aceleasi pahare in
linie dreapts pe verticala
(coloand) si repetati arun-
carile, ca mai sus. De a-
ceasté data posibilitatile de
a gresi sporesc simfitor. Fi-
reste, jocul acesta poate fi
practicat, mai antrenant, in
doi sau mai multi colegi,
sub forma unui concurs de
finta (aruncéri de precizie).
Vor fi folosite deodata ati-
tea pahare cifi participanti

sint, dar nu mai mult de
cinci.

9. Aranjafi 5 monede ast-
fel incit fiecare piesa sa le
atinga pe toate celelalte pa-
tru_ vecine.

Cautati acum si voi sé va
imaginafi clteva jocuri cu
monede in care acestea,
eventual, sa... .

fie asezate iy anume po-
§i, prin mutari, sa se
ajunga la altele; sau...

..sa fie folosite ca fise
pentru unele jocuri dese-
nate ( de pilda, ca la moard

intar); sau.

sa fie intrebuintate in
jocurf de tinta (de exemplu
ca la subah) sau de prin-
dere, ori de miscare (ca la
fotbal de masi) etc.

b. Cum ne putem juca...

Procurati-vé citeva beti-
soare de marimea chibritu-

2



ne.1a

rilor (pe care le puteti rupe,
pur si simplu — dintr-o
crenguta).

1. Scriefi pe o foale de
hirtie numerele de la 11a 10,
In linie dreapts orizontald,
I3sind Intre ele cite un spa-
tiu liber de 2—-3 cm. Tn
dreptul fiecarui numr ase-
zati, In pozitie vertical, clte
o1

un betigor. Incercati ca, din
cincl mutari, sa realizati
cinci perechi (ctte doua bete
suprapuse), sérind obliga-
torlu de fiecare data cu un
betisor peste alte doud. Sint
mai multe posibilitati (so-
luti).

2. Ca mai sus, agezati in
rind 15 bete. Apol cautati
ca, din zece mutari, sa le
grupati cite trei, stiind c&
Ia o miscare se admite mu-
tarea unui singur bat, care
trebuie 4 sara obligatoriu
peste trei bete.

3. Aranjati trel befe ast-
fel Inctt, figurind cifre ro-
mane, s4 reprezinte cel mai
mic numér pozitiv. Puteti
ajunge la acelasi rezultat si

4. Sapte bete, aranjate ca
In fig. 13, reprezints fractia
1/7. Puteli ca, miscind un
singur ba, dar fara a-l eli-
mina, s& obtineti /37

5. Asezati 12 betisoare ca
In fig. 1.4. Se formeaza ast-

fel patru patrate egale si
unul mare. Pe rind, fncer-
catl s&:

— eliminati 2 bete, lasind
restul neatinse, astfel nclt
sa se formeze doud patrate
inegale;

— mutai 3 bete si s& obti-
neti astfel trei patrate egale;

— gasiti singuri alte va-
riante de a continua jocul,
plecind de la figura initial,
prin mutarea a 2 sau 4 befe.

6. Aranjati 8 bete in asa
fel inctt s& obtineti o figura
care sa reprezinte In acelasi
timp: un octogon, doud pé-
trate i opt triunghiuri

7. Asezati 6 betisoare in
asa fel Inctt fiecare sa le
poaté_atinge pe celelalte
cinci, fara a fringe sau rupe
nici unul.

8 Cite betisoare puteti
ageza (indiferent de ordine
sau forma), in timp de doua
minute, pe gura unei sticle
obignuite de apa minerala?
Tncercati acest joc si sub

forma une Intreceri, dispu-
taté simultan, cu inca 13
colegi, folosind sticle si be-
fisoare asemanétoare.

9. Joc pentru doi parte-
neri. 16 betisoare se asaza
pe trei rinduri astfel: 7 pe
primul rind, 5 pe al doilea
514 pe ultimul. Fiecare juca-
tor i, pe rind, un numar
oarecare de bete, cu condi-
fia s4 le ridice din acelasi
ind. Cel care ridica ultimul
bat pierde jocul.

Betisoarele va pot da mul-
te idei pentru conceperea
altor jocuri: de_pozitie si
mutare (geometrice), de lo-
gica-perspicacitate, de in-
deminare etc.

Este evident ca unele din
jocurile si amuzamentele
propuse mai sus pot i prac-
icate si folosind pietricele
sau boabe de fasole ori de
porumb, dopuri etc. De ase-
menea, este limpede ca fie-
care dintre voi poate crea
alte iocuri folosind capace
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de sticld, pietricele, fise de- crare vor fi descrise vreo
cupate din carton... cit si citeva zeci, dar este sigur
multe alte materiale si obiec-  ca fiecare cititor poate ima-
te. De exemplu, o simpld gina incé alte cel putin o
hirtie, de marimea unei foi suta de variante sau jocuri
de caiet, poate fi un mate- complet nol. Ori de cite ori
rial excelent pentru unul  avefi o idee, scriefi imediat
dintr-o suta de jocuri dife- un scurt regulament sau o
rite: de pliaj, colaj, jocuri demonstratie a jocului pe
desenate, scrise etc. Afi care l-ati imaginat. Apol
observat probabil si c& a- cercati sal punefi in prac-
proape toate jocurile de- tica, neintirziat, fie singuri,
scrise mai sus pot fi desfé- fie impreuna cu alti colegi
surate in interior, in spatii i oferifi-le acestora posi-
restrinse, pe orice vieme. bilitatea ca, la rindu-le,
Ginditi-vé insa cite jocuri s imbunatateasca jocurile
pot fi imaginate si desfasu- - voastre.

rate folosind, s& zicem, 0~ Ginditi-vé, copii, cautati,
minge; numai in aceasta lu-  experimentati, si jucati-val

RASPUNSURI

a.1) Raportul faa-spate va fi de 50% (cu 0 aproximatie de + sau —3,)
2) Se fac urmatoarele miscari: 1) 4 peste 7, 6 peste 2, 1 peste 3 51 &
e 5 sau 2) 52, 3—7, 8, 4—1. Putefi cAuta si ate solufi

o
=Q¥QA %0
o

FiG. 15 G 18
3) Fig. 1.5 prezinta o posibllitate de rezolvare, dar mai exists si altele;
chutai-le!

4) Asezati monedele ca In fig. 16.

5) Se fac urmatoarele mutdri: 1 la 3,8 la 6 65, 8—2, 105, 4—9, 43,
7-9, 9-7, 6-10, 98, 3-8, 14, 5-7, 51, 2-6,

6) Procedati asa cum relese din fig. 1.7

7) Moneda respectiva este calda; (caciula favorizeazh pstrarea cal-

dur. "
® O ? O @O

oee
Oee®eo 1
% .4 08 B
O0OCeee I
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9) Aranjati ca in fig. 1.8.
b.1) O solufie: se asaza biful nr. 4 peste 1. 7 peste 3,5 peste 9, 2 peste &
10; aita solutie: 5—2, 7—10, 3-8, 1—4, 9—6. Mai cautafi..
nr.50a1,60a1,0183,100a3,81a1471a14,4 /a2
—1,9-3, 103, 814, 413,

2) Mutaf astlel
11 122,13 1a 15, 12 la 15. Sau: 5
1114, 15-18, 7—2, 12—2.

91 _,

Loy

5) Cain fig. 19 (1) (2) idem ca In partea b a desonulul.

.18
T s

Fo. 141
) Aranjati betele ca In fi. 1.10.
7) Procedati ca in fig. 1.11.
9) Jocul poate fi cistigat cu unmih, deck achont boe b contues,
ituati: cind pe dous dintre rindurl ramine un
il pe cele trel rinduri betele
s prezinté intr-una din urmatoarele formatii: 3—
64— T—5-2 T—4~3.

4. CUM SA FOLOSIM jocuri de functii generale,
ACEASTA CARTE jocuri senzoriale, jocuri mo-
toril, intelectuale, afective si

de vointa. Alta formuls, care

Exista posibilitati multi- delimiteaza diferente cali-
ple de clasificare a jocuri- tative, dar si unele diferente
lor, datorita marii lor varlv specifice propune: jocuri
tati. Astfel, de exemplu, functionale (senzo-motoril),
propus Impértirea locumor Jocuri de fictiune si iluzie,
In: jocuri de experimentare, jocuri receptive, jocuri de
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constructie, jocuri colecti-
ve. Sint si clasificari care
se limiteaza la_numai trei
grupe, de pildz: jocuri exer-
citii, focuri simbolice gi
focuri cu regul; iar fiecare
din acestea cuprinde citeva
subgrupe. In urma unor an-
chete realizate cu copil din
gradinite s-a ajuns la urma-
toarea clasificare a jocuri-
lor preferate: jocuri sociale
active, jocuri de indemina-
e individuala, jocuri drama-
tice si dansuri, jocuri cu
mingea, jocuri de casa.
vede, deci, ca se pot
face clasificari e jocurt
carac-
o peihics antrenate
(senxonalltalea, perspica-
citatea, spiritul de observa-
tie, istetimea, creativitatea,
umorul etc.); b)
de natura acti
tie, intelectuala); ¢) in func-
tie de faptul daca e un joc
cu mai multi jucatori, cu
doi, sau jocuri individuale

n

(ce se pot juca fara ali ju-
catori) etc.

Cartea aceasta nu-si pro-
pune si dea o noua clasifi-
care a jocurilor, ci ele au
fost ordonate alfabetic, cu
scopul de a va nlesni vous,
cititorilor, gasirea cu rapi-
ditate si eficients a activi-
tatii care va intereseaza la
un moment dat Tn functie
de locul, imprejurrile, com-
pania In care va aflati, ano-
timp, starea vremii etc. De-
sigur, e usor de observat
cd pot merge Impreuns
jocuri care implica migca-
rea si indeminarea, ori al-
tele care solicita inteligen-
fa, perspicacitatea, sau une-
le care fac apel ma ales la
creativitate.

Aceasta carte poate fi fo-
losita incepind de la oricare
pagina a ei, dupa preferints.
Orientati-va dupa sumar si
alegeti orice joc doriti din
tipul respectiv. Ea va ofera
atit jocur individuale, cit si

in doi sau cu mai multi copi
Va asteapts activitati crea-
toare, constructive, ~sca-
matoril stiintifice amuzan-
te, trucuri, ghicitori, rebu-
suri, jocuri de enigmistica,
jocuri de miscare, ca si
jocuri specifice pentru tim-
pul cind va aflati intr-un ve-
hicul, in timpul unei cala-
torii, ori in mijlocul naturii.

Tn ceea ce priveste no-
menclatura, precizam ca: in
joc exista jucdtori (toti cei
ce participa la joc); partener
(toti membrii unei echipe
aflata in intrecere cu alta);
oponenti; suporteri (la jocu-
rile sportive, cei care in-
curajeazé o echipd); arbitri
(cind este cazul) sau con-
ducatori de joc. |



CAPITOLUL I
Dictionar de jocuri

1. JOCURI DE
CARNAVAL

La carnaval toate glumele bune sint
e spus.
(PROVERS ITALIAN)

Tn programul oricarui car-
naval — manifestare prin
excelenta vesels, antrenan-
ta, plin de miscare si sur-
prize — sint cuprinse multe
jocuri cu un grad sporit de
voiosie si neprevazut, une-

]

le bazate si pe abilitate, dar
care au toate ca numitor
comun‘gluma, umorul si sa-
tira, farsa. In activitatile pio-
nieresti, camavalul se
bucura de o binemeritata
atentie, fiind o manifestare

Anului nou, sau in cel al
actiunilor organizate n uni-
tai, tabere, sate i cluburi
de vacants, precum si in
alte ocazii potrivite.

a. Surprize si.. emoti

1. Flori cu parfum. Tn mij-
locul unui buchet format
din flori ceva mai mari, cu
tulpina mai lungd, introdu-
cefi o mica para de cauciuc
(din acelea care se vind la
farmacie) umpluts pe juma-
tate cu apa si colonie. Dupa
aceasta, cozile florilor se
leaga frumos cu o panglica
si buchetul este gata prega-
tit pentru a fi «oferit» in
der unei persoane cunos-
cute, numai c& in momen-
tul clnd aceasta se apropie
s miroasa florile... strin-
gefi putin buchetul in mina
si... amicul vostru va fi stro-
pit pe faté de un mic dus
parfumat si inofensiv.

2. Carabusul din cutie. De
o sirma de ofel indoita prin-
defi doua fire de elastic,
apol treceti-le prin gaurele-
Ie unui nasture mare si fixa-
ti-le la celalalt capét al sir-
mei, ca In fig. 2. Rasucifi

6. 21

bine nasturele cu elastic si
Inchidei-l Intr-o cutie de
bomboane drageuri. Oferiti
apol cutia unui prieten spre
a se servi. Cind acesta va
deschide capacul... nastu-
rele se va dezrasuci cu re-
peziciune, imitind zgomo-
tul unui carabus si, desigur,
prietenul se va speria sau
poate chiar va arunca cutia
din mind, spre hazul celor
din jur, care vor ride de cel

3



care s-a speriat de.. un
nasture!

3. Surprizadin cutie — Din
sirmé de ofel rasucitd sub
forma de arc, confectionati
trupul si bratele unel pa-
pusi cu infafisarea unui so-
ricel sau a unei muste ma
La capétul superior al arcu-
lui, care trebule sa fie mai
lung decit inaltimea cutiei,
fixafi un cap desenat sau

Fie. 22

facut din cocean de po-
rumb, apoi arcul 1l fixati —
ipire — de fundul unel
cutii de metal, de exemplu
o cutie de bomboane. Pre-
sati apoi arcul si Inchidefi
capacul, care trebuie sa in-
tre putin fortat, ca in fig. 22.
Oferiti apoi cutia unei per-
soane si rugati-o sa ser-
veasca cu bomboane pe cei
din jur. Cind aceasta va des-
chide capacul, din cutie va
tisni... surpriza, care fi va
smulge un strigat de... emo-
tie. Arcul fiind lipit, nu sare
afara, astfel inctt poate fi
presat la loc si... surpriza
se poate repeta.

— Luati o cutie de bom-
boane goals, punefi in ea
23 pietricele si deasupra
lipiti un al doilea fund, la-
sind putin spatiu liber ca sa
se poata misca usor pie-
trele. Daca cineva vé cere
© bomboans, dv. «amabily
i oferiti toata cutia, pe care
aveti grija s-o scuturati pu-

tin spre a vé... convinge ca

i sint «bomboanen in ea,
dar cind respectivul o va
deschide... va constata c&
e goala.

4. Fotografie la minut —
Invitati intr-un _colt citiva
prieteni spre a-i fotografia.
E mai mult ca sigur ca vor
veni cu plicere. Timp de
5—6 minute tot asezati-i si
aranjati-i cu grija», pune-
fi4 s& miste capul mai la
dreapta sau mai la stinga,
s& zimbeascé si s4 stea se-
riosi, o facé un pas ina-

e

nute le vefi trimite pozele.
Cei nerabdatori, care vor
astepta pe loc, le vor primi
direct, celorlalti e veti tri-
mite pozele inchise in plic,
prin «posta» sau printr-un
curier. La primirea plicului
vor fi nerabdatori sa-si vaca
poza, numai ca vor gési nig-
te fotograii pe care vi le-afi
pregatit din vreme, ce re-
prezint: o gisca, un purcel,
un mégar etc. La nevoie,
fotografiile pot fi inlocuite
prin desene, care pot fi mul-
¢.p|.caca la Xerox.

Gl

inte si al pre
gatiri. Clnd i-ati necéijit des-
tul, duceti aparatul la ochi
si faceti-va ca ii fotografi
Procedati astfel cu tofi cei
care mai sint in jur si vor
s «nu scape ocazian de a
se fotografia. Dupa ce afi
terminat cu toti amatorii,
introducefi aparatul sub o
pinza neagré ce se afla pe
o masa din apropiere si
anuntati-i ca in citeva mi-

me fotogmﬂce se pot rea-
lza fcnd fotografi adevs-
rate, numai r i
putin... aranjate.
Amenajafi Intr-o Incépe-
fe micuta sau intr-un colf
un «studion fotografic in
care piesa principala va fi
un panou pe care si fie
pictat vizibil: un cap de cerb
cu coarne mari, un cap de
bou, doud capete de ma-
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gari cu un spatiu liber intre

i acoperit cu o pinza pusa
pe o sfoars, putind fi trasd
usor cu o alt sfoars, ca o
perdea. In fata pinzei, pe
locuri marcate din timp vor
i asezate scaune astfel in-
cit capul celui fotografiat
4 vina in dreptul unuia din-
tre desenele de pe panou.
Tn acest fel cel fotografiat
se va trezi Intre doi magari
sau purtind pe cap niste
superbe coarne de cerb.
Pentru a realiza trucajul,
suficient este ca,la un semn
pe care-l vefi face, un to-
vards de glumé sa traga
binisor de sfoara pinzei dez-
golind desenul din spatele
celui de pe scaun, iar dupa
poza s-o tragé la loc, pen-
tru ca placerea glumei sa
fie savuratd integral abia
peste o oré sau doud, cind
pozele vor fi gata.

6. Bomboane surprizi —
Nu numai florile, cutiile si
fotografiile pot fi cu «sur-
prizen, dar chiar bomboa-
nele si caramelele. lat cum
pot prepara, mai ales fetele,
asemenea «dulciuri».

Luati 100 g de zahar tos
si tumnati-l intr-un_ibric.
Peste el adaugati o lingura
de apa si asezati ibricul pe
un foc domol. In scurt timp
zaharul va Incepe s4 se ca-
ramelizeze; in acest cara-
mel introduceti cite un...
catel de usturoi, pe care il
tavaliti bine pina ce se aco-
pera de o crustd groasd
luind forma unei bomboane
lunguiete. Daca tot se mai
zareste putin usturoi 1l mai
putefi introduce incé o data
in caramelul cald. Lasati
fiecare «bomboana» s& se
usuce pe o farfurie.

Tot astfel se vor prepara
si drajeuriy, invelind fn ca-
ramel cite o boaba de faso-
le, mazére etc. Dupé ce

s-au récit pot fi tavalite prin
praf de cacao spre a nu se
lipi intre ele. Le agezafi apoi
intro cutie de metal sau
intr-o punguta de material
plastic si va.. cratati» cu-

nosc:

Dealtfel, tot astfel puteti
prepara si bomboane bune,
invelind in caramel miez de
nuca i stafide. Pe acestea
insé le veti aseza intr-o cu-
tie separatd. La camaval
puteti servi pe rind: pe unii
dintr-o cutie si pe altii din...

&

7. Pahar cu... emofii —
Luati un pahar cu picior si
legati-l cu o ata neagra sau
in culoarea costumului pe
care-l purtati. Celalalt ca-
pat al atei 1l legati bine de
cel mai de jos nasture al
costumului vostru sau il
fixati bine de haina cu un
ac de sigurants. Tinefi
tr-o mina paharul, de picior,
ascunzind Tn acelasi timp
5l restul de ata (lunga de

30—40 cm), iar in cealalta
ming ducefi o sticl cu o
bautura oarecare: apa mi-
nerals, pepsi-cola etc.

Cind intilniti un cunoscut
oferifi-i un pahar de bu-
turd, Tnsa in momentul cind
acesta intinde mina si ia
paharul gol pe care i
tinde... faceti-va ca- sca-
pati din mina. Paharul va
ramine atinat de afd, iar
«invitatul» vostru va scoa-
te un strigat de emotie!

8. Instrumentul fantomi
— Pentru acest joc (care se
executd numai intr-o sald,
pe o scena inchis) funda-
lul si partile laterale ale sce-
nei vor fi drapate in negru.
Eventual se poate deschide
cortina numai pe jumatate
sau 0 treime. Pe scend nu
se aprinde nici o lumind, in
schimb se aprind 2-3 becuri
puternice plasate in fata
acesteia, deci in fafa ochi-
lor spectatorilor, mascir
in buna parte miscérile ce
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se petrec pe scend. La in-
ceperea jocului se face in-
tuneric pe scend, se lasd
aprinse luminile in salé si
se aprind si becurile supli-
mentare din fata podiumu-
lui, apoi se da un semnal

chide incet si spectatoril
vor vedea cum... apare sin-
gur un instrument oarecare
Ia care incep sé cinte... doua
ménusi albe... Nu se vede
nici urmé de instrumentist!
Acelasi lucru poate fi fa-
cut si cu mai multe instru-
mente, ba chiar cu o or-
chestra intreaga. Spectato-
rii vor vedea instrumentele
in pozitil firesti si diferite
perechi de manus
minuiesc, vor auzi cintecul,
dar... nu vor vedea pe mu-
zicantil

S fie vorba de niste in-
strumente fantoma?

Nici vorbal Secretul il cu-
nosc numai organizat
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El consta in aceea cd instru-

fos in niste glugi negs, din
care ies numai 2
poarta manusi albe si smt
deci foarte vizibile pe fon-
dul negru. In partea de pe
cap, glugile au mici orificii
pentru vaz si respiratie. Ast-
fel, glugile negre se estom-
peazé complet pe fundalul
negru si scena slab lumi-
nata, lasind clare numai ma-
nusile si instrumentele. La
aceasta contribuie mult si
perdeaua de lumina cas se
interpune intre scena si
ochii spectatorilor, Imul
fiind deci o simpla iluzie

9. Orchestra excentrici —
Toata lumea a vazut orches-
tre formate din diferite com-
binatii de instrumente mu-
zicale, dar mai rar se poate
vedea o orchestrd in care
«instrumentele» sa fie: sti-
cle pline cu apa, pahare,

|
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o

tuburi metalice etc. Cu toa-
te acestea putefi realiza
i e

instrumente capabile sa
emitd note muzicale i
dupa o perioada de exerc
ii cu ajutorul lor
puteti cinta diferite melodil.

Tnainte de a va aréta cum
se pot construi instrumen-
tele, vrem s& vé reamintim
ca sunetul este rezultatul
vibratiei unui corp. Fiecare
obiect poate produce un
anume numar de vibratii pe
secunda. Un sunet foarte
inalt este produs de catre
un corp care vibreaza foarte
repede. Un ton jos cores-
punde unor vibr
in rapide. Tinind seama de
acest cunoscut principiu
din fizica veti putea singuri
sé descoperifi multe obiec-
te comune care sé fie pro-
movate ca «instrumente
muzicale» intr-o orchestra
excentrica.

lata citeva din ele:

— Unmplefi 8 sticle asema-
natoare, de cite 1 litru, cu
cantitai diferite de apa si
asezai-le una linga alta,
astfel incit lichidul din ele
s formeze un fel de scara.
Daca veti lovi sticlele, pe
rind, cu o lingurita sau un
betisor ele vor emite sunete
diferite. ~ Adaugind  sau
scurgind cite, putind apa
veti putea s& «acordati» ast-
fel sticlele, incit sa obfineti
toate notele gamei. Apoi
veti cinta la ele ca la un
xilofon.

— Un fel de contrabas pu-
tefi realiza dintr-o cutie m
mare de placaj sau de s
dura subtire, deasupra ca-
reia veti intinde niste bucéi
de elastic, bine fixate in
inte. Fiecare elastic va
intins mai mult sau
putin decit celelalte. Ciu-
pind elasticele cu degetele,
in mod ritmic, vefi obtine
sunete asemanatoare celor
emise de un contrabas.




— Sunete_asculite, ase-
ménatoare fluierului, puteti
obtine suflind in bucati de
paie de lungimi si grosimi
diferite. Capéitul ce se tine
cu buzele va fi taiat in dia-
gonal.

— Tuburi acustice. Lovind
cu un bat in niste tuburi
metalice de lungimi diferi-
te, vefi obine toate notele
gamei exprimate in niste
sunete placute. Pentru a-
ceasta, taiati dintr-o feavé
metalics bucati de urma-
toarele lungimi:

DO—32,7 cm SOL—27,1 cm
RE —31,1 cm LA —25,3cm
MI —292cm SI —23,8cm
FA—283cm DO —228cm

Toate tuburile vor avea
acelasi

Dafi-le la unul din capete
cite un orificiu, treceti prin
ele niste bucafi de sfoara
sau sirma i atimati-le de
un suport. Instrumentul e

al

at
Cu ajutorul acestor in-

a

strumente acustice puteti
prezenta melodii fie sub for-
ma unei orchestre, fie ca
solist la unul dintre ele.

b. Premii si tombole de
carnaval

lata citeva mmre um.
miile» comice ale unui car-
naval, sezéitori, serh&n cim-
penesti, concurs etc

1. «Marele premiu»—Poa-
te fi acordat pentru un anu-
mit concurs sau intrecere.

El va fi adus in salé in
mod cit mai pompos, de
catre un r costum
in bucétar-sef, urmat de o
suitd de 4—6 bucitari se-
cunzi. «Marele premiu» va
i asezat pe o «mare tavan
purtats de doi bucatari si
acoperit cu un servet tinut
la capete de alfi bucitari.
Tn frunte paseste, mindru
si solemn, seful bucétar,
inarmat cu o lingura de

femn mare si avind atimate

Tn momentul apariiei corte-
giului o toba incepe sa bata
ritmic. Tn linistea si atentia
pling de curiozitate ce se
stabileste cu prilejul aces-
tei ceremonii, cel premi
este rugat s dezveleasca
tava §i s& ia premiul. A-
cesta, desigur emotionat si
curios, va ridica servetul si
premml,.. se va inalfa in
ndcé nu era altceva
doc un balan umplut cu
hidrogen de care atimé un
carton pe care scria: (MA-
RELE PREMIU>. Va putefi
inchipui ce cascade de ri-
sete va stirni aceasta «pre-
mieren. S-ar putea sA rida
chiar si cel premiat, dar
dacava face o figura «ploua-
tév va fi si mai vesel. Puteti
s inchipuiti si atte va-
riante?

2. «Comoara piratului ne-
gru» — O manifestare
niereasca este un loc priel-

nic pentru descoperirea
multor «comori». Acum vafi
vorba despre o comoara ré-
masa de la vestitul «Pirat
negru» — spaima mérilor.
Ea poate fi oferita ca pre-
miu sau poate fi pusa la o
loterie organizaté ad-hoc.
La momentul oportun «co-
moara va fi adusé cu pom-
pé i ceremonie, intr-un cu-
far vechi, ros de vréme, ce
poate fi confectionat din
lemn sau carton vopsit
Dupa ce va fi atribuité «no-
rocosului» clstigator, se va
proceda la deschiderea cu-
farului, de fata cu cit mai
mults lume. Din cufar va
fi scos un sac, din sac un
pachet invelit in cirpe si si-
gilat, din pachet o cutie,
din cutie alt pachet si asa
mai departe, pina la urma
cind va fi gésita.. o bom-
boana.

3. Bolta cerului — $i a-
cesta este un premiu pur
distractiv, deoarece «cist




gatorul» se alege numai cu
emotia si cu... plicerea de
aprivi. De ce? Fiindca «pre-
miul» consta dintr-o cutie
in care este un porumbel
acoperit cu un servet. La
inminarea «premiului» to-
bele bat, servetul se ridica,
se réstoarna pufin cutia si
«premiuly.. se naltd spre
bolta cerului, pe care cel
premiat e invitat s-o admire.
Nu poate fi vorba de nici un
protest: de la inceput s-a
anuntat ca premiul va fi
«bolta_ceruluin.

4. «El Zorab» — Un con-
curs indirjit disputat va fi
premiat cu un... cal: anume,
cu vestitul cal <EL ZORAB».
Tn momentul decerndrii pre-
miului, pe scend va apare
un «cow-boy teribils care
pocneste naprasnic  din-
tr-un bici lung. Daca e po-
sibil, de pe o banda de
magnetofon se va transmi-
te un puternic nechezat de
cal. Apoi apare un al doi-
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lea cow-boy care trage «din
greuw» o fringhie lunga la
capatul céreia apare, in sfir-
«El Zorab» sub forma
inui mic calut de lemn, ju-
céiie cu rotife. Fringhia va
fi inminata  cistigatorului,
care... nu va avea grija con-
struirii unui grajd.

5. Cel mai dulce premiu—
Unul dintre concursuri va fi
résplatit cu «cel mai dulcen
premiu al camavalului. Si
acest premiu trebuie adus
cu multa pompa, pe o tava
mare sau intr-o ladé «grea»,
din care se scoate... 0 bu-
ctica de zahar, o bomboa-
na sau un mic borcanel cu
miere.

6. Tort surprizi — Nu se
poate organiza un carnaval
la care & nu existe ca pre-
miu si un tort. De aceastd
data insa va fi vorba de
unul deosebit: un ‘tort sur-
prizal Acesta trebuie sa fie
vézut mai dinainte, pentru
ca lumea sa fie convinsa ca

de aceasté datd nu e vorba
de o pacaleald. Tortul tre-
buie s& fie mare, cit mai
frumos decorat si invelit in-
tr-o coald intreaga de celo-
fan (ca s& nu se murda-
reasca de praf). El va fi pus
la loterie si oferit fara nici
o farsé celui mai norocos
pionier. La primirea lui «no-
rocosul va fi incintat i
multi vor fi cei care il vor
invidia. Dac se va hotari
s&-1 duca acasé intreg, fe-
ricirea lui va dura mai mul
dar dack va fi lacom si va
voi sé- inceapa pe loc... lg-
comia se pedepseste, ast-
fel ca,téind, va constata c&,
sub frumoasa glazurs, se
ascunde... o mamaligal

Nici mécar nu va avea
dreptul s4 se plinga c& a
fost pacalit a cistigat ceea
ce a vazut cu ochil dinainte
§i apoi, sa nu uitam: i se
fagaduise un tort... «sur-
prizan.

7. Cel mai frumos pre-

miy — Tnminarea acestui
premiu  stirneste totdeau-
una un ris homeric! Se a-
nunta clar si de mai multe
ori cé la aceasta loterie se
ofers bilete numai fetelor.
Nici un bilet pentru baieti
Cea mai norocoasa va cis-
tiga cel mai frumos pre-
miul Cind toate biletele sint
distribulte se face mare
pompé: bat tobele, suna o
trompetd, se micsoreaza lu-
mina si cistigatoarea este
poftits pe scena unde, in
lumina unui reflectorii este
adus «cel mai frumos pre-
miuy, care nu este altceva
ecit atel

frumoasa»: efectul va fi ace-
lasil Dac nu se gaseste
un cétel, poate fi incadrat
in post de «cel mai frumos»
si un pisoi.

8. Cit de mare i-e succe-

rie se organizeaza astfel:
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Pe un raft sint expuse dife-
rite obiecte care se vad,pre

cum i multe pachete si cu-
i frumos ambalate. Fiecare
obiect i pachet poarta cite
un numar. Tn fata raftului,
pe o masd, se gaseste O
cutie, sau un borcan in care
sint biletele bine indoite si
capsate ca si cele de la
«Loz in plicy. Pe aceste bi-
lefele sint inscrise fie nu-
mere ce indica oblecte de
pe raft, fie texte umoristice
ca: «Premiul tau e in alt

n-ai citigat, trage al trei-
lea bilet din dreapta» etc.
Dealtfel si cei care au tras
un numér nu trebuie s& se
bucure prea devreme, fi-
indca unele dintre cutiile si
pachetele frumos ambalate
nu contin decit: o bomboa-
n&, un biscuit, 0 marca pos-
tala si alte astfel de «slabe
consolarin. Desigur c& une-
le cutii vor contine si pre-
mii mai de valoare, altfel
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loteria isi pierde interesul.
Si aici biletele care dau
dreptul la o tragere pot fi
obfinute ca premii pentru
participarea la alte jocuri
si concursyri.

9. Tombole distractive —
Este plécut, antrenant si
distractiv ca unele premu
obtinute de participanti la

mul unei manifestari sa fie
acordate sub forma unor
bilete care dau dreptul la
o tragere a unei tombole
organizaté intr-un mod ve-
sel, atractiv. Astfel, si pe
aceasta cale, spectacolul
are de cistigat.

— Tombola obisnuits. Mo-
dul de organizare al tom-
bolei «clasice» este destul
de cunoscut: se expun vi-
zibil toate obiectele, fiecare
fiind etichetat cu un numar
scris mare i clar; existd
un numar de obiecte va-
loroase, dar majoritatea sint
mai putin importante, une-

le interesind... doar prin
hazul pe care-| stimesc; in-
tr-un borcan sau intr-un ci
lindru de carton ce se poate
invirti, se introduc atitea bi-
lete cite premii sint, fiecare
purtind numérul unuia din-
tre obiecte; participantii
trag singuri biletul cistiga-
tor; toate numerele sint cig-
tigatoare, dar pot fi
duse mai mults din celo
care se referd la un obiect
de mica valoare. Astfel, pot
fi 15-20 de numere 8, fie-
care valorind... o cutie cu
3 bomboane sau 5 ace cu
gamalie. Bineinteles ca pe
raftul expozifiei va figura o
ingurd cutie purtind nu-
mérul 8, celelalte fiind de-
pozitate mai putin vizibi.

— Trage fringhiufar —
Pentru aceasté tombola se
monteazd un paravan de
placaj sau carton gros, sub
forma_unor panouri, inaft
de 1,80—2 metri, peste care
trec un numar de 25-30

fringhiuto sau sfori mai
groase. La capetele sfori-
lor din spatele paravanului
sint legate diferite obiects.
Ce care prezinta biletul de
participare au dreptul sa
traga de una dintre sfori, la
alegere, i s obtina obiec-
tul pe care-! ridica pe neva-
zute. In spatele paravanu-
lui trebuie s se gaseasca
© persoand care s inlocu-
iasca imediat obiectele cis-
tigate, avind grija ca de fie-
care daté s4 lege alte obiec-
te, de valori diferite, pentru
a nu se putea sti niciodatd
o obiect to logt o o
anumita sfoa

Sty fringhiutele
sint cistigétoare, dar nu sint
excluse si glumele; astfel,
de capatul unei sfori se
poate lega o cutie mare in
interiorul careia se afla... o
chifia, o cutie de scobitori
sau o singura bomboans
inveli

— Tombola wpescarilorr—

a



Aceasts tombola foloseste
un procedeu oarecum ase-
ménator cu cel descris la
tombola de mai sus, in sen-
sul ca si aici existd un pa-
ravan inaft in spatele caruia
se géseste o persoana. A-
ceasta nu vede in afara,
deci nu vede pe cei care
joaca. Tot aici sint depozi-
tate toate obiectele, care
nu sint vazute de jucétori.
Participantii la tombola —
«pescariin— primesc, dupa
prezentarea biletului, o un-
ditd ce are la capatul sforii
un cirlig de sirma groasa.
Ei prind de cirlig «momea-
lav, adica biletul cumparat,

dupa paravan, asteptind
pina cind «pestele muscan,
adica pina cind cel din spa-
te trage de sfoara in semn
cé obiectul a fost agafat.
Acum «pescarul norocosn
ridica undita si intré in po-
sesia «prazin.

Tn alta varianta, obiectele
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din spatele paravanului sint
numerotate, iar biletul trimis
de- «pescar» are inscris pe
el numarul cistigator. In a-

cistigat, in timp ce, in pri-
ma variants, are libertatea
s dea ce crede de cuviinta.

Aceasts forma de tom-
bola este foarte spectacu-
loasd, ea atrégind numerosi
amatori de «pescuity si de
privit, care se amuza copios
de pataniile pescarilor, fi-
indca se mai intimplé ca
unii s& pescuiascé... o sim-
pla coala de hirtie alba, un
capat de sfoard, o scobi-

Fireste ca si la aceste glu-
me trebuie avut in vedere
simful masurii, obiectele de
pacéleals fiind in proportie
de numai 10~15% din to-
talul celor ce compun tom-
bola respectiva.

— Tombola cu pani— Se

construieste dintr-o scin-
dura, taiaté rotund, un cerc
cu diametrul de 30—40 cm
pe marginile caruia se bat
30 de cuie, apoi segmentele
dintre cuie se vopsesc in
citeva culori diferite si se
numeroteazé de la 1 Ia 30.
Tn centrul discului de lemn
se monteaza o piesd meta-
lica, in forma de rigla, ase-
zaté pe un suport ce-i per-
mite 54 se roteasca cu usu-
rinta in jurul axului sau. Ca-
patul aceste rigle va trebui
4 ajunga pina la 1 cm de-
partare de cuiele de pe mar-
gine i sa se termine cu un
surub care sa poata fixa o
pan de gisca sau o lama
de ofel subtire si elastica
(de ex. o jumétate dintr-o
lamé de barbierit). Aceasta
lama va depasi cu citiva
milimetri granita cuielor,
frecindu-se de ele cind se
roteste. Astfel, prin invir-
tirea cu putere a riglei de
metal, pana se va deplasa

trecind peste cuie cu un {&-
canit cudenlm apoi se va
intre doud
md un numar. A-
cestor numere le vor co-
respunde  diferite obiecte
etalate pe un raft i nume-
la rindul lor, vizibil.

el avut insa grija ca
pentru fiecare numar sa fie
mai multe obiecte asemé-
natoare sau sa se schimbe
imediat obiectul cistigat, cu
un altul, inainte ca tombola
sa functioneze din nou.
N-are nici o importanta,
spre exemplu, daca la nr. 18
a fost expus o vreme un
stilou si apoi a fost inlocuit
cu 0 gums; scl |mbarea m»
buie facutd insé i
participantii s& cnmmue ]0»

cul.

Acest gen deosebit de
tombola poate fi instalat pe
o masa sau poate fi fixat in
perete in pozitie verticala.
La unul sau doud numere,
din cele 30, se ofera obiecte
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mai de valoare — care s
constituie atractia tombo-
lei — Tn timp ce la restul
numerelor se expun obiec-
te de valoare redusa, mai
ales dulciuri. Pot fi lasate
si citeva segmente vopsite
cu negru sau alb si notate
cu 0, care sa indice pozifii
necistigatoare.

— Tombola cu  pistol —
Pentru organizarea acestei
tombole sint necesare 2—3
pistoale-jucarie, din acelea
care aruncéd un bat termi-
nat cu o ventuza de cauciuc
ce se fixeaza pe locul atins.

«Tinta» poate fi o tabla
dreptunghiulars sau de alta
foring, impartta in mici
trate sau cercuri in care
sint inscrise numere. A-
ceasta tabla-finta se atirna
pe perete, in pozitie verti-
cald, si in fata ei se insta-
leazé o masé (pe care sint
asezate pistoalele) din drep-
tul careia se trage. In ca-
2ul In care jucéitorul a ochit

bine si ventuza se lipeste
in interiorul unei casute nu-
merotate, acesta va primi
obiectul aflat pe raft si eti-
chetat cu numérul respec-
tiv. In cazul in care ventuza
nu se lipeste, ori nimereste
in afara casutelor numero-
tate, sau incalcs marginea
(nu este complet in interio-
rul casutei), jucatorul nu
cistigd nimic.

O alta varianta a acestei
tombole consta in desena-
rea casutelor numerotate
pe o scindura de brad, iar
tragerea la tinta se face
prin aruncarea cu mina a
unor mici sageti ce au in
virf un ac. Aruncarea sige-
filor se mai poate face si
prin suflarea cu gura in
niste tuburi, in interiorul ca-
rora se introduc  sagetile
cu ac. In acest caz, dups
fiecare jucitor, capatul tu-
bului va trebui s4 fie sters
cu o vata muiats in spit.

Tn incheiere va sfatuim sa

aveti In vedere si urmétoa-
rele recomandari cu privire
la organizarea tombolelor:

— este bine ca in cadrul
unei manifestari pionieresti
s4 fie folosite mai multe fe-
luri de tombole.Prin aceasta
se stimuleaza o participare
mai numeroasé si se spo-
reste antrenul celor din jur,
fiindca linga fiecare tom-
bola se string grupuri de
curiogi care se distreaza
privind intimplarile jucéto-
rilor;

— daca este vorba de o
manifestare cu mai putini
pionieri, fiecare forma de
tombold va fi folositd pe
rind; Tn cadrul unui carna-
val Intins pe un teren mare
sl cu participanti numerosi,
pot fi folosite cite 2—3 for-
me de tombole in acelasi
timp;

— cind la o tombol s-au
epuizat circa 60—86% din
numarul obiectelor, printre
care si cele mai de valoare,

este bine ca tombola sA fie
Inchisa, gestiunea ei pre-
dats, iar obiectele ramase
s4 fie trecute unel tombole
no, ce urmeaza a se des-
chide.

2. JOCURI CONCURS

Réspunsul cel mai scurt o actiunea.
(PROVERS DIN 5.U.A)

Féra-ndoiald, jocul sub
forma de concurs, de voioa-
s& intrecere a colegilor in
domeniul cunostintelor, in-
demindrii, perspicacitatil, a
cinteculu, agilitatii etc. con-
stituie una din cele mai
plécute activitati ale pionie-
rilor. Concursurile, de la
mai simple si scurte,
organizate In timpul recrea-
tiilor sau Tn excursii, ori in
activitatea unor cercuri si
in tabere, pind la marile
competii traditionale, la ni-




vel national, difuzate uneori
prin radio si televiziune,
toate cultiva colaborarea,
contribuie la dezvoltarea
e echipd, ampli-
e prietenesti, stir-
nesc o valoroasa emulatie,
dau nastere nu numai do-
rintei legitime de a-i lepasi
amical pe partenerii de in-
trecere, dar si de a te auto-
depasi, de a obfine rezul-
tate tot mai bune. Desigur,
Nu existd pionier care sa nu
i participat la diferite con-
cursuri, si care sa nu pas-
treze amintiri de neuitat
aceste.. dueluri prietenesti.

Mai jos, va sint propuse
citeva idei de_jocuri-c
curs, dar rostul lor este
numai de a va stimula fan-
tezia pentru ca, singuri, sa
gésiti multe alte teme in-
teresante si atractive. De
asemenea, pionierii pot or-
ganiza jocuri-concur
tru_prietenii for mai mici,
soimii  patriei.

5
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a. Cuvinte dupa teme

Joc pentru 2 pina la
10 pionieri, in virsta de peste
zece ani. Fiecare jucitor are
nevoie de o foaie de hirtie
si un instrument de scris.
Dach la joc iau parte cel
putin cinci persoane, pe pa-
gina se traseazé un numar
de coloane (verticale) egal
cu numérul jucétorilor, plus.
una (pentru inscrierea lite-
relor ce vor fi alese). De
asemenea vor fi delimitate
opt rinduri  (orizontale).
Daca sint numai 2—4 parti-
cipanti, numarul coloane-
lor va fi stabilit la dublul
numarului jucatorilor, dar
nu mai putin de sase. Pri-
mul rind si prima coloana
vor fi despartite de restul
tabelului prin cite dous linii
paralele foarte aproplate
Cind aceste preg: int
terminate, Incepe ,ucuL
care decurge astfel: Fiecare
jucator anunta, pe rind, cite

o temd, de exemplu: capi-
tale de tari, nume de chi-
misti roméni, pasari de apa,
flori,arbori de padure, nume
de scriitori, titluri de poe-
zii etc., si— in acelasi timp
— indicé o litera preferats
(oarecare). Doi juc
pot indica aceeasi litera in-
tr-un joc (deci_literele nu
se pot repeta). Tofi partici-
pantii scriu temele, in or-
dine, sus pe primul rind,
far literele unele sub altele,
pe prima coloans. Dac sint

numai 2 sau 3 jucéitori i va
veni fiecaruia rindul de cite
doud sau trei ori sa pro-
puné o tema si o litera. Dupa
aceasta, in timp de 5—7 mi-
nute tofi participantii la joc.
vor completa tabelul pro-
priu scriind pe fiecare rind
si in fiecare casufa cite un
cuvint corespunzéitor temei
indicata de coloana respec-
tiva si care sa Inceapd cu
litera din captul rindului.

In final, o fisa completa si
corectd poate aréta astfel:

scritor
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Dupa trecerea timpului tii se Inscriu — pe sarite — astfel pind cind cineva reu- mult de 15). La semnalul de
de lucru, fiecare jucéitor ci- 15 numere cuprinse Intre 1 seste sa-si completeze toa-  incepere, se prezinta in fata
teste cu glas tare ceea ce i 90, in asa fel Incht pe cele te cele 15 patratele de pe conducatorului primii juca-
a scris. Toate cuvintele care  sase cartele sa se afle scri- cartels, moment in care a- tori din fiecare echipa. Aces-
figureazé pe mai muht de se toate numerele, luate fie- nunt victorios: aloton. Cind ~ tia_primesc textul telegra-
dous liste se anuleaza (se care clte o singurd data. sint mai multi participanti, mei, 1l citesc $i-| memorea-
sterg). Cele care sint scrise  Apoi se decupeaza din car- Jocul poate continua pentru 24 T secret, dupa care na-
pe dous tabele valoreazs ton gros 9 de patraele, desemnarea celor care se poiaza hirtia. In continuare,
cite 1 punct, iar cele care avind fiecare suprafata pu- claseaza pe locurile doi si fiecare fuge pina la propria
apar numai o singurs data tin mai mica declt aceea a trel. grupé, ia de mina pe juck-
obtin cite 3 puncte. Se face unui cimp de pe cartele. torul ce urmeazala rind (al
apoi suma punctelor fieca- Pe fiecare cartonas se scrie ¢ Tolegraful fark fir  doilea din si) si alearga
rul participant si se stabi- cte un numér de la 1 la 90, impreund, ocolind pe con-
leste clasamentul jucktori- apoi se introduc toate in- Joc pentru cel putin ducétor, dupa care primul
lor. tr-un sculet de pinzé sau o 12 pionieri mal marl, care lucétor se reasaza la locul

punga de hirtie. s Impart In doud echipe sau. Insa Tn timpul alergarii

b. Loto Jocul decurge astfel. Mal cu clte un numar egal de i comunich partenerului —

ntl fiecare pionier isi alege membri. Grupele se alinia- tot In secret — textul tele-

Joc pentru 26 pionleri clte o carteld, cit mai... no- 28 I monom lasind Intre grame, foarte exact Cel
In Virst de 7—9 ani. Este rocoasa. Apol punga cu nu- olo un spatiu liber de 4— de al doilea juctitor proce-
necesar un joc de «loto» mere circul, pe rind, pe la 6 m. Distanta Intre membril  deaza In mod asemanétor
cumpérat din comert sau fiecare jucitor care scoate, unel echipe va fi de 1 m. cu cel de al treilea si asa
confectionat de jucatori. In pe nevazute, un singur car- In fata ambelor echipe, la mai departe pin& la ultimul
acest caz, se pregitesc tonas, si anunta numérul 5 m distants, se va instala participant din fiecare echi-
sase cartele (cartonase) de  scris pe el, de pida 23. Cel conducitorul jocului. A~ pa. Ultimul se prezinta la
forma dreptunghiulara sau care are pe cartela sa acest cesta are pregétite din vre- conducétorul jocului  si-i
patrats, care sint impértite numar il cere si-| asazé dea- me textele a doud telegra- spune textul telegramei,
fiecare Tn clte 15 cimpuri supra patrafelului cores- me, fiecare avind un numér  asa cum acestaa ajuns pina
(patratele). Tn aceste spa- punzdtor. Jocul continua ogal de cuvinte (nu mai la el prin «telegraful fara
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fi. Dacé reuseste sa re-
produca mesajul corect, e-
chipa sa primeste 10 punc-
te. Echipa care termina pri-
ma alergarea primeste su-
plimentar incd 5 puncte.
Dacé o echipé a reusit s
auda — si poate reproduce
corect Intreg textul telegra-
mei echipei adverse, pri-
meste in plus 6 puncte;
daca a aflat numai n parte
acest text (cel putin juma-
tate) primeste 3 puncte.
Varianta. In cazul cind sint
mai mult de 24 jucatori se
vor constitui trei echipe. Se
poate conveni ca ultimul
jucator s posede hirtie si
creion, si s& predea mesa-
jul in scris, pentru a se
putea transa orice eventua-

d. Cursa cangurilor

Joc pentru cel putin
12 participanti In virsta de
912 ani. Sint necesare pa-
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tru mingi mari, identice. Pe
teren se traseaza doua linii
drepte (A—B), la distanta
de 50 m una de alta La
mijlocul terenului astfel de-
limitat, adica la 25 m de
ambele linii, se infige un
tarus sau un stegulet. Ju-
catorii se organizeaza in
dous echipe, fiecare cu un
numér egal si par de mem-
bri. Colegil unei echipe se
impart apoi in doua grupe,
cu numar egal de partici-

i. Fiecare grupa a ace-
echipe se asazé in
monom, faté in fata, una i
dreptul liniei A, cealalta
dreptul liniei B. Primii ju-
catori din fiecare grupa tin
bine strinsa intre picioare,
in dreptul genunchilor, cite
o minge. La semnalul dat
de  conducatorul jocului,
tofi cei patru purtatori de
minge (din ambele echipe)
pornesc in cursa, sérind ca
un cangur, in directia ste-
gulefului. Ajunsi aici, juca-

torii din aceeasi ec
din grupe diferite) isi dau
mina si schimba Tntre ei
mingile, dup care isi con-
tinua cursa catre linia din
fata. Cind au sérit dincolo
de linie, dau mingea urma-
torului- coechipler si-jocul
continua astfel pina cind
tofi participantii au straba-
tut sarind intreg traseul.
Echipa care-l termina pri-
ma cistigd 10 puncte. Se
penalizeazéi cu cite 1 punct
fiecare scapare de minge,
dar ea poate fi reasezata si
jocul continua.

Nota. Daca jocul se orga-
nizeazd cu participanti sub
12 ani, lungimea traseului
va fi de numai 3 m.

Cocostircul (varianta). Se
joacé pe acelasi teren si in
condifi aseminaluave ca
mai L ain, numai ca

ost cu o mlna pe
umir, spn.mna de cap, iar
traseul se parcurge sarind
Intr-un picior. Nu poate fi

schimbat piciorul decit in
dreptul steguletului de la
mijlocul distantei.

Organizatorii de joc pot
realiza eventuale combinatii
intre felul de sarituri ale
celor doud variante.

e. Cursa cu obstacole

Joc pentry cel putin
12 participanti, in virsta de
11—14 ani, condus de un
arbitru. Pe teren se insta-
leaza 4—5 obstacole, de
exemplu: o groapa de for-
ma patrata cu latura de
100—130 cm; o gramada de
lemne (busteni, craci) sau
o fringhie intinsa intre doi
1

un butoi desfundat la am-
bele capete (sau o feava
groasa

canalizare — ori 3—4 cau-
ciucuri uzate de automobil
legate impreuna); o scard

rata in pamint); o parima
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(funie groasé) fixats de
craca unui arbore, la Tnal-
fimea de 3—4 m de la sol,
linga care se afla un clopo-
tel sau un fluier etc. Obsta-
colele pot fi asezate in in-
diferent ce forma (linie
dreaptd, cerc etc) dar este
bine s4 fie numerotate, pen-
tru a fi atinse In ordine.
Membrii fiecarei echipe
concurente (In numar egal)
se asazd In monom (prin
flanc cite unul), la distanta
de 10-15 m de pnmur
obstacol. Apol, la u
nal dat de arbitrul ]ocu!ul
porneste In cursé primul
concurent al primei echipe.
E trebuie s sara In lungi-
me peste groap (dack nu
reuseste, reia miscarea),
apoi Tn Inaltime peste lem-
ne sau fringhie, sa treaca
tirls prin butoi, sa urce si
& coboare scara (folosind
ambele i parti), s se ca-
tare pe fringhie si s& sune
clopotelul sau s& fluiere.

La auzul acestui semnal por-
neste In alergare urméto-
rul coechipier, si tot astfel
pind la ultimul. Primul aler-
gétor din cea de a doua
echipa (adverss) va lua star-
tul dupa exact 1 minut din
momentul inceperil jocului
de citre echipa Intii. Intrea-
0a desfasurare a jocului
este urmdritd de arbitry,
care poate cere reluarea
unei miscari orf de cfte ori
© considera facutd incorect.
Echipa care termina prima
primeste 10 puncte. Se pe-
nalizeaza cu 1 punct ple-
carea mal Tnainte de auzi-
rea semnalului si cu 3 punc-
te omiterea trecerii vreunui
obstacol de un jucktor.
Variante. Obstacolele pot
fi realizate si cu ajutorul
unor persoane. Astfel, pri-
ma poate fi pus «capré»
aplecatd, alte 2—3 (asezate
in monom, cu picioarele
desfacute) pot improviza
un tunel (si fnlocui butoiul

sau tubul de canalizare), o
persoand stind in picioare,
cu capul aplecat si miinile
puse dupa ceafd, poate fi
© «capré inalta» etc. In acest
caz, jucdtorii vor trebui s&
sard caprele si s treac ti
rig prin «tunelul» constituit
din picioarele celor 2—3 per-
soane. Se poate conveni ca
primul jucétor s& poarte,
ca stafets, o batista, ori un
fular sau stegulet, iar dupa
trecerea prin obstacole s&
revina alergind laechipa
sa, unde si predea stafeta
urmatorului coechipier, ca
semnal de pornire.

3. JOCURI DE
CONSTRUCTII

«Odaia ui Dinuf avea si

Glgute areat e
IONEL TEODOREANU

De la_«constructiile» din
nisip, pietre sau cuburi ale
prescolarilor si piné la uimi-
toarele realizari electronice

prezentate In expoztille tra-
ifionalall concars do con-
structii tehnice ale pionie-
rilor — din care uneori se
reliefeaza adevarate inven-
fii i inovatii atestate de
brevete si laureate cu premil
nationale si internationale
— treptele  ingeniozitatii
tehnice ale celor mai tineri
mesteri ai tarii sint la fel
de multe si variate ca flo-
tile fiecarei primaveri. Voi,
copii, acordafi jocului de




constructii o mare parte din
timpul si preocupdrile voas-
tre, realizind prin joc lucrari
serioase. Prin acest tip de
joc va insusiti deprinderi
§i priceperi, va dezvoltati
nu numai indeminarea, ci
si creativitatea. Cel ce se
joaca isi concepe i Tsi ma-
terializeaza ideea de con-
structie in obiecte cu dife-
rite grade de complexitate:
fie jucéril, fie — adesea —
lucruri functionale cu desti-
natie utila.

Se poate construi cu tot
ceea ce reprezinta materie
prima: hirtie, carton, pinza,
lemn, tabla, sticla, material
plastic, nisip, cochili.
pind la circuite integrate
microprocesoare. Exemple-
le care urmeaza aici se adre-
seaza mai ales incepatori-
lor, baiefi si fete, dar voi
trebuie sa le considerati
doar ca o invitatie la lucru
adresat celor care incé nu
ati gustat deplin din bucu-

ria de a te juca, singur sau
cu prieteni, folosind obiecte
faurite prin inteligenta, ta-
lentul si priceperea proprie.

a. Disc zburitor

Se adreseazs copiilor in
virsta de 69 ani.

Pentru a construi acest
joc aveti nevoie de o bucati-
ca de carton velin si un mic
elastic.

Veti incepe prin a reali-
za wampa de lansare». In
acest scop  reproduceti
fig. 2.3 A pe cartonul vos-

25 cm la celalalt. La capa-
tul cel mai ingust se face
o mica taieturd cu foarfe-
cele, lunga de 15 mm. Tra-
geti apoi o linie cu creio-
nul, care s& desparta dese-
nul exact n doud pe toata
lungimea sa. Decupafi de-
senul din cartonul mare si

indoiti-l in lung pe linia tra-
satd cu creionul.

Discul sau mai bine 2is
discurile, fiindca este bine
sa va pregatiti mai multe,
le vefi decupa din acelasi
carton. Ele vor fi niste sim-
ple cerculete cu diametrul
de 4 cm. Fiecare disc va
avea decupata o mica fanta
adinca de 5—7 mm.

Elasticul va avea o lun-
gime de circa 8—10 cm. EI
va fi «motorul» care va lan-
sa discul. In acest scop,
prindeti un capiét al cercu-
Tetului de elastic in mica a-
dincitura de la capatul ram-
pei de lansare si trageti de
celalalt capat, pe deasupra,
pind la capatul opus. Ase-
zati discul in indoitura car-
tonului rampei, avind grija
ca mica - lams sa he Vn-
dreptata cf
Fixati cel de o dollea capat
al elasticului in aceast fan-
1 i tfinefi strins cu mina
discul prin cartonul rampei.

6. 23

Indreptati apoi dispozitivul
in directia spre care vreti
sa lansafi discul si brusc
slabifi  strinsoarea. Forta
elasticului va lansa micul
disc la o inaltime aprecia-
bila (fig. 2.3 B).

Aceasta jucérie este ne-
periculoasa si poate fi fo-
losita chiar In interiorul unor
incaperi. Daca vrefi sa rea-
lizati lansari mai spectacu-
loase, construfi un dispo-
zitiv asemandtor din tabla
subire pentru care folositi
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dimensiuni de trei orl mai
mari. Discurile vor fi decu-
pate Insd tot din carton,
care poate fi acoperit cu
un Tnvelis din staniol argin-
tiu sau colorat. Pe discuri
se pot face anumite desene
sau ele pot fi botezate si
numerotate, de exemplu, I
se poate spune «Cosmos
1».. «Cosmos 2» etc. Fi-
feste c si elasticul va tre-
bui s fie mult mai puter-
nic. V& recomandam s4 fo-
lositi elastic rotund, care
se vinde in orice magazin
cu articole de mercerie.

Astfel puteti spune ca afi
facut primul pas pe calea
proiectarii si construiri
unor vittoare «farfuril zbu-
rétoare.

b. $ah, domino, remi

1. Simplu, ingenios si ne-
costisitor pot fi construite
piesele unul joc de sah fo-
losind dopuri de pluts si

6

bete de chibrit. Mai inti
confectionati  «modulele
din mbinarea crora va re-
2ulta fiecare piesa. Acestea
constau din jumétati, sfer-
turi §i sesimi de dop, talate
pe latime, cu ajutorul unui
briceag sau cufit bine ascu-
fit. Apoi stabiliti esiluetan
tip a fiecarei piese, de exem-
plu: pionul va fi o simpla
jumatate (sau o jumatate
plus o sesime), tura va in-
semna un dop ntreg, calul
va rezulta din asamblarea
unel jumatati cu un sfert
(reunite printr-un ba de
chibrit), nebunul va fi r
lizat din dous sferturi si o
sesime (insirate de-a lun-
qul unui chibrit), regina va
avea o jumétate plus trei
sesimi Imbinate prin doud
chibrituri, iar regele va fi
lucrat dintr-un dop Intreg
plus trel sesimi si doud
chibrituri. Itre feliile» unei
plese aranjate pe un bat de
chibrit lasati mici spatii li-

bere. Piesele negre le In-
mulafi apo in cerneal, ori
e vopsiti cu tus sau cu o
culoare de acuareld, tem-
pera, guasi etc. Tabla jo-
cului de sah poate fi liniata
pe o simpla foale patrats
din carton sau_hirtie. Di-
mensiunile se aleg Tn func-
fie de marimea pieselor.
Dacé sint destinate unei
folosinte mai Indelungate,
Inainte de a fi imbinate, mo-
dulele pot fi finisate cu o
pild sau smirghel fin,

2. DOMINO. Piesele unui
joc de domino pot fi reali-
zate din bucétele de placaj
sau carton, talate toate la
aceleasi dimensiuni. Dupa
aceasta, pe fata se dese-
neazé cu tus sau cerneals
tip «cariocan punctele in-
cepind cu 00, 0—1, 0-2,
03, 0—4, 05, 0—6; 1—1,
1-3, 14, 15, 1-6;
2-2, 2-3 sam.d. pind la
66 sau 9—9. Cu ajutorul
ploselor de domino pot fi

organizate si unele jocurl
matematice.

3. REMI (sau rumy). Tn
mod asemandtor puteti con-
strul si «pietrele» unui joc
de remi. Fiecare serie va fi
scrisé cu cerneala tip «ca-
riocay, de culoare diferita:
negru, rosu, galben, verde.
0 serie cuprinde toate nu-
merele de la 1 pina la 14.

c. Construiti un zmeu

Luati o coala de hirtie cu
ensiunile de 7040 cm
si Intindeti-o pe o masa.
Desenati pe ea doué linil
suprapuse In forma de
cruce. Uniti capetele lor cu
alte patru linii laterale alca-
tuind un desen n forma de
patrulater, asa cum se vede
In fig. 24. Decupati hirtia
din jurul figuril desenate -
sind o margine suplimer
tard de 2 cm. Peste linile
desenate ale braelor crucii
lipiti bine dous baghete sub-
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70cm

i din trestie sau din lemn
de brad. De jur imprejurul
laturilor intindeti niste sfoa-
é pe care o legati de cape-
tele baghetelor. Ungeti sfoa-
ra i marginea suplimentara
de 2 cm a hirtiei cu pasta de
lipit sau clei, apoi Tndoiti
marginea de hirtie peste
sfoara si lasati tot zmeul
sa se usuce. Peste cele
doua baghete de lemn ase-
zafi o greutate care sa le
fixeze strins de ie. Dupa
legati de capetele

De miflocul acestei sfori
vei lega capéitul sforii ghe-
mului de care veli fine si
conduce zmeul In timpul
zborului. Pentru a-i da mai
multa stabilitate, legati de

fisie de pinza colorata, lun-
04 de circa 1 m sau cite un
lant facut din inele de hirtie
colorata,

Zmeul va fi inalfat pe un
vint linistit si regulat. Pen-
tru al lansa, apucati-l de
locul unde baghetele se su-
prapun si fugiti cu el 20—
30 de metri in contra vintu-
lui, in timp ce un prieten
fine ghemul de sfoara de
care struneste zmeul pina
ce prinde inaltime.

NU UITATI ca, jucin-
du-se cu zmeul si obser-
vind miscarile acestei jucé-
tii, dar vazind si intelegind
fenomenele mai _profund
dectt alf copii, romanul Tra-
ian Vuia (1872—1950) a de-
venitconstructorul primu-
lui avion din lume (brevetat
in Franta la 17 august 1903),
care, la 18 martie 1906, s-a
desprins de pe sol datorita
exclusiv forfei motorului
sau; a folosit pentru prima
oard Tn lume un tren de
aterizare cu pneuri la rofi.
Tot de la jocul cu zmeul a
pornit si Aurel Viaicu
(1882—1913) —  inginer,

constructor de avioane si
pilot, pionier al avi
diale — la proiectarea pla-
noarelor si avioanelor sale.
Primul aparat proiectat,
construit si pilotat de el a
zburat la 17 iunie 1910.

4 JOCURI OF
CUVINTE

(Cuvintele incrucisate sini) arta
de.a construi mistere si de a ke ghici
in ghiocul

TUDOR ARGHEZI

Foarte numeroase i des
folosite de copiil de virste
diferite sint jocurile bazate
pe formarea, cautarea, des-
coperirea. cuvintului, a pro-
pozitiei sau a frazei,

care nu se incadreaza in
categoria rebusurilor. A-
ceste jocuri de cuvinte se
referd la diverse domenii
(de limba, literare, istorice,
geografice, stiintifice, spor-
tive etc.) si antreneaza mul-




tilateral cupmmne intelec-
tuale. Ele c m spo-
rirea cantit de cunos-
tinte, la Imbogatirea vocabu-
larului, permit descoperi-
rea unor sensuri ascunse
ori noi,
ale cuvintelor.
miadiere si farmec gindirii,
care pot merge pina la trai-
rea unor scurte aventuri spi-
rituale, pline de fantezie,
antren si umor. Sa ne amin-
tim doar de nastrusnicele
«ncurcaturi de limba, frec-
vente si in folclorul copillor,
ori de binecunoscutul «te-
lefon fara firn.

Incercafi s faceti un «ca-
talog» sau o lists a jocuri-
lor de acest fel pe care le
poi cautati sa
inchipuiti variante, sa cu-
legeti altele de la colegi si
adulti si, desigur, s& com-
puneti unele al caror autor
sa fifi pe deplin.

a. Loto cu litere

Joc pentru cel putin doi
pionieri, in virsté de saj
opt ani. Se desfasoara in

scris. r-un  saculet,
unlis sint introduse bile-
fele cu toate literele alfabe-
tului (in afara de k, x, y) s
trag pe rind cinci bilete.
Fiecare litera scoasa este
anuntata jucatorilor, iar bi-
letelul respectiv este rein-
trodus in sac, astfel incit
sa poata fi, eventual, tras
din nou. Se cere ca, in timp
de 3—4 minute, fiecare par-
ticipant sa compuna cit mai
multe cuvinte alcétuite nu-
mai din aceste litere, luate
© singura data intr-un cu-
vint. Nu sint admise cuvin-
te care au mai putin de trei
litere. Daca din cele 5 extra-
geri nu a iesit nici o vocala,
atunci ultimul biletel este
anulat si se considera, din
oficiu, c a fost litera a. Nu
este admis a se scrie nume

proprii, In afara de denu-
miri geografice cunoscute.

lata un exemplu in care
au fost extrase literele: , o,
d, ¢, a. Din ele pot fi com-
puse cuvintele: act, cad, cat,
cod, cot, dac, dat, doc, oac,
odé, coda, cota, toca, ca-
tod, codat.

Se acorda cite 1 punct
pentru fiecare cuvint com-
pus din trei litere, 2 puncte
pentru cele cu patru litere
§i 5 puncte pentru cele care
includ toate cele_cinci li-
tere extrase. Deci, in exem-
plul de mai sus, se acorda
26 puncte.

Nota. Jucatorii pot ¢
veni ca in locul literelor k,
X y sa introduca in sac
vocalele a, o, u in dublu
oxemplar. De asemenea se
stabileste de la inceput
laca se admite c:

Nu se convine asupra aces-
tor egalitati, vor fi introduse
In sac si literele & i, s, 1.

b. Litera maxima

Joc pentru cel putin doi
pionieri. Se joaca in scris.
Se urmareste ca fiecare ju-
cator s& scrie trei cuvinte
in care o anume liters s
se gaseasca de cit mai mul-
te ori. Litera cheie poate fi

tului sint scrise pe biletele,
ori poate fi aleasa prin des-
chiderea unei carfi la in-
timplare, si luind prima li-
terd a primului cuvint de pe
pagina. De exemplu, s4 pre-
supunem cé a fost aleasd
litera
abandona, academician,
abracadabrantd

Astfel litera a se géseste
de 12 ori. Se acorda cite
1 punct pentru fiecare folo-
sire a literei date, deci, in
exemplul de mai sus, se
obtin 12 puncte. Timpul
acordat este de doud mi-
nute. Un joc complet se

]



face cu trei extrageri. Cis-
tiga cel care totalizeaza mai
multe puncte din cele trei
reprize.

c. Cuvinte in colabo-
rare

Joc pentru_doi pionieri
care au cite o foaie de hirtie
i un creion. Incepeti prin
a desena, pe fiecare hirtie,
cite un patrat compus din
16 casufe, dispuse 4/4. Dupa
aceasta unul dintre jucatori

partenerul sa-i vada aseza-
rea. In acelasi timp el anun-
ta ce litera a scris. Cela-
lalt jucator trebuie sa in-
scrie in propriul pétrat, unde
crede de cuviinta, litera a-
nuntatd, dupa care ii vine
rindul s4 aleagé o a doua
liters, pe care o scrie si 0
anunta colegului de joc.
Scopul urmarit de fiecare

]

este ca, astfel, sa obtina
cit mai multe cuvinte (maxi
mum 8) pe cele patru rin-
dur si patru coloane ale
patratului de care dispune.
Se va tine seama c& un
cuvint nu poate figura decit
o singurd data intr-un joc
si nu poate fi scris in ace-
lasi timp atit la singular cit
si la plural, de exemplu
tatd — tati. Este permis ca
un cuvint sa figureze in
jocurile ambilor oponenti.
Nu este admis a se scrie
nume proprii decit daca a-
cestea reprezintd notiuni
geografice  binecunoscute,

: ARAD, DEVA

de gindire la fiecare litera
anuntata este de 30 secun-
de. Se acord cite 1 punct
pentru fiecare cuvint corect
format. Jocul se repetd de
patru ori, astfel incit fiecare
partener s& poatd incepe
de doud ori. Cistiga cel care

totalizeaza cele mai multe
puncte dupa adunarea re-
zultatelor a patru reprize.

Jocul devine dificil dacé
o singurs litera se repeta
des, ori daca se folosesc
litere cu intrebuintare redu-
s& x, y. lata mai jos doua
jocuri de cite 8 puncte fie-
cA
oR
T
I E

Noté. Jocul poate fi prac-
ticat, intr-o versiune mai di-
ficila, folosind un  patrat
compus din 25 de patratele
dispuse 5/5. Evident, in a-
coastd variants, cuvintele
trebuie sa fie compuse din
clte cinci litere.

O alta variants este aceea
n care se cere ca un numér
Bt mai mare de cuvinte s&
fio identice atit pe orizon-
tala cit
tor cuvinte Ii se acorda cite
5 puncte. Mai jos se afla

pe verticala. Aces-

un joc realizat complet, care
valoreaza deci 25 puncte:
|

sT
T
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>H4pam
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|

3

A
TIN

Realizarea Iui este meri-
torie si pentru faptul ca aici
consoana t este prezentd
de sapte ori, ceea ce in-
seamna 28 din totalul li-
terelor folosite.

d. Continua proverbul

Proverbele sint adevarate
cristale ale intelepciunii se-
culare a poporului. Ele
exprima in chip metaforic,
sugestiv si concis rezulta-
tul unei indelungate expe-
riente de viata, si_contin
povete, invataturi. O posi-
bilitate fericita de a ne apro-
pia de aceasts comoara de
intelepciune a poporului
nostru o constituie jocurile




in care, in mod variat si
atractiv, sint folosite pro-
verbe si zicatori.

Pentru acest joc, partici-
pantii se asazé in forma de
cerc i Isi arunca pe rind
o minge. Concomitent se
striga si inceputul unui pro-
verb. Cel care prinde min-
gea trebuie si spund, sa
continue, restul proverbu-
lui, dupa care va arunca
mingea unui alt coechipier

si, la rindu-i, va rosti in-
ceputul altui proverb sau al
i D¢

dimineata n-are ou»; «Spu-
cu cine te aduni..

virstd mai mare, jocul se
poate desfasura cu prover-

be alese pe teme, de pif
despre adevr si minciuna,
despre cinste, despre bine
si rau, despre dreptate, in-
gimfare, invataturs, lauda-
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rose: icomie, purtare,
rébdare, respect, tacere, vir-
tute, vitejie etc.
Conducatorul jocului va
trebui sé-i deprinda pe tofi
participantii cu folosirea ci
mai multor proverbe si z
catori, pe teme diferite.
Reguli. Se stabileste un
timp scurt (10—15 secunde)
pentru raspuns— dupa prin-
lerea mingii si continuarea
jnculm printr-o nou& arun-

prinsul unui joc. Cel care
nu prinde mingea, nu da
raspunsul corect sau in
timpul stabilit, ori nu con-
ud jocul cu promptitu-
dine este scos din echipa
timp de zece aruncéri de
minge. Daca greseste si a
doua oara, este eliminat de-
finitiv din joc, care insa con-
tinua in ritm alert cu cei ce
se dovedesc mai isteti. Nu
se acorda puncte.

Jocuri individuale cu
proverbe roménesti

Descoperiti  despre ce
proverbe este vorba in jocu-
rile urmétoare:

1. Folositi toateliterele:

aa—b—d,d—e,e,e—
bhi—l—m—nnn—
—sn—uu—

pentru a alcétui un proverb
us

ca
cap |oale cu cite o con-

% Alcatmﬁ dous prover-
be despre munca din cuvin-
tele urmatoare: ca, mina,
munceste, muncitor, omul,
plimintul, pom, rodeste, ro-
ditor, un, unde. Unul dintre
proverbe este compus din
5 cuvinte, iar cel de al doi-
foa din 6.

Adaugind consoanele
llma in cuvintele de mai

jos veti gasi un proverb
despre bunatate:

Illerela ||psa d\n einiae
jos, care au fost

scrise aici numal cu prima
si ultima lite

g
U se v———

5. Despre ce proverb este
vorba in dialogul de mai jos
purtat dupa un anumit cod?
Tineti seama ca in fiecare
proporzitie se gaseste, in or-
dine, cite unul din cuvin-
tele proverbului cautat.

— Prietenul nostru a so-
sit?

— La cine dintre noi tre-
buia sa vina?

7



— Nevoie are de amindoi.  Puteti gasi si alte moda-
—Se descurca singur tafi de descoperire a unor
prin Bucuresti? proverbe?
— Cunoaste bine capi-
tala.

RASPUNSURI

1

— b Pamintul rodeste, unde omul munceste. 3. Omu ce bun, uu lm

Stujitor dreptatii se inelege. (Not&: jocul poate fiintocmit si prin lipsa

vocalelor, care so cer a fi completate. Aceasta este o variants mai
ci

soar
Compuse numai din una sau dou tere se dau n nregime). 5. Pristenu
Ja nevoie se cunoaste. (Nots. Putelialcétul i vol astiel de ocur nsiruc-
tive si care stimuleaza perspicacitatea, dar alegeti intotdeauna numai
proverbe bine cunoscute. La cel de al cincilea joc, in exemplul nostru,
cuvintele proverbului cAutat sint primele din fiecare rind al dialogului.
Natural, poate fi folosit si alt cod, dar respectind o anume roguld; do.
pilda, cuvintele pot fi situate, toate, ultimele din propozitiune, ori
ceva mai dificil pentru dezlegator—in prima propozitiune, primul
cuvint al proverbulu va fi primul, n cea de a doua pe locul ai doflea,
in cea de a treia pe locul al treilea s.am.d.)

1. Substantive epicene Un substantiv epicen. Daca
reuseste, primeste 1 punct;
Joc pentru pionieri Tn  daca nu, cel din dreapta Iui
virsta de minimum 12 ani. Poate da raspunsul si cisti-
Pot fi organizate mai mul- 98 punctul suplimentar,
te feluri de jocuri pentru cu-  Peste rindul sau. Se joaca
noasterea si folosirea corec-  Pind cind clnnvn totalizea-
ta a substantivelor epice- 23 5—7 p
ne— nume de animale care 2 Almh tret ltere i ce-
au aceeasi forma pentru de-  refi jucétorilor sa scrie pe
semnarea ambelor sexe, C"B o foaie de hirtie, in
astlel: mp de 2—3 minute, cit mai
1. Participantii isi aruncé mulle substantive epicene,
pe rind o stafetd oarecare care fie sa inceapd, fie s&
(minge, cutie, bucats de s termine, ori sa cuprinda
lemn etc) s, in timp de (sau s& nu cuprindé) una
16 secunde, cel care a prins  din aceste litere, De exem-
obiectul trebuie s& pronunfe  plu, si se scrie substantive
care incep cu literele c, I, p.



Potrivit cu virsta jucétori-
lor, pot fi alese criteril mai
dificile, daca numarul sub-

- stantivelor se limiteaza, de
pilda, numai la pasari sau
mamifere, ori se cere sa fie
numai de un singur gen
(masculin sau feminin). Se
poate oferi cite un punct
pentru fiecare cuvint scris
corect, ori pot fi sterse sub-
stantivele care apar la mai
multi participanti, acordin-
du-se puncte numai pentru
cele care figureaza o singu-
4 datd. Nu sint admise for-
me care nu figureaza in dic-
fionar, de exemplu: cami-
loi, cucs, papagalifd, pri
ghetor etc.

3. Cerefi ca substantivele
s fie scrise pe aceeasi unica
foale de hirtie-stafet, in or-
dine alfabetica, in timp de
10—15 secunde. Astel, pri-
mul jucktor poate scrie a-
batros, dupd care da hirtia
celui de linga el. Acesta
trebuie s& scrie un alt sub-
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stantiv epicen care incepe
cu libera b, de pilda bitlan
sau balend. Dacé unul di
tre participanti nu gaseste
substantivul necesar in tim-
pul_convenit, va trece la
sfirsitul sirului de jucéitori.
Dac si a doua oara nu ga-
seste cuvintul, iese din joc.
Se acorda cite un punct
pentru fiecare substantiv
corect scris. Jocul este cis-
tigat de cel care totalizeazs
mai multe puncte dupa ce
hirtia a circulat de sapte
ori prin fata tuturor partici-
pantilor. n caz de egalitate
de puncte, jocul continua
numai intre cei care se afia
pe primul loc, pind cind
unul dintre el se detaseaza,
dar avind grija ca fiecéruia
sa-i vina rindul la scris de
un numar egal de ori.

g. Jocul sinonimelor

Pot lua parte 2—4 juca-
tori in virsta de cel putin

11 ani. Fiecare trage la sorti,
dintr-un  séculef, cite trei
litere. Apoi, in timp de 3—
4 minute, va scrie cite un
cuvint care s& inceapd cu
fiecare din aceste litere s
sub ele va insirui sinoni-

Se acorda cite 1 punct
pentru primul sinonim (al
fiecarui cuvint), 2 puncte
pentru al doilea, 3 puncte
pentru al treilea .a.m.d.

h. Omonime

Tn mod asemanator ca la
onime, putefi proceda cu
omonimele (omonim  este
un cuvint care are aceeasi

mele pe care le cunoaste
(adica acele cuvinte si ex-
presii, diferite ca forma,
care au acelasi infeles sau
aproape acelasi inteles). De
pilda, fie literele:

expresie cu altul sau cu ak-

tele, dar care se deosebes-

o ca sons do el). Do oxem-
2

tea din fata a unei msun,
pe care sta v
de lemne incrucisate cu
care se intareste o con-

75



structie, ori pe care se in-
tagoara odgoane; 7. aparat

de gimnastics; 8. arsic de
miel. Sau o!ﬂan' 1. parte
din corpul unel fiinte; 2. an-
samblu de Pieu imbinate
(la 0 masina sau mecanism);
3. mijloc de a u-
nicare; 4. grup de persoane
care indeplineste o functie
icd sau administrativa.
Puncla]ul se acorda ca la
jocul de mai sus. Stiti si
alte omonime?

Pentru a se face un bun
antrenament la aceste jocuri
si a se folosi un mare nu-
te (care duce,
implicit, la imbogatirea vo-
cabularului jucatorilor), se
impune consultarea Dicfio-
narului_limbii roméne
derne. In timpul jocului este
necesar ca arbitrul (condu-
catorul) sa aibé a indemina
un exemplar din acest dic-
tionar pentru a putea transa

i eficient orice even-

tual litigiu.
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Repetati silaba

Tncercati sa formati cit
mai multe cuvinte compuse
dintr-o silabé care se re-
pets, de pilda mama. Cel
mai lesne puteti gasi cu-
vinte alcatuite din silabe de
doua litere (de regula o
consoana si-0 vocala), cum
sint: baba, lele, 0sos, papa,
mra. tata, tata, ori in unele

e proprii ca: Nana, Titi,
etc. Se admite
| 5=, t

Zaxa, Zi
c& a=4,

Repetati litera

Cautati (in mchannre) cit
mai multe cuvi
incepind cu md-vsrem ce
litera — s fie formate, in
continuare, prin_repetarea
pe locurile 2, 4, 6 etc. (din
grafia cuvintului) a unei alte
aceeasi care sa al-
terneze invariabil, de exem-
plu: cabana sau macara.
Aici observafi ca litera care

are —

alterneaza invariabil cu ce-
lelalte litere este a. Puteti
gasi insé foarte numeroase
asemenea cuvinte pentru
marea majoritate a litere-
lor. laté si citeva exemple
pentru litera e: pecete, re-

vinte alcatuite din mai mult
de sase litere, de pilda: pe-
retele, revedere etc.

Dacé organizafi jocul sub
forma unui concurs cu mai
multi participanti, acordati
cite un punct pentru cuvinte
formate din sase litere, cite
3 puncte pentru cuvinte
opt litere si 7 puncte pen-
tru cuvinte compuse din mai
mult de opt litere.

Varianta. Compuneti pro-
pozifii sau fraze numai din
cuvinte care respecta a-
ceasta cerinta a jocului.

5. JOCURI
CU DESENE

Wmaginalia _galopeazs, judecata
merge la pas»
VoLTARE

Acest tip de joc, iubit si
pru ticat frecvent de tofi

nante El contribuie la dez-
vollarsa spiritului de obser-

de a verifica unele cunos-
tinte. Cautati sa le rezolvati
pe cele de mai jos si ima-
ginati altele, fie ca variante
ale acestora, fie unele cu
totul noi.

a. la fintd. Dintre cele
17 sageti ale fig. 2.5 numai
doua vor ajunge exact in
interiorul cercului din mij-
locul fintei; stiti care? Con-
trolati-va raspunsul cu aju-
torul unei linii.
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b. Pétrat cu figuri. Privind
cu atentie si folosindu-va
de o mic linie, stal
triunghiuri, patrate si drept-
unghiuri se pot numéra in
patratul din fig. 26.

c. Ceva mai dificil. Proce-
dati la fel ca mai sus si nu-
i i, hexa-

G, 27

goane regulate i romburi
sint in cadrul triunghiului
fig. 2.7.

d. Cautafi drumul, Tntr-un
camping sint asezate 12 cor-
turi ca in fig. 2.8. Cineva afir-
mé c& poate sa ocoleasca
fiecare cort— fara sé trea-

[ AANA
AAA

/N
AAA

c& de doua ori pe acelasi
drum — si sa se inapoieze
de unde a plecat in asa fel
incit tot drumul séu s cu-
prinda doar linii drepte. De-
senafi cu un creion pe ce
drum ati trece dacé afi fi in
locul lui.

e. Din doud taieturi... si
fara s& aruncati nimic, mon-
tati un patrat din figura cu
sase laturi pe care o vedeti
in fig. 29. Pentru a va des-
curca mai usor, copiafi fie-
care segment pe o bucatica
de carton sau hirtie si apoi
nu va ramine decit s& gasiti
cum pot fi ele imbinate.

7



5] treacd prin toate cercule-
tele albe, s atinga deoda-
O ta cel putin patru cerculete
O i 58 nu se fringa niciodata
in unghi drept. Dupa cum
O reiese chiar din titlul pro-
O blemei, exista mai multe so-
lutil, dintre care vefi gsi
O/ una indicata mai jos.
®| . Prin labirint. Gradina
din fig. 211 este amenama
sub _forma unui
1. Sint mai multe solufii. Dacd se intra prin oricare
Tncercati s uniti cele doua poartd, cele sase alei pot
puncte negre din fig. 210 i parcurse in fir continuu,
in asa fel incit drumul s& faré a trece de dous ori pe
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Fio. 21

acelasi drum. Care este ca-
lea ce trebuie urmata?

h. Impértifi cu dibicie. lata
un patrat alcatuit din 36 de
patrétele (fig. 212). Tncer-
cati s& impartiti suprafata
patratului in sase parfi ine-
gale, astfel incit prima parte
sa reprezinte 1/3, a doua 1/4,
a treia 1/6, a patra 1/, a
cincea 1/12, iar ultima s4 fie
egald cu 1/18 din intreaga
suprafafd.

o, 212

1/3 1/4 + 19
/6
112
/1

i. Formati un pétrat. T&
iafi cinci bucétele de car-
ton de forma si marimea

N/

Fe. 213

celor indicate in fig. 213.
Tncercati apoi s le imbi-
nati astfel Incit in centrul
figuril sa se formeze un pé-
trat liber, in afara bucéfele-
lor de carton.
i Alta impérfire. ngn&
tarii casutei din fig. 2.
§i 0 mica gri L) dB lanu-
me, de forma patratd, in
care se afla un bazin cu
apa. Ei doresc s& impartd
gradinain cinci parcele care
s4 aiba toate aceeasi forma




Fie. 210

sl suprafata. Bazinul cu aps
nu trebuie s4 facé parte din
suprafafa nici unel parcele,
dar patru dintre ele vor avea
acces la el. Cum trebuie
facutd impartirea?

k. Din nou in_labirint.
Fig. 215 reprezintd un la-
birint. Intrati prin poarta A
si gasiti drumul pe care tre-
buie s&-1 urmati pentru a
iesi prin poarta B.

| Gasifi vinovatul. Tra-
gind o linie continug, care
sa lege punctele numero-
tate de la 1 pind la 3 din
fig. 2.16 veti descoperi cine
nu sustine bine antena te-
levizorului, din care cauza
imaginea tremura, stirnind
supérarea maimutelor.

"G 216 A A




AG.

m. Developafin desenul.
Daca in fig. 2.17 veti colora
suprafetele cu numere im-
pare in albastru, iar pe cele
cu numere pare in rosu, veti

84

obtine imaginea fotogra-
fiata.

n. Desenele ascunse. Tn
partea dreapta a fig. 218
sint desenate patru obiecte.

1

Privind cu atentie desenul
mare (din stinga) putefi des-
coperi ascunse — printre
liniile sale — numai doua
din cele patru obiecte. Care
sint acestea?

o. Pulefi gisi asemandri-
le? Tn fig. 2.19 vedeti un
pétrat imparit, ca o tabla
de sah, in 64 de patratele,
notate cu litere si numere.
Observafi cu atentie dese-

e 2
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Fie. 219

nul timp de un minut, apoi
raspundet: cite patratele
perfect asemanétoare ga-
siti in imagine?

p. Porniti la drum Obser-
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vati ca in jurul fetitel, din
fig. 220, sint cinci puncte
negre de la care incep tot
atitea drumuri (indicate de
sageti) catre cele cinci ine-

le. Privifi desenul timp de
un minut, dupa care ale-
geti, pe rind, de trei ori,
cite un punct de pornire si
urmérifi calea pe care o
strébateti (folosind un cre-

olorat). La cite inele

«céltorii» in trei inele di-
ferite avefi o excelents ve-
dere geometrica.

Fie. 22




RASPUNSURI

b. Sint 124 de triunghiurl, 31 de patrate si 87 de dreptunghiuri,
<. Sint 78 de triunghiuri, 11 hexagoane regulate si 66 de romburi.
d. Vezi fig. 221

fe.2m

Fi. 221

. 222

e. Taieroa si asamblarea o facefl dupa indicalle din fig. 222 s fig, 223.
. Fig. 224 va indica una dintre ole

- Vi,
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) 770 S e

9. Proceda ca in fig. 225.

h. Fig. 226 va indica solufi.

I, Lucra asa cum reiese din fig. 227.

J. Procedati dupa cum vedati In fig. 228,

1. Sapca se afla In partea stinga a us
#11n laturs ‘acoperisului.

0. Numai casutele A3 si AB care sint complet albe.

este I partea zidita a cosulul




6. JOCURI DE
DEZVOLTAREA
SIMTURILOR

2voltarea celo cinci simfuri este
o munca a Intregil istori univer-

K MARK

Tn practicarea acestor
jocuri se face apel la cele
cinci
omului: vazul,

tul, mirosul i pi
rile contribuie la antrena-
rea si perfectionarea sim-
turilor astfel incit acestea
s& perceapd excitatii oricit
de slabe, precum si la ca-

excitatii apropiate, asema-
nMoure Ele ne permit, la

prm auul ceea ce ne asi-
guri © mai buna capacitate
o

a. Recunoasteti obiec-
tul?

Joc pentru doi sau mai
multi participanti. Ei vor tre-
bui sa determine despre ce
obiect este vorba, numai
prin ascultarea sunetului pe
care acesta Il emite, pe care
il are in mod normal in
cursul functiondrii sale (de
ex. tic-tacul ceasului) sau
cind este lovit cu un corp
tare. Binelnteles ca juc-
torul va fi legat la ochi. La
distanta de circa un metru
de el vor fi lovite usor, de
cite dous ori, zece obiecte,
care pot fi: o tava de metal
sau de material plastic, o
oald, o sticld, un borcan
mare, o foaile de carton,
o carte, o feava de fier, o
scindura etc. Pot fi prezen-
tate si obiecte functi
ne», de exemplu un briceag
caruia i se inchide brusc o
lama, rasucirea unui comu-

tator electric, mototolirea

unei foi de hirtie, o minge
lovita de pamint, un lant de
chei in miscare, turnatul
unui lichid intr-un  pahar,
ciupirea unui balon umflat
cu aer ete. In sfirsit, mai
pot fi date spre recunoaste-
e sunetele emise de instru-
mente muzicale  diferite:
pian, vioara, muzicuts, acor-

noasterii muzicale pot fi or-
uanlxaluwcun colsct g fa-

&

ochr Acestora le vor ﬁ date
s& asculte fragmente muzi-
cale scurte, inregistrate pe
discuri sau pe benzi de mag-
netofon si li se va cere sa
‘spuna despre ce instrumen-
te este vorba, Fireste ca vor
fialese parti in care se aude
distinctinstrumentul res-
pectiv. In acest fel se poate
realiza o banda pe care pot
i inregistrate 10 sau 12 in-
strumente diferite.

Varianta:

Daca dorii sa sporifi difi-
cultatea jocului, jucétorul le-
gat la ochi va fi instalat in
mijlocul camerei, apoi su-
netele ce trebuie sa fie re-
cunoscute vor fi prezentate
din dreapta, din stinga, din
faté sau din spate. In acest
caz el va trebui_sa ghi-
ceasca: a) ce obiect sau

e aici cite un punct pentru
obiectul respectiv si cite un
punct pentru_recunoaste-
rea directiei din care a ve-
nit sunetul.

b. Gust fin

De aceasta data este
vorba tot de un joc ce con-
sta in recunoasteri, dar
dupa... gustul unor alimen-
te sau substante. Este strict
interzis sa facefi glume..

2l



de prost gust, cum ar fi

cu mult haz, atit intre prie-
teni cit i In cadrul unor
spectacole, concursuri etc.
Astfel, participantul caruia
i-a venit rindul va fi legat
la ochi si asezat pe un
scaun, dupé care i se vor da
spre recunoastere cantitai
mici de substante diferite,
alese Insa de asa maniera,
Inclt s&-i poata duce la con-
fuzii pe cei care nu au... «
limba fina». De exemplu,
pot fi date pe rind: miez de
nuca, alune de padure sau
turcesti, arahide, migdale,
simburi de caise; ori dife-
rite sorturi de ciocolata:
amaruie, cu lapte, cu sta-
fide, cu vanilie etc. Foarte
usor, si in acelasi timp difi-
cil, este de facut o recu-
noastere a ceaiurilor sub
forma de infuzie de: tei, su-
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natoare, musetel, salcim,
menta, pelin etc.

$i in acest joc recunoas-
terile pot fi facute mai
ficile daca la inceput se da
spre gustat o substantd cu
gust pronuntat si rema-
nent, de exemplu un catel
de usturoi sau cuisoare.

Pentru fiecare substanta
corect recunoscuté se acor-
da cite un punct. Este per-
misa prezentarea de 23
ori a aceleiasi substante.

c. Recunoasteri ta

i simful pipaitului poa«e
forma  obiectul unui
Astfel, jucatorului \sgal e
ochi i se vor prezenta spre
a recunoaste, numai prin
pipait cu degetele miinilor,
mai multe obiecte de natu-
ra apropiatd, de exemplu:
hirtie velina, hirtie de amba-
lai, foita de scris la masing,
un servetel de hirtie, o bu-
cata de hirtie igienica, su-

gativa, hirtie pergament,
hirtie creponats, un carto-
nas subtire de carte de vi-
2itd, o bucata de ziar etc.
Tn mod aseménator, se poa-
te proceda si cu diferite te-
saturi, care pot fi: de bum-
bac, in, métase, sintetice,
de catifea, stofs de lina,
pinza de sac etc.

d. Care este diferenfa?

Pentru acest joc trebuie
sé fie pregétite din vreme
10 obiecte dintre care unele
sa aiba greutai diferite, iar
2-3 dintre ele sa aiba ace-
easi greutate. Cel ce tre-
buie s& recunoasca greu-
tatea va putea sta pe scaun
sau in picioare. Nu este ne-
vole sa fie legat la ochi.
Jocul decurge in doua
faze: m i se dau, pe
rind, intr-o singura mina,
cinci obiecte si se cere sa
spuné ce greutate are fie-
care obiect; dupa aceasta

e da un obiect diferit in
fiecare mina si i se cere sa
indice diferenta de greutate
dintre ele. Se va avea grija
ca diferenta de greutate sa
fie de minimum 300 de gra-
me pentru oblecte de peste
1 kg si de minimum 100 de
grame pentru cele sub 1 kg.
In aprecierea greutatii se
admite o toleranta de 10%.
Astfel, daca obiectul dat
cintareste 950g vor fi con-
siderate bune toate ras-
punsurile ce vor indica o
greutate cuprinsé  intre
850—1050 g. De asemenea,
atunci cind diferenta ntre
doua obiecte este de 350 de
grame, vor fi considerate
bune raspunsurile cuprin-
se Intre 315 si 385 g
Punctajul s stabileste
astfel: cite 1 punct pentru
fiecare indicare corects (in-
clusiv toleranta) a greutafii
unui obiect i cite 2 puncte
pentru indicarea corects a
diferentei de greutate intre
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doud obiecte. Daca la joc
iau parte mai mulfi partici-
panti, acestia vor fi asezai
in linie dreaptd si obiectele
le vor fi date pe rind. i vor
raspunde In scris, pe bu-
cétele de hirtie. Punctele
vor fi cistigate, pentru fie-
care obiect in parte, de ca-
tre cel care da raspunsul
cel mai apropiat de realitate.

Pentru a face jocul mai
dificil vor fi date unul dupa
altul 2-3 obiecte care au
exact aceeasi greutate. La
fel se va proceda si atunci
cind se va cere stabilirea
diferentei de greutate; vor
fi date, de exemplu, doua
obiecte care au fiecare
exact 1 kg, dar este permis
ca acestea sa difere ca vo-
lum, de pilda va fi data o
perna si o pies de metal.

e. Care este distanta?

Tn acest joc se cere re-
cunoasterea distantei de la

9

care este emis un sunet.

Jucatorul, legat la_ochi
va fi asezat in mijlocul unt
camere sau fntr-un perime-
tru liber dacé jocul se des-
fésoard in curte, pe cimp,
in padure etc. Mai inainte
insa va fi amenaiat terenul,
adicd va fi trasa o linie
dreapta care poate fi lunga
pina la 10 m, atit in fata cit
si in spatele scaunului. Li-
nia va fi marcata din metru
in metru. Conducatorul jo-
cului va avea in mind un
obiect, s zicem o sticla
sau o tabld, pe care o va
lovi cu un bt sau o piatra
de trei ori pentru fiecare
distanta la care se afla, iar
cel legat la ochi va trebui
& spuna de la citi metri a
fost emis sunetul. Fireste,
este permis ca, de ex,sa
se loveasca sticla prima
daté de la distanta de 2 m
pe linia din fats, iar apoi tot
de la 2 m pe linia din spa-
tele scaunului. Se fac 10

1

incercari pentru fiecare ju-
cator si se acorda cite 1
punct pentru fiecare ras-
puns corect. Nu se admit
tolerante.

1. Imitatii sonore

Jocul se adreseazd co-
piilor de virsta pina la 8 ani.
Urméreste deprinderea re-
cunoasterii unor fenomene
ale naturii, animale, diferite
aparate, instalatii sau mij-
loace de transport, dupa
sunetele pe care acestea le
emit.

Copiii se asaza in cerc,
iar conducatorul jocului sta
in mijloc. El are in mina o
minge. Se explicd partici-
pantilor & atunci cind i se
arunca mingea, se striga si
numele unui animal sau se
indica un fenomen natural,
ori un obiect care produce
un sunet specific. Ei trebuie
s& prinda mingea si, ime-
diat, cel care a obfinut-o

ita de doua ori sunetul
corespunzator, de exemplu:
se striga «ratay, raspuns —
«mac-macy; «pitpalacul» —
réspuns_«pit-palac, pit-pa-
lac», «ploaia» — raspuns
«pic-pich etc. Fiecare copil
care prinde mingea, dupa
ce réspunde, 0 arunca orica-
rui alt participant la joc (sau
conducatorului), indicind,
totodats, ce trebuie sa imi-
te cel cruia i se adreseaza.
Conductorul jocului va
cerca sa largeascé aria i
tatiilor, indicind i denumiri
care s solicite mai mult si
divers imaginafia, de exem-
plu: sirena unei uzine, de-
colarea unei rachete cos-
mice, aspiratorul de  praf,
masina de scris, ceasul-
pendula etc. Nu vor fi in-
dicate animale sau obiecte
necorespunzétoare jocului,
cum pot fi: pestele, scaunul,
perna etc,, nici animale sau
obiecte care pot emite su-
nete, dar sint, de regula,

9



necunoscute copiilor pina
la 8 ani. Se urmarests ca
fiecare raspuns s fie dat
repede, in circa 5 secunde,
ar aruncarea mingii mai de-
parte sa se fack, de aseme-
nea, cu repeziciune, pentru
ca tot jocul sa aiba un ritm
vio si voios. Cei care ntir-
zie miscarea, nu prind min-
gea sau nu raspund cores-
punzétor sint penalizati, cu
scoaterea in afara cercului,
timp de zece aruncari. Daca
apoi gresesc din nou, vor
iesi definitiv din joc. Con-
ducatorul va corecta toate
sunetele pe care le consi-
deré gresite. Se stabileste
de la inceput cit timp va
dura jocul. Nu se acorda
puncte si nu se dau re-
compense.

7. JOCURI DE
DRAMATIZARE,
MIMA, TRAVESTIRE

woace unul i pe patru,
Tolusi tu ghici-vei chipu-i..»

. EMnEscy

Cele dous jocuri, propu-
se In continuare, se adre-
seaza caphlnr in virsta de
10—14 a

a Recunoaste-ma dup
deghizare

Scopul acestui joc este
ca voi, participantii, sa va
recunoasteti reciproc dupa
anumite elemente de costu-
matie. Este deci necesar s&
pregatiti niste piese de re-
cuzits: diferite obiecte de
Imbrécaminte si mai ales
ziare vechi din care sa im-
provizafi sugestii de cos-
tum, dup fantezia flecaruia.
Pentru a fi usurata ghicirea

personajului, alegeti o te-
ma, de exemplu «figuri din
istoria patiei» sau «clasici
romane», ori
rile  lui

acelasi timp, sa se costu-
meze in personajele pe care
si le aleg singuri. Pentru
aceasta au la dispozitie 5—

7 minute. Fiecare decide
singur care este elementul
caracteristic al costumului
dupé care poate sa fie re-
cunoscut. Deghizarea nu
inseamna deci schimbarea
in intregime a vestimenta-
fiel, ca aceea a unui actor
pe scend, ci alegerea unor
elemente  specifice numai
(sau in mod deosebit) per-
sonajului Tntruchipat. De
pilda, pentru «motanul fn-
caltat» sint suficiente o pe-
reche de cizme, coadd si
mustati. Cind v-afi costu-
mat, va asezati in linie
dreaptd sau in semicerc,

apoi unul dintre vo iese in
fatd i face citiva pasi, even-
tual i unele gesturi, pe cit
posibil in concordanta cu
personajul pe care- inter-
preteaza. Réspunsurile pot
fi date oral sau In scris de
toti ceilalti jucétori. Apoi
urmeaza al doilea personaj
sl asa mai departe pina cind
se prezinta toti. Cei care au
ghicit primesc cite un punct
pentru fiecare rspuns bun.
Dacé insé un personaj n-a
putut i ghicit de nici unul
dintre jucatori, inseamni ca
nu s-a deghizat in mod co-
respunzator si va fi trimis
s adauge inca doua noi

tea fi recunoscut faré echi-
voc, este suficient ca per-
sonajul s& poarte in mina
o carte (Imbracata in hirtie)
pe coperta cérela se afld
scris numai unul sau dous
cuvinte din titlul unor opere
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binecunoscute, de exemplu
«Pasteluri» sau «Margari-
tarele», pentru a se sti ca
este vorba de Vasile Alec-
sandri; ori «Viforuly, pen-
tru a-l identifica pe Barbu
Stefanescu Delavrancea.

Variants. Se poate admite
ca personajul s& rosteasca
si o replica foarte scurta,
dar binecunoscuts, carac-
teristica pentru profilul sau,
de pilda: «Patria se cheama
norodul, iar nu tagma jefui-
torilors, pentru Tudor Via-
dimirescu; ori «Daca voi nu
mé vreti, eu va vreau, pen-
tru Alexandru Lapusnea-
nu; sau «Nu vreau sa vrea
s& lasan, pentru Stefan cel
Mare,

Desigur, fiecare grup de
Jucatori-poate conveni pen-
tru a adapta acest joc la po-
sibilitatile locale si potrivit
cu fantezia fiecaruia, aso-
ciind costumul cu mima si,
eventual, cu replica expre-
siva, bine aleasa.

Atelierul fantezi

Joc de fantezie, dramati-
zare si creativitate literars;
pentru cel putin 4 pionier
Se cere ca fiecare sa aduca
o contributie personala la
repovestirea sau dramati-
zarea libera a unel povesti
sau povestir, de obicei bine
cunoscute. Este indicat a
se folosi ca tema o scriere
relativ scurté si cu putine
personaje, cum sint, de
exemplu, Ursul picilit de
vulpe sau Povestea unui om
lenes de lon Creanga.

Jocul decurge astfel:

Mai ntii se citeste textul
povestirii.

Apoi se Impart rolurile,
potrivit personajelor din lu-
crare— inclusiv un povesti-
tor, unde este cazul.

Dupé aceea, fiecare se
gindeste la noi personaje
care ar putea fi introduse
n actiune si, poate, la noi
locuri unde aceasta s-ar pu-

tea desfasura. De pilda, in
Ursul pacilit de vulpe, ar
putea vorbi si 1-2 pesti,
balta, vintul, sau ar putea
fi_introdus un alt animal,
ori o pasire (o bufnita),
care sl sfatuiasca de bine
pe ursul cel credul etc.

In sfirsit, la indemnul
unui - povestitor,
interpreti repovestesc ara
matizat, ca intr-o piesa, in-
treaga actiune a povestirii
sau a povestii, vorbind liber
si folosind atit ceea ce au
retinut din textul initial (fara
a-I memora In mod special)
cit si — mai ales — adau-
gind de la ei ceea ce soco-
tesc necesar, dind cuvintul
noilor personaje, schimbind
locul actiunii etc.

Unde exista posibilita-
te, intreaga interpretare se
reia, de data aceasta inre-
gistrind cele spuse pe ban-
da de magnetofon. Daca
jocul se face cu copii care
au trac (se fisticesc, se bil-

biie) in fata microfonului,
aparatul (si microfonul) pot

prin acoperire cu ziare, pin-
24, o rufa etc.

Variante: — Dupé ce par-
ticipantii se obisnuiesc cu

cind de la o actiune cunos-
cuta de tofi jucatorii, de
exemplu «intimplari dintr-o
excursie» sau «o vizita la
gradina zoologican; ori se
poate propune o imaginara
«calitorie fn luna» etc. Aici,
un povestitor-regizor va in-
cepe actiunea si va da pe
rind cuvintul, intr-o adeva-
rata stafeta a fanteziei, unor
sau

naturii, obiecte... care ‘vor
fi interpretate liber de co-
legii de joc, dupa cum le
dicteaza fantezia de mo-
ment.

— O varianta atragatoare
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i umoristica se poate nas-
coci prin schimbarea rolu-
rilor ori a caracterului unor
personaje dintr-o povestire
sau poveste binecunoscu-
t8, cum ar putea fi... «Vulpea
pacilita de urs» sau
«Lupul... cu trei iezin, Tn
care acesta este atras in
cursé si pacalit, facut de ris
de cei trel fezi, istefi de
aceast data.

Desigur, multi dintre voi
veli putea gési i juca ase-
menea dramatizri, pline de
haz, care mai departe pot
alcatui spectacale Intregi,
jucate cu elemente de de-
cor i costumatie, create
tot de voi, in cadrul unor
serbéri sau manifestari ale
soimilor patriei, pionierilor
i scolarilor.

8. JOCURI DE
ENIGMISTICA

reona, Vnoera, Anvero, Aroner,
Aornev, Enorvica, Vicenora, Acivro-
e, Civraneoy

Euinescy
ANAGRAME ALE NUMELUI VERONA
'SAU VERONICA (MICLE)

Sint foarte variate atit ca
denumire, continut, cit si
ca formé de prezentare. Au
insd toate un numitor co-
mun: ane\ul la_istefime si
cunostinte. Pun la incer-
care psrsp:cacltatea, logi-
ca, verificarea_cunostinte-
lor pentru a descoperi un
inteles sau o semnificatie
ce se ascunde, mai greu de
gasit la prima vedere, care
deriva, probabi, din clasica
ghicitoare populara. Sub o
formé atractivé, pasionanta
chiar, aceste jocuri contri-
buie in mod serios la imbo-
gétirea vocabularului, per-
fectionarea si nuantarea ex-

primérii, a unei comunicéri
mai plas(rce intre oameni,
la_verificarea si completa-
rea cunostintelor generale,
5i au adesea virtui educa-
tive, cultivind rabdarea, per-
severenta, judecata si in-
ventiunea, fantezia si crea-
tivitatea — atunci cind se
practicd i compunerea
unor asemenea jocuri inte-
lectuale. Unele dintre ele
sint destul de raspindite,
in general cunoscute de pu-
blicul larg, de pilda: ana-

itmogriful, calam-
burul, cuvintele incrucisate
(mai ales), desenele de re-
zolvat, golful de cuvinte, la-
birintul, metagrama, mono-
verbul, rebusul, sarada, s&-
ra calului altele au o
circulafie restrinsd, redusa
la numrul celor ce practica
in mod special acest «sport
al mintiin si care, ca urma-
re, cunosc toate codurile si
conventiile specifice fieca-
rui tip de joc. Toate aceste

jocuri sint, de fapt, niste
probleme de cuvinte, dar
este indreptafita includerea
I categoria jocurilor de
enigmisticé $i a unor re-
creatii sau amuzamente ma-
tematice, care — in mod
egal — fac apel la creativi-
tate, fantezie, parsp]cmm—
te, cunnshme sint atractive
si pre: ine enigme.

jos vor fi propuse
spre rezolvare putine exem-
ple, care urmaresc nu nu-
mai sa vi procure citeva
momente atractive in plus,
ci— mai ales — s& va in-
vite a deveni voi insivé au-
tori, sa Incercafi cu perse-
verenta a compune aseme-
nea jocuri, despre care poe-
tul Demostene Botez spu-
nea, intr-un interviu,ca «pot
insemna si o conmbu\la la
dezvoltarea limbii
bogétirea fondului de cu-
vinten. lar Victor Eftimiu
afirma ca stradaniile auto-
rilor jocurilor de  definiti
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«pot insemna o contributie
la descoperirea de nol
loane ale posibilitatilor mul-
tiple pe care le poseda lim-
ba noastra (..) este o me-
toda folositoare mladierii
graiului, imbogatirii i in-
frumusetarii lui». Scriitorul
Mum Sinnmhraanu, larin-
3 ea: «Enigma,
ca m.e. imi da dureri de
cap. Noroc ca adorm si
imediat ma visez istet. Caci
— trebuie s& o spun— in
adincul inimii mele invidiez
pe cei istefi asa cum un
analfabet i pizmuieste pe
stiutoril de carte. Poate ca
n-am avut la timp un das-
cal, un abecedar In aceasta
privin{a. Poate ca era ne-
voie de o pistd de antrena-
ment, de un antrenor.»
Enigmele criptografi
captivat si pe unii scriltori,
care au inclus asemenea
jocuri in operele lor, ca, de
pilda, Edgar A. Poe in Ca-
ribusul de aur, sau Jules
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Verne care, in Mathias San-
dorf, consacra intreg capi-
tolul IV tehnicii descifrarii
un cnpengrame de 18 cu-
vinte... misterioase, prin me-
toda gnlen. $i scriltorul ro-
méan H. Stahl, in lucrarea
sa intitulats Un roman in
Jung, introduce un mesaj
cripto-stenografic ce con-
stituie cheia declansari ac-
. Lectura acestor scri-
eri este inca pasionanta
pentru copili i tinerii zile-
lor_noastre.

Tot in aceasts activitate
scrie si pasionanta stra-
danie, depusa de-a lungul
txmpulu] de numerosi cer-
pentru a redesco-
pen si descifra texte scrise
in alfabete necunoscute, ie-
site la lumind cu ocazia
unor sapaturiarheologice
sau caltorii indepartate.
De o meritats celebritate s
bucuré, de pilda, Jean Fran-
gois Champollion (1790~
1832), orientalist francez,

care a pus bazele egiptolo-
giei stiintifice prin descifra-
rea hieroglifelor egiptene.
Dar mai sint inca alfabete
care-si pastreazd cu stric-
tete enigmele (de exemplu
scrierea  «rongo-rongo»,
descoperita in insula Pas-
telui din Oceanul Pacific)
§i asteapts alte minti iscu-
site care, poate, vor des-
chide calea catre intelege-
rea lor.

a. Cuvintele incrucisate
reprezinté specia cea mai
raspindita din domeniul pro-
blemelor rebusiste, ele con-
stituind si cea mai complexa
enigmé care, intr-o anumita
grils, solicita dezlegatoru-
lui s afle si sa inscrie o
multime de cuvinte-solutii,
potrivit unor definitii date
intr-un text aléturat. Careu/
de cuvinte incrucisate are o
grila de forma patrats, cu
latura compusé, de obicei,
8 piné la 13 casute. Din

totalul acestora, un procent
pot fi casute (puncte) ne-
gre. Dezlegatorul are de
completat casutele albe
literele  cuvintelor-solufi
cite o litera in fiecare pa-
trétel. Cind careul este de
silabe incrucisate, in fiecare
casuta se scrie cite o silabd.
In aceste careuri, marea ma-
joritate a literelor (respec-
tiv silabelor) care se inscriu

se incruciseaza. Intr-un ca-
reu, pentru a usura identifi-
carea pozitiei cuvintelor, se
foloseste o numerotare (cu
cifre arabe) atit pe orizontal
cit si pe vertical. Exists, mai
rar, si jocuri de cuvinte in-
crucisate care au grila de
forma dreptunghiulara.
Dezlegarea si compune-
rea de careuri de cuvinte
crucisate reprezints, la
toate virstele, o activitate
nu numai antrenants, dis-
tractiva, dar si cu multiple
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valente instructive si edu-
cative. De aceea, va propu-
nem s& va inarmati cu réb-
dare si perseverenta pentru
a va insusi cunostintele si
. tehnica necesare spre a pu-
tea deveni buni i abili dez-
legéitori, dar — mai ales —
iscusifi creatori de aseme-
nea jocuri de eni 4
lata, foarte pe scurt, unele
din criterille de baza de care
trebuie s finefi seama a-
tunci cind vrefi sa compu-
nefi un careu de cuvinte in-
crucisate. Ele se refer atit
la forma i dimensmnne ca-
reului ¢ erea cu-
vintelor si elubwarea defi-
nitiilor.

Reguli: 1. Numarul césu-
telor (punctelor) negre din
grilé nu poate fi mai mare
de 1% dir total (de exem-
plu, cel mult 10 pentru un
careu cu latura de 8 casute,
ori 25 pentru unul cu latura
de 13 casufe); 2. Este inter-
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zisa formarea barelor, ad
cé a doud sau mai multe
casufe negre cu laturd co-
muné; 3. Nu este permisa
apariia de colturi sau zone
ale careului complet inchi
se, ca urmare a unor ba-
raje de puncte negre situa-
te diagonal sau vertical; 4.
De asemenea, nu sint ad-
mise nici colturi sau zone
semiinchise ale _careului,

terval de comunicare cu

restul grilei; 5. Referitor la
cuvintele introduse n grils,

se admit. substantive,
adjective, pronume, nume-
rale si articole declinate,
cu exceptia numelor geo-
grafice si ale constelatiilor,
a denumirii unor dansuri
populare, titluri de opere Ii-
terare, plastice, muzicale,
stiintifice si a epitetelor
torice; verbele vor fi con-
jugate numai la modul in-
finitiv si participiul trecut
(cu aceleasi exceptii ca cele

le de cuvinte, cu-
vintele peiorative, indecen-
te, injuricase, ca si cele
care sint in discordanta cu
tema careului. De aseme-

chieri $i grupuri nesem-
ative de litere, notatii

i
de cod, pluraluri inexisten-
te. Va fi evitatéd folosirea
cu

abuzul de cuvinte rare, de
interjectii sau de onoma-
topee.

Notiuni de tehnicé a com-
punerii unui careu; 1. Ale-
gefi o tema pe care o cy-
noasteti cit mai bine (din

iata pioniereasca, scolard,
din domeniul jocurilor pen-
tru copii etc.) si stabilifi di-
mensiunile grilel; 2. Studi-
afi tema si extragefi cuvin-
tele cele mai reprezentative

(din manuale, dictionare,
alte lucrari, publicatii perio-
dice), pe care scrieti-le (pe
o foaie de caiet de aritme-
ticé) in ordine  alfabetica;
iati cuvintele cele
mai reprezentative de pe
lista intocmita de voi, pen-
tru a le introduce in careu
cu prioritate; 4. Este reco-
mandabil s& Insctiefi cuvin-
tele din lista alfabetica dupa
numarul de litere din care
sint compuse, spre a le
putea gasi cu usurinta cind
aveti nevoie de un cuvint
cu numar fix de litere; 5.
Apoi scriefi din nou cu
tele din prima lists, dar, de
aceastd dats, dupa termi
natia lor (avind in vedere
ultimele trei litere), tot in
ordine alfabetica 6. Cind
ati terminat munca pregati
toare de pina aici, incepeti
introducerea in grild a uno-
ra dintre cuvintele selecta-
te. Scrieti intotdeauna cu
un creion negru, cit mai

©
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subtire, pentru a putea ster-
ge usor cu guma la nevoie.
Inscriefi mai intii in grila
cuvintele care sint cele. mai
reprezentative pentru tema
aleasa. Evitati folosirea asa
ziselor «cuvinte de umplu-
turéy, adica fara nici o le-
gétura cu tema, precum
pe cele care exprima no-
tiuni rare, de circulatie foar-
te restrinsd. Este obligato-
riu ca cel putin 60% din nu-
mérul total de litere pe care
le inscriefi in grild s fie te-
matice; 7. Ultima lucrare im-
portanta consta in gasirea
si scrierea definiiilor, adica
a explicatiilor directe sau
figurative, pe care le dafi
cuvintelor introduse in gri-
18, potrivit cu tema. Defini-
tille se scriu in doua serii
(orizontal si vertical) nume-
rotate aseménator cu careul.
Definitiile pot fi directe, vi-
zind aspectul strict infor-

mativ asupra unui cuvint
(de pildd asa cum se ga-
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sesc ele scrise in dictiona-
re sau manuale), ori in-
directe sau figurative. Aces-
tea din urma sint caracte-
rizate prin figuri de stil, ele
fiind cele mai interesante
si mai apreciate de catre
dezlegatori. Cautafi s cre-
ati definifi utile si atracti-
ve, care sé contribuie (in
ansamblu) la imbogatirea
cunostintelor dezlegatorilor.
La formularea definttiilor a-
veli deosebité grija ca ele
sé nu fie confuze, ilogice
sau incorecte din punct de
vedere gramatical, sa nu cu-
prinda notiuni vulgare sau
stréine de etica socialista.
Exprimarea frumoasé, plas-
tics, da farmec acestei pre-
ocupari.

In continuare va prezen-
tam citeva jocuri de enig-
mistica mai simple, menite

4 va ajute la familiarizarea
cu aceasta placuta si utila
activitate.

b. Aritmogri

1. Tn acest joc fiecare nu-
mar reprezinta o literé. Dacé
se inlocuiesc numerele prin
literele corespunzatoare, se
afld pe coloanele verticale
numele a cinci personaje
din lucrarile dramatice scri-
se de un cunoscut autor
clasic roman, iar intre lite-
rele A—B (orizontal) titlul

uneia din partile trilogiei
istorice scrisa de acest
autor.

© o
® o

2. Aritmogrif — romb

Completind conform expli-
catiilor locurile indicate prin
puncte, se va afla in coloa-
na centrald I—Il titlul unei
poezii de Tudor Arghezi
(din volumul intitulat Poe-

me), care inseamna «pune
de-o parten, si constituie
cheia jocului (ea se repetd
si pe rindul cel mai lung al
rombului).

Toate cuvintele cerute re-
prezinta titluri de poezii din
volumele aceluiasi poet.
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consoana
din Versuri de seard
a.n Stihuri pestrie
Cuvmie potrivite
Poer

ss

din Versurt de sears
din Cuvinte potrivite
din Versuri de seard
vocald

i

<. Logo

1. Dreptunghi literar. A-
cest joc se dezleagd por-
nind de la gasirea cheii ver-

roman de Titus Popovic
personaj caragialian
poezie de T. Arghezi
poezie de M. Eminescu
pastel de V. Alecsandri
schits de LL Caragiale
poet nascut la Brasov
cheia I~I: numele unui
prozator clasic roman
néscut la §

ticale cuprinsé intre 1—II.

Apoi se stabilesc cele sap-

te cuvinte orizontale, care

incep fiecare cu una din li-

terele cuvintului chei
|
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2. Logogrif— triunghi.

Se dezleaga ca mai sus, dar
se obtin cuvinte la fel ori
zontal i vertical.

poet roman . .. ..
apara fereastra . . . . .
uscativ e
sanie cu volan . . .
articol nehotarit . .
consoand .

d. Monoverb — forma
simpla de rebus

Semnele sau imaginile
trebuie citite intr-o ordine
Io

icé pentru a se afla un
gur cuvint. Prima  cifré
din enunt aratd numérul
partilor din care este con-
stituit, a doua indica numé-
rul literelor cuvintului cau-
tat, de exemplu:

Monovers (3-6) =

dezlegare: repede

Vé propunem sa dezlegati
ig. 2.20.

MONOVERB (3-8)
_\\\,L///_
Zi)

FiG. 220

1. Rebus in lanf, Dezle-
gati, cautind cuvintele ne-

cesare potrivit explicatiilor.
Compuneti pe o tema uni-
tars. De exemplu: (fig. 2.30)
poefi clasici roméni. Orizon-
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Rebus in lant

I
P w s e o X
2 R P
9 & ey ey
R
B o o
Fie. 20

tal: 1. A trdit in perioada
1866—1918. 2. Poezie dedi-
cata unui anotimp, creatie a
poetului nascut la Hordou.
3. Poezie de T. Arghezi, din
volumul 7907. 4. lul unei
poezii de M. Eminescu (2 cu-
vinte). 5. Poezie din volu-
mul Balade si idile. Vertical
I. Titlul unei balade. II. Poe-
zie de T. Arghezi din volu-
mul Stihuri pestrife. Ill. Au-
torul volumului de versuri
intitulat Abecedar. IV. Pas-
tel de V. Alecsandri. V. Ti-
tlul poeziei eminesciene ca-
e incepe cu versul: «De-a-
cuma nu te-oi mai vedea.

2. Rebus criptografic. Se
cauta citirea unei propozitii
(sau fraze) cu ajutorul ima-
ginilor, al literelor si sem-
nelor.
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Fiecare cifré din titlu re-
prezintd numarul literelor
cuvintele soluti

Va propunem sa-| dezle-
gaii pe cel din fig. 2.31.

Rebus criptografic (2,8,2,3)

T [E

%

Fie. 231

f. Criptograma

1. Se cere sa se afle lo-
cul de unde trebuie incepu-
ta lectura si citind in lant,

dar ocolit, se descopera un

§i
numele unui mare revolu-

tionar patriot roman, pre-
cum si o celebrd maxima
formulata de el intr-o scri-
soare adresata catre Vor-
nicul Vécarescu,

2. Séritura calului
riantd a criptogramei,
care se afla un text prin ci-

va-

tirea in continuare a lite-
relor sau silabelor inscrise
intr-o grils, in ordinea in
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care sare calul la jocul de
sah. Tn exemplul alaturat,
pe care vi-l propunem spre
dezlegare, se va poni din

afla titlul unei poezii despre
un anotimp si numele auto-
rului el,

mo»mo
EXSER
moEc o
co-»w

FzoD-

9- Sa lucrdm acum im-
preun

1. Incercati sa compunefi
un logogrif, sub forma unui
triunghiperfect (orizontal
si vertical la fel), avind ca
prim cuvint numele poetu-
lui COSBUC. 2. Aranjati cu-
vintele: «EMINESCU VEZI

RINDUNELELE SE DUC SE
SCUTUR FRUNZELE DE
NUC» sub forma unui pa-
trat care sa permita desco-
perirea textului incepind
lectura de la una din litere
si mergind pe un fir ocolit,
dar continuu.

Putefi construi si alte
exercitii_enigmistice?

DEZLEGARI
b.1 Aritmogrif
s
a
fne
fidog
Alviforul/B
aciel
ara

.1 Logogri (dreptunghi literar)

ogogrif (triunghi)
uc
N

b2 Aritmogrif (romb)
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it n oo cothi =mf«>-~m- 3. Arenda 4. Te duci 9. JOCURI GHICITORI trem de veche in folclor, au
ogica. Vertcal: tisca Il Arghezi IV, Tunetul V. Adio. drut variante culte sau

2. R-bur:nnluﬂn/m cupa—t—In- dez rea cu patr- e
P e i ac dezlegarea: cu. pat: jocuri de cuvinte de o struc-

«Creatia miniaturald, poemul-cimili

1 Cnpbﬂuml‘ Slc\hlh Vnunlnd cu prima liters T de pe primul rind tr cere, ca muntele, urcus, pisc U8 similard, la nivel li-
r Viadimirescu — patria se cheam norodul iar suprem, dezlegarea n conteazd de.  Vresc: sarada, anagrama,
% :::::-ﬁz-;rm"ov Ay ek pant perspectivee pe |ogogritul si altele. Daca
i ultimele se mentin, insé, in
Dezlegarea: I-mnpﬂllml— George Cosbuc NS ||m|m\s jocului de cuvinte,
et i, R
2. Criptograma
c ENEo R e Joc al mintii si al pers- ca un fel specific de oglin-
MISNNUR picacitatii, al istetimii de dire a lumii si a conceptiei
VUCIETU spirit, ghicitoarea sau cimi- omului despre fenomenele
EZIRLUN litura este o specie literard  vietii. Tnca din 1898, Artur
Snemce populara extrem de indrd- Gorovei a publicat peste
ClUNEbEL gita §i réspindita att la co- 2700 de ghicitori romanesti
pil, cit si la oamenii virst- (inclusiv variantele) in vo-

virst-

nici. De pilds, ghicitorile lumul sau Cimiliturile romé-
sint nelipsite la sezétorile nilor.

si clacile organizate pe toa-  Comoard a spiritului
te meleagurile farii. Meta- popular, imbinare maiestri-
fore 5i imagini de mare forfa  ta de poezie si istetime, ghi-
sugestiva, ghicitorile fac citorile constituie un joc de
apel la valentele fanteziei mare atractivitate, cu lim-
omului pentru a descifra si  pezi caracteristici instruc-
identifica fiinte, obiecte si tiv-educative. De aceea g
notiuni, invesmintate in cu-
lori si nuante sugestive. Din oca e: se-
ghicitoaren  populars, ex.  zatorh serba peolare, ser-
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bari cimpenesti, focuri de ra-n cojoace-mbracat, si

tabara, camavaluri, con- iarna gol despuiat. b. Alte ghicitori: 12. Cine avanseaza si da
cursuri, in presa si in emi- 8. Icea banc, icea fanc, inapoi, dar nu merge nici-
siuni de radio-televiziune. devale ninge. 1. Cine zboard fard si  odata?
9. Din pamint in soare, zboare? 13. Cine-i viu, dar fara de
a. In continuare prezen- din sac in dogoare. 2. Nu spune nimic si-mi  viata?
tam citeva ghicitori populare, 10. Am o casa varuita, spui numele; cine-s?
semnificative pentru valoa- peste tot este boltita. 3. Cine merge si tot sta c. Uneori si scriitorii au
rea lor estetica: 1. Ghici, ghicitoare mica pe loc? fost ispititi sa-si incerce
ctt oul de rindunica findu- 4. Cine-si agita mereu iscusinta In a crea ghicitori,
1. Nuielusa argintie, cu- nica nu-| cloceste, lara-n aripile, dar nu zboara nici- laté o «Ghicitoare, semna-
prinsei lumea cu ea -0 gura se topeste. odata? ta de Tudor Arghezi:
pusei tot acolea. 12. Intru pe-o usA si ies 5. Ce e pe lume mai scurt iy ci-t
2 Apa ceamallind i mal prin dousi cnd am isgitpe [l i mai lung, mai incot si g croores St cif place
far' de tina. cele dous, sint Inauntru. mai repede, mai prefuit i oo L NS
3. Cinel-cinel; de ce-o 1. Sint o sa, pe care nu mai regretat? Ia gindestete. Pricepl?
Iungestl. de co mai scurtd-o  calareste nimeni; sint o fo- 6. Caro oste animalul cel g TSRS TIER
reastra, dar nu la casé. mai curajos? K timpi,
ocolee, ocolli 14. Nici tu furcs, nici tu 7. Co nul nici 0 a8k cioe oo il do ghimpi
casa cu ea si-o pusei mai fus, si cicA la tors s-a pus. afars, dar e sin casd Gt conaiul?
acolea. 15. Am un mar aurit, si-afara? Neai ghicit ca o ariciul?
5. Am un armasar nebun:  umbla pe sus ratacit, 8. Ce este ziua cerc si
unde se tavaleste, iarba nu 16, De aici §i pin’ la mun- noaptea se face sarpe?
mai creste. te, numal tinte sint bétute. 9. Ce este ziua plina si ]
6. La trup pepene, la cap 17 Am un poloboc, peste noaptea goala?
pieptene, la coada secere, poloboc un prosop, peste 10. Am o closca, gaina
la picioare raschitoare, Im- prosop mazdrele, printre fuk noapten o tri

punge cu clonfu-n soare. mazirele doua talgerele, ce
7. Este-un om ciudat, va-  seamana-ntre ele.

mai mult?
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RASPUNSURI

2.1, Gindul.2. Lacrima. 3. Viata. 4. Matura. . Focul. 6 Cocosul, 7. Pomul.
8. Sita. 9. Piinea. 10. Oul. 11. Bomboana. 12 Pantalonil. 13. Ochelan
14 Pisica 15 Soarl. 16. Stoe 17. Pamintul,cau,see, So

511 Pasager apasilr dosho. 2 Thcsrn & Gosed & How d v
Timpul. 6. Sarpele sau oricare alt animal cu... singe rece. 7. Usa
si fereastra. 8. Cureaua. 9. Incalfamintea. 10. Casa. 11. Fricosului,

12. Usa. 13. Argintul viu— mercurul.

ot practica individual

zate §i pe echipe n progra-
mul unui concurs. Jocurile
se executd in tinuta adec-
vats: maiou, chilofi negri.
pantofi de tenis.

a. Vindtorul. Va lasati pe
piciorul drept, prin indoirea

10. JOCURI DE dezvoltarea fizica armoni-
GIMNASTICA SI oasd, contribuie la preci
ECHILIBRU si coordonarea miscarilor,

stimuleaza spiritul de obser-

vatie, initiativa, agilitatea,

Mine sinitous n cop sinitos disciplina, perseverenta, do-
WUVENAU rina de autodepasire si ofe-

ra prilejuri de tensiuni emo-

Aceasts categorie de uonale F\re5|e, ele con
jocuri implicd multa mis- lezvoltarea unor
care disciplinata, dupé re- camau intloctuae
guli exacte, severe, cu o Jocurile propuse, in con
organizare riguroas. Prac- tinuare, se adreseazd co-
ticarea jocurilor de gimnas- piilor in virstd de peste
tica si echilibru favorizeaza 10 ani.
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respectiv
intinderea inainte a brate-
lor sia celuilalt picior. Apoi

repetati miscarea cu picio-
rul sting, alternind astfel
de 6—10 ori.

b, Cocoseste. Mergeti
10 m pe virful picioarelor,
cu indoirea genunchilor;
pasi mici si capul tinut
drept, semet.

c. Vrabia. Tn pozitia de
mai sus, executati sarituri
scurte, cu ambele picioare

deodata; corpul 1l tineti in
pozitie verticala.

d. lepureste. Luati pozitia
«in patru labe» si astfel
parcurgeti 10 m sérind ca
iepurele.

e. Clineste. Ca mai sus,
dar alergati atingind conco-
mitent pamintul cu palmele
si talpile.

1. Pe birna. Pe un trunchi
de arbore culcat sau pe o
bima speciala de gimnas-

¢
virturile degetelor de la pi-
cioare, cu genunchii si mii-

ile im-
preunate si 1mu1e in fata,
ca un cerc alungit.

3
£l
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h. Tirfs. Din pozitia intins
Ppe burta, cu picioarele apro-
piate, naintati 10 m prin
mici deplasari facute nu-
mai cu ajutorul minilor, fara
la pamint;
pieptul nainte; capul sus.

i. Pas urias. Stind Tn pi-
cioare, alergati 20 m incer-
cind a face cei mai mari
pasi cu putinta, balansind
bratele cu putere si finind
capul sus. Plecati de pe
loc, fara avint.

i- Peste cap. Din pozitia
culcat cu fata in sus, par-
curgeti 10 m numai prin
rasturnari complete ale cor-
pului peste cap.

k. Urcarea pe stilpi sau in
arbori drepti (plopi, stejari).
Prindefi trunchiul arborelui
intre brate si piept si strin-
gefi cu picioarele incruci-
sate: partea anterioara cu
dosul gleznel piciorului din
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fata, iar cea posterioara cu
fata labei piciorului ramas
dinapoi; gambele respective
usor aplicate pe arbore. Va

aproape de brate; stringind
bine trunchiul arborelui
tre picioare, deplasati pe
rind s deodats bratle cit

cmmnuau suisul. Urcarea
o puteti face si cuprinzind
trunchiul arborelui intre pér-
tile interioare ale talpilor i
genunchilor; procedeul de
suire fiind acelasi (ca mai
sus). Exista, desigur. o alte
procedee, ca, cel
denumit xuvsesle». |n care
catararea o facefi cu ajuto-
rul talpilor si palmelor bine
strinse pe trunchiul arbo-
relui si miscate ritmic in
sus.

. Trecerea mlastinei. Joc-
concurs pentru 2—10 pio-

nieri, condus de un arbitru.
Pentru fiecare pionier sint
necesare doud caramizi
(sau bucati de scindura
groasa, identice). Plecind
de la o linie de pornire, toti
concurentii trebuie s& par-
curgs, in acelasi timp, o
distants de 12—25 m (in

functie de virsts), pina la
punctul de sosire, mergind
fiecare pe culoarul sau. Dar,
la fiece pas, piciorul trebuie
sa fie pus neapirat pe o
caramida (sau scindura).
Ca urmare, aceste obiecte
trebuie sa le ridicati cu mina
5i 4 le agezati sau aruncati
Ia distante convenabile pen-
tru a putea pési pe ele. In
timp ce una din caramizi
este aruncats, concurentul
poate sa stea cu ambele
picioare pe cealalta cara-
mida, sau poate tine un pi-
cior in aer, dar nu are voie
sa-l sprijine pe pamint. Fie-
care atingere a pamintului
cu piciorul se penalizeaza

seste  primul  primeste

se scad eventualele pena-
iz,

Varianti. Cursa poate fi
organizata si cu ajutorul a
trei caramizi, in.asa fel in-
cit concurentul sa fie ol
gat sa paseasca, de fiecare
data si cu fiecare picior, nu-
mai pe o caramida. Mai pot
fi introduse si alte condi-
tii, ca: purtarea unui rucsac
cu o anumitd greutate,
transportul unui  bustean
(care reprezinta un ranit) etc.
Voi puteti crea si alte va-
riante?




11. JOCURI
INDIVIDUALE

£Omuli i place 58 ramin singur
PascaL
Se ivesc adesea impre-
juréri cind, fie din pricina
timpului nefavorabil sau a
starii sanatatil, fie din pro-
prie dorinta, ori pentru ca
te afli intr-o calétorie, tre-
buie sa gasesti cum sa te
foci singur, altfel dectt, de
pilds, dezlegind rebusuri
sau facind lectura. i prin
jocul practicat de unul sin-
9ur poti sa-fi petreci o parte
din timpul liber in mod pla-
cut si util. Pentru a va veni
in ajutor, va propunem aici
clteva exemple de jocuri
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care va vor solicita in mod
atractiv, poate chiar pasio-
nant, iscusinta, indemina-
rea, logica, perseverenta, va
vor ajuta s va cultivati do-
rinta fireasca de a invinge
greutatile si de a gasi so-
lutiile cele mai eficiente.
laté trei jocuri recoman-
date celor dotafi cu pers-

picacitate $i simtul rabda-
tii, care au depasit virsta

a Doud schimburi  de...
locuinta. Reproducei pe un
carton tabla de joc, alca-
tuita din 12 pétrafele, asa
cum se vede in fig. 2.32
Decupati apoi opt cercu-
lefe cu suprafata putin mai
mica decit a patraelelor,
pe care scriefi numerele de
la 1 pina la 8. Asezati-le pe
tabla de joc I pozitiile in-
dicate in desen. Jocul con-
sté din a face s treaca cele
patru fise superioare (5, 6,
7,8) Tn locul celor aflate pe
rindul de jos, si invers, folo-
sind spatiile libere, dar fara
a avea voie ca o fisa s& sara
peste alta. In final trebuie
sa obtineti sus: Alt, BJ2

C/3, DJ4, iar jos: U5, Jj6,
K7, Us.

b. Pe 11 patréfele. Dese-
nafi pe un carton un drept-
unghi lung de 22 cm si lat
de 2 cm. Apoi impartiti-l
in 11 pétratele egale, cu la-
tura de cite 2 cm, ca in
fig. 2.33. In primele cinci pa-
trafele asezafi cite o mo-
neda de 5 bani, dupa care
lasati un patratel gol, iar in
celelalte cinci patratele ase-
zati cite o moneds de 15 bani
in desen acestea sint in-
semnate prin cerculete ne-
gre si albe. Fireste, in locul
monedelor putei folosi
din carton de doua culori.
Jocul consta in a schimba
locul pieselor de 5 bani (ne-
grele) cu cel al monedelor
de 15 bani (albele). Tnsa
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monedele de 15 bani pot fi
mutate numai catre stinga,
iar cele de 5 bani numai
spre dreapta. Fiecare piesa
se deplaseaza fie pe patra-
telul vecin liber, fie pe pa-
trételul gol care se afls ime-
diat dincolo de moneda cea
mai apropiata de cealalts
valoare (culoare). In modul
cel mai simplu, jocul poate
fi rezolvat cu numai 34 de
mutari.

C. Sase  mutari, fars
schimb. Asezai 16 monede
identice sub forma unui pa-
trat compus din 16 patra-
tfele dispuse 44, ca in
fig. 234 Dupa aceasta

M T et R e e

b. Pe 11 pitritele. Semutt annaaannnnaaaaannnnn

e 2u

scoatei e dintre ele, dar
fiecare

2
&

diagonale mari sa ramina
un numar par de monede,
adica dous sau patru. Pre
blema are mai multe solufii

RASPUNSURI

2. Dous schimburide.. ocuina, Mt
31, 60k, 4

fiselo ums}nn,n‘ 16, 3:h, 4
44, B¢, 7-a, b, 16,
3h 8, 34, 7k, ;g. 61,24 5.h,

saaannnnaaann

. Suse mutifrkschim. Fg, 235 indic dous solti
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d. Bilboe.. sau «bilbo- miner (ca In partea A din

chetr este un joc de Inde-
minare pentru copil Ince-
pind de la virsta de 67 anl,
care poate fi pmcum o
unul singur sau, d,
de mai muli plmclpann.
€l consta din Incercarea de
a introduce o bila de lemn,
ce atima la capatul unei
sfor lungl o 40 cm (et

cuisoare), prin ori-
el do-Otote. Smanar
uni ale unei scindurele cu

fig. 2:36), sau In a o prinde
intr-o cupa de lemn fixatd
pe un miner (partea B din
desen).

Jocul poate fi lucrat ugor
de oricine din placa sau
scindurd subtire. Orificiul
cel mai mic va fi notat cu
3 puncte, cel mijlociu cu
2 puncte, iar cel mai larg
cu 1 punct.

Se joaca numi cu o sin-
qura mina Tn care se fin
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Fi6. 2%

atit minerul cit si
aruncé bila in sus, atit
i permite sfoara, si se in-
cearcd a o prinde In cupa
sau a o trece printr-unul
din orificii. Desigur, este
mai avantajos, in cazul unei
Intreceri sau al unui con-
curs, ca bila s fie trecuta
prin orificiul cel mai mic,
unde se obtin dintr-o data

puncte, dar operatiunea
este mai dificila. Cei ce se
antreneaza insa citva timp
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Tsi formeaza un reflex gra-
fie caruia reusesc dirijarea
corectd a bilei in peste 90%
din numarul ncercarilor.

Fiecare jucéitor are voie sa
arunce bila de zece ori, iar
clstigator va fi declarat cel
care realizeazd mai multe
puncte — in cazul jocului
cu orificii, sau cel care prin-
de bila in cupa de mai multe
ori.

Varianti. Se poate con-
veni de la Inceput ca, daca
un jucdtor nu reuseste s&
prinda bila (sau s-o treaca
printr-un orificiu) de trei ori

rea unei «pedepsen pe care
i-o dicteaza cistigatorul jo-
cului, ori care a fost fixats
dinainte, cum poate fi: s&
numere inapoi incepind cu
100, dar scazind din 3 in 3,
adicé 100, 97, 94 etc; sau
s bea un pahar cu apd
numai cu ajutorul unei lin-
qurite; sé-si deseneze un
autoportret, s4 imite un ani-
mal etc.

e. Mutari dibace. Pe 0 bu-
cata de placaj de forma pa-
tratd, cu latura de 10 cm,
desenati usor cu creionul
7 linil verticale si apoi 7 ori-
zontale, alcatuind  astfel
49 de patratele. In centrul
fiecareia dati cite un mic
orificiu, cu ajutorul unui
burghiu de traforaj. Pe a-

ceastd tabld introduceti
10 bete de chibrit, in pozi-
tille din fig. 237, apoi in-
cercatl s rezolvafi urmé-
toarea problemé: scoatefi
3 chibrituri, oarecare, §i in-

roduceti-le in alte_orificii
ale tablei, in asa fel incit s&
realizati 5 rinduri (orizon-
tale, verticale, diagonale)
de cite 4 chibrituri fiecare.
Problema poate fi modifi-
cata prin schimbarea ase-
zarii initiale a chibriturilor
si a numarului rindurilor
care trebuie formate.

6. 231




f. Solutia optima. Talati
din placaj o tabla de joc de
forma celei din fig. 2.38,
Impartiti-o in patratele nu-
merotate si dati cite un orl-
ficiu in centrul fiecarui pa-
trétel. Luati apoi 8 befe de
chibrituri pe care le vop-
sifiin negru, plus alte 8 bete
obignuite. Introduceti-le pe
toate 16 In orificii, ca In
figurd, lasind liber numai
pétratelul cu nr. 9. Proble-
ma consta in a muta pionii
negri in locul celor albi prin
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cel mai mic numar de mis-
cari. Se considera o mu-
tare fie trecerea de la un
patrat la un altul vecin liber,
fie un salt peste o singura
pies vecing, indiferent de
culoarea acesteia, spre un
patrat gol. Mutdrile se fac
numai dupa felul in care se
misca tura la jocul de sah,
adica fard mers In diago-
nald. Solutia optima com-
porta 46 de mutér, iar urma-
toarea 52 mutari.

0. Turnul. Jocul a fost

inventat de
francez Edouard Lucas, in
1883, an cind a si fost pus
in vinzare ca jucarie. Il pu-
tefi construi astfel: pe un
mic dreptunghi din lemn de
brad bateti 3 cuie. In drep-
tul lor notati literele A, B,
C. Confectionati apoi 8 pie-
se de formé rotunda sau
patratd, care s4 aiba supra-
fete in ordine crescatoare.
Tn centrul fiecarei piese dai
cite un orificiu, apoi age-

zafi-le una peste alta, pe
cuiul A, formind un aturn»
— ca in fig. 2.39. Acum, vi
se cere s incercati a muta
toate piesele de pe cuiul A
pe cuiul B, folosind ca punct
de trecere auxiliar cuiul C.
Aveti voie s& mutati o datd
numai o singura piesa (de
pe oricare coloans pe alta),

AG. 22

dar fara a aseza o rondela
mai mare peste una mai

mica
Jocul necesita mults rab-
dare. Astfel, veti constata

cé trei piese pot fi mutate
din numai 7 miscari, patru
piese din 15, cinci din 31,
dar toate opt necesita mi-
nimum 255 de miscéri
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12. JOCURI DE pede. Dupé aceasta, jocul
INDEMINARE $I poate fi organizat, ca o sta-
ABILITATE fets, intre mai multi pio-

i, in cadrul actiunilor
grupei sau detasamentului
din care facefi parte. Arbi-
bineinteles,

RASPUNSURI

©. Mutari dibace— Chibriturile vor fi asezate ca in fig. 240. Locu
nate cu x arath cé
. Solufia optimd. — lata solutia joculu, din 46 mutari: 10-8—7—9—12—

i Tietorul de lemne trebuie prefuit
dupd indeminares, nu dupd forta

HomEr

"

~10-8-9,

a. Concurs de indemi-
Jocurile de indeminare o top ol
pot contribui la formarea
unor deprinderi utile de  Pot lua parte 8—12 pio-
munca. Din aceasts cate- nieri, in virstd de peste
gorie este si stafeta inde- 11 ani, impartifi in grupe de
minrii tehnice pe care v-o cne trei pamcnpanu Ei au
propunem in continuare.
Desigur, nu este indicat ca R do lucran wile {ale—
in cursul unui joc s& exe- se potrivit virste) n cel mai
cutafi toate cele 20 de obiec-  scurt timp.
- tive sugerate In text. Potri-  Pentru aceasta li se pune
vit virstei, cunostintelor si la dispozitie un atelier (fie
pe care le si improvizat) unde gasesc
aveti, alegeti numai trei sau toate sculele si materialele
cinci dintre ele, sau altele necesare.
care va convin mai mult, pe Tn atelier este bine s fie
care le indepliniti mai intii  pregatits cite o masé (stand)
individual, spre a va antre- pentru fiecare lucrare ce
na sa le facefi bine si re- trebuie executats. Dupa ter-
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minarea lucrdrii, fiecare gru-
Pé va trebui s lase masa
in aceeasi ordine in care a
sit-o.

gasit-o.
Fiecarei grupe i se da o
fisé scrisa, unde sint tre-
cute toate sarcinile pe care
trebuie sa le indeplineasca.
Copiliaceleiasi grupe vor
lucra impreund si se pot
ajuta unii pe alii.
Plecarea in aceasts sta-
fetd a indeminarii se.da din
10 in 10 minute.
Concursul este urmrit

carel echipe. El poate fi
ajutat de doi secunzi care

penalizari de 13 puncte
pentru calitatea lucrarilor.

rupa care termina pri-
ma concursul si a indepli-
nit toate sarcinile primeste
20 de puncte, urmétoarea
15 puncte, iar a treia 10 punc-
te, restul ramin doar cu
punctele primite din boni-

;2

ficatii sau penalizari. Fires-
te, de acestea s va fine
seama si in cazul primilor
trei clasafi dupa criteriul
timpului.

laté o lista de sarcini ce
pot fi incluse in concurs:

1) Sé fie asamblate doua
bucafi de scindura prin trei
cuie batute drept.

) Sa se taie o scindura
cu fierastraul, dupa un anu-
mit traseu desenat cu cre-
fonul (acelasi pentru toate
grupele).

3) Sa fie unite doua bu-
cafi de scindura prin doua
suruburi,

4) S& se scoatd doud su-
ruburi si dous cuie dintr-o
scindura.

5) Sa se dea trei orifi
cu burghiul, intr-o scindura
sau bucats de metal.

6) Sa se Ilpeasdl doua

dcua bu-
céti de tabla cu ajutorul a
trei nituri.

8) Sa fie pilita (ajustatd)
o bucata de fier dupa un
profil_simplu, indicat pe o
schita.

9) Sa fie dusé o lada grea
Iu un Anum\l loc, folosind

de lemn, scri-
petl, plan inclinat.

10) Sa fie montaté o so-
nerie sau o lampa elec-
trica.

11) S& se repare o lan-
terna defecta.

12) S& se monteze o roa-
t la o bicicleta

13) S4 fie realizat un lant,
compus din 30 de verigi, cu
ajutorul unui metru de
ma din fier si al unui cleste
patent.

14) S& fie construitd o
cutie cu capac (rabatabil
sau glisant) din carton si
adeziva (scoci), sau
din placai, tablé etc. Vor fi
-ate toate dimensiunile
in seris.

16) Sa fie realizata o in-
stalatie electrica (montatd

pe un panou din placaj sau
material plastic) care s cu-
prind& un circuit de al
mentare de la o baterie elec-
trica de 45 V, la care sa fie
conectate 2 beculete cu co-
manda separaté (de la un
intreruptor cu 8 poziti)) si
o prizé.

16) Sa fie construit un
electromagnet, capabil sa
atraga o lama de barbierit,
folosind: un cui gros din
fier, 1 m sirma de cupru
(de sonerie) si o baterie
electrica de 45 V.

17) Sa fie construit un
aparat de radioreceptie cu
1-2 tranzistori, care s&
functioneze in gama de
unde medii.

executate
corect operatiunile de: de-
cantare, filtrare si distilare
simpla.

19) Sa fie construit un
model de voltametru simplu
si s4 se realizeze, cu ajuto-
rul lui, acoperirea cu un
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strat de cupru a unui cui
de fier.

20) Sa fie realizats o ex-
perienté de aprindere a unei
fldcari fara chibrit sau bri-
chets, printr-o reactie chi-
mica.

b. Noduri

Joc pentru copii in virsta
de peste 7 ani

In excursii, expediii, ta-
bere etc., se iveste adesea
necesitatea de a face un
nod din fringhie. Exista mul-
te feluri de noduri (fig. 2.41).
Deprindeti-vé sa facefi re-
pede cel putin sase din ele.
Verificati-va indeminarea si
rapiditatea de a face nod
organizind urmétorul joc:

Participanti sint imparfiti
In 3—4 grupe, avind fiecare
cite un numar egal de copi
asezati in monom. La o dis-
tanta de 20 m, in fafa fieca-
rei grupe, se asaza cite 5 bu-
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cati de mngme lungi de cite
un metr

L& ansanl dat de con-
ducatorul jocului, primul
participant din fiecare gru-
pa alearga pina la bucatile
de fringhil, ia una din ele
si executs unul din cele
cinci tipuri de noduri care
alcatuiesc tema  jocului
n-pume de noduri pot fi sta-
te de conducétorul jocu-
\u. sau de cétre majoritatea
participantilor la joc). Ime-
diat ce termind, revine la
grupa lui, se asaza la spa-
tele sirului, $i in locul séu
porneste al doilea jucator
care va face alt tip de nod
cu cea de a doua fringhie.
Jocul continua astfel pina
cind tofi membrii grupelor
au executat toate cele cinci

uri,

3

Conducétorul jocului va
nota ordinea in care termi-
na primele trei echipe, apoi
va verifica dacé nodurile au
fost executate corect.




Pentru fiecare nod bun
se acordé 1 punct. In plus,
pentru rapiditate se acorda
3 puncte echipei care a ter-
minat prima, 2 puncte celel
de a doua, 1 punct— celei
de a treia.

Tn partea a doua a jocu-
lui, conducétorul va schim-
ba fringhiile din fata grupe-
lor, trecindu-le, de exem-
plu, pe cele ale primel grupe
la cea de a treia, pe cele
ale grupei a patra in fata
primei grupe etc... Dupa a-
ceasta jucétorii primesc sar-
cina s& deznoade toate cele
cinci fringhii si sa le pre-
zinte_conducatorului jocu-
lui. Se acordd, din nou,
punctele pentru rapiditate
si jocul este cistigat de ca-
tre grupa care a acumulat
cele mai multe puncte.

c. Jocuri de abilitate

abrumul col ma sur v @ c are
b se pares
R MoISIL

ea mai clusvca apuwe
a abilitati in act is-
tractive o consmure scama-
toriile si trucurile care fac
punctul de atractie al mul-
tor programe de circ, estra-
da, varietati etc. Scamato-
rul bun este un om care po-
sedd o excelenta abilitate.

siri supranaturale ale unor
fiinte sau_lucruri. Dimpo-
trivé, toate scamatoriile sint,
de fapt, simple experiente
de fizicé, chimie, matema-
ticd..., executate cu «iutea-
14 de minay, cu abilitate,
adica. care pionier poate
sé-si insuseasca aceastd
calitate utila— abilitatea—
mai ales prin repetarea dea-
sé a aceluiasi joc, truc, sca-

matorie pina cind se de-
e s-0 execute repede
si «cu ochii inchisi». Tncer-
catil

1. Reconstituiti imaginile.
Un joc care contribuie la
dezvoltarea gindiril voastre
logice si a indeminarii p
te fi realizat din doua carti
postale ilustrate (vechi sau
cumprate anume in acest
scop), cu dimensiuni ase-
ménétoare, dar cu imagini
diferite. Mai intii, pe spatele
(verso) fiecérei ilustrate li-
pifi (cu aracetin) un carton
subfire, colorat, cu supra-
fata egald cu a cartil pos-
tale. Pe aceste cartoane i-
pite trasati cu creionul cite
un desen oarecare, astiel
conceput incit sa imparta
dreptunghiul in 10 parti ine-
gale, cu linii drepte $i curbe.
Figura desenata pe o ilus-
trats trebuie reprodusd
identic pe cea de a doua.
Apoi, cu foarfecele, decu-
pati fiecare ilustraté dupa

-
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linille desenului. Rezulta
10 buctele din fiecare car-
ton. Acestea se pastreazd
separat in cite un plic sau
cutie. Jocul, in forma lui
mai simpld, consta in a re-
face imaginea uneia dintre
ilustrate. Intr-o variantd mai
dificils, cele 20 de fragmen-
te, ale ambelor ilustrate de-
cupate, se amestecd si s
cere reconstituirea celor
doua imagini. Pentru copii
fie-

care ilustrats va fi decupa-
ta numai in 68 fragmente.

2. Trecere imposibild?
Poate trece 0 persoana prin
mijlocul unei... cérti postale
ilustrate?! Pare imposibil,
totusi... procedati in felul
urméttor. Pe mmncul lungi-

i

cArtea postala pe linia ta-
noul dublu drept-
unghl obfinut 1l taiati, cu
foarfecele, cind din partea
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dreapts, cind
alternativ, dupa liniile indi-
cate in partea B a desenu-
lui. Distanta dintre taieturi
va fi de 3—4 mm. Apoi des-
facefi si trageti usor de ca-
petele cartonului. Veti obti-
ne un fel de centura origi-
nalé, care poate fi introdu-
4 pe cap si apoi coborits
pind la picioare. Astfel, o
persoana poate trece prin
cartea postala transforma-
ta intr-un fel de cerc.
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Noti. Daca practicafi ta-
ieturile din partea «B» a
figurii 2.42 ara a fi taiat in
prealabil linia centralé (A),
obtineti un interesant lant
ornamental ce poate fi fo-
losit la decorat sl de spec-
tacole sau arbori pentru ser-
bari cimpenesti, camava-
luri, pom de iaré etc.

3. Istefime, stiin si Inde-
‘minare. Prezentati unor co-
legi dous plici de sticli cu
dimensiunea de aproxima-
tiv 10x15 cm, un pahar cu
puting apa si o bucats de
vaté. Propuneti-le apoi ca,
folosind numai materialele
date, sa incerce a lipi intre
ele pl de sticla, in asa
fel incit acestea sa ramina
unite chiar daca sint tinute
in mina numai de una din
ele. Poate unii vor gindi c&
problema este doar o glu-
mé, totusi ea poate fi re-
zolvaté destul de simplu.
Cu ajutorul vatei se uda
fata uneia dintre placi, apoi

se agazé peste ea cea de a
doua placa si.. gata plé-
cile pot fi ridicate in aer
fara grija— apa va actiona
ca o pasta de lipit. Placile
nu pot fi desprinse decit
facindu-le s alunece una
peste alta. Explicatia consté
in ad mare care
exista intre apa si sticld.

Tot cu ajutorul celor doud
placi de sticla, care trebuie
sa fie deosebit de curate,
puteti realiza o micd sca-
matorie. Mai intii sticlele
vor fi bine spalate cu un
tampon de vaté muiat in
spirt. Apoi, formulati pro-
blema: cum poate fi «con-
vinsa» apa dintr-o farfurie
s urce Intre cele doua placi
alaturate, «de la sine, fara
a0 pompa cu ceva? Culea
cea mai simpla va fi
aceastd datad cea Iﬂdlcaﬂ.
Suprapuneti cele dous plci
i, la una din margini, strecu-
rati o scobitoare intre ele,
apoi fixati acest «sandvis»

H

cu o bucata de elastic.
itie ver

le in apa
din farfurie, cam 2 cm. Ve
constata c& in citeva se-
cunde, apa va urca in spa-
tiul liber dintre pléci
tea opusd scol
la un nivel superior celt
apei din farfurie. Pentru a
usura observarea fenome-
nului putefi colora apa cu
citeva picaturi de cerneala.
(Fenomenul se datoreaza
capilaritatii.)

4. Scamatorie cu_sépun.
Turnati apé curaté intr-o
farfurie intinsa si pe supra-
fata apei asezafi opt chibri-
turl, dispuse orizontal, in
forma de stea, a spitele
unei rofi de biciclets. Lé-
safi la centru un spatiu cir-
cular cu diametrul de circa
4 cm. Puteti face chibritu-
rile «sa fugd» cétre margi-
nea farfuriei, toate in ace-
lasi timp, faré a le atinge cu
ceva si fara a sufia asupra
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lor? Nu va ginditi la cine
stie ce solutii magice. To-
tul*se reduce la o experi-
enta de fizica. Atingeti de
suprafata apei din centrul
farfuriei capaml unui sapun
de barb . chibriturile
se vor muepam, ca prin
farmec Dorif sa e readu-
cefi in pozitia initiala?
suficient sa ndvcah sapu-
nul si, in locul sau, s atin-
geti apa cu o bucatics de
zahar cubic. Acesta micso-
reazé tensiunea superficia-
Ia i chibriturile se vor apro-
pia din nou de centrul far-
furiei, Tncercati ca in locul
zahérului s& punefi putin
praf dintr-un detergent, cum
sint «Dero» sau «Timy.
Oare va avea acelasi efect?
5. Experienté  imposibilé?
Prezentat celor care v pri-
vesc o butelie de sticla cu
peretii grosi, care are fun-
dul mult impins induntru,
cum sint cele pentru sam.
panie sau vin spumos. Sti-
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cla va fi plind cu aps sau
ceai si va fi bine astupaté
cu un dop parafinat pe dea-
supra. Pare clar ca in aceste
condiii in sticla nu poate
intra nici un fir de praf, to-
tu

caruia i-afi taiat floarea. Pu-
tefi garanta ca veti reusi sa
introduceti cuiul in sticla,
fara a-i scoate dopul si fara

a pierde nici o picatura din
lichidul interior. Pentru a-
ceasta, tinefi sticla cu dopul
in jos, rofiti in joaca cuiul
de jur imprejurul sticle
deodaté pronuntati  cuvin
tul-cheie «cucubilozaurubi-
guminizaty si cu o miscare
dibace cuiul a trecut prin.
sticla si a pétruns in lich
dul din interior, unde poate
fi vazut. Ve putea intoarce
acum sticla si cu fundul in
jos, dar cu miscari lente.
Desigur, pentru ca scama-
toria s reuseasca este ne-
cesar ca sticla sa fie pu-

fin... pregatita dinainte. In
acest scop, sticla guam este
finuta cu gura in
centrul fundului igha
ciocanit de mai multe ori
cu virful ascutit al unei pile
«coada de soricel». Ca-ur-
mare, dupa citeva lovituri,
aici se va produce un mic
u, care va fi pilit si
A;usm la diametrul cuiului
pe care dorifi sa-| strecurafi
in sticla. Nu uitafi ca tre-
i i

patlo cu un dop, care s&
intre fortat, dupa care il
veti si parafina pe dinafars,
cu topitura de la luminare.
Din acest moment, datori-
ta presiunii atmosferice,
apa nu va mai curge din sti-
cla, chiar dacé veti destupa
orificiul din partea opusé.
Pe aici, in cursul demonstra-
rii_scamatoriei, veti putea
introduce cuiul fara grija si

vell putea chiar sa-l faceti
sa sune In interiorul sticlei,
fiindcd nici o plcamm de
lichid nu va iesi, s
rea celor care ) prwesc

6. Se poate si asa? Afi
auzit de un ibric din... hir
tie, care sa fie pus direct
la flacara si.. s& nu se
aprind, ba, mai mult, in el
sa poatd fi fiert un ou?
Pare imposibil de crezut,
totusi promiteti cé vefi reusi
aceasta noua performanta
si veti cistigal Dintr-o foaie
de hirtie mai groasé (cum
este aceea a caietelor de
muzicé) se face un pahar
obignuit de hirtie. Faceti-i
apoi o micé toarta din sir-
mé, asezafi oul in interi
rul lui, umpleti restul volu-
mului cu apé i finefi acest
aibricy la 5—6 cm deasupra
unei flacari (de la o lampa
cu spirt sau aragaz). Even-
tual putefi suspenda toarta
de un baf la capétul caruia
ai facut o mica crestatura.
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Tn citeva minute apa va da
in fiert si oul va putea fi
preparat dupa gust: moale
sau virtos. Nu avefi nici o
grija, hirtia nu va arde. E
suficient ca ibricul sa fie
plin cu apa complet, pina-n
margini. Explicatia consta
in faptul ca aproape toata
caldura flacarii este folosi-
ta la incélzirea si vaporiza-
rea apel, care nu depaseste
100°C, iar in aceste condifii
hirtia vasului de fiert este

succes i in excursie, ca un
amuzament de efect. In a-
cest caz caldura va fi fumi-
zata de un jar de lemne
uscate, dar nu uitaf: fineti
ibricul  deasupra flacaril
(fig. 2.43).

7. Numai iarna. Pe feres-
tre, iarna, se formeazi ade-
sea flori de gheats, care

puf
o metoda dea fixa» pentru

ceva mai mult timp «am-
prentele» acestor flori si de
a le prezenta apoi ca pe un
fel de... fotografie. Pentru
aceasta, In 25 ml de apa
calda dizolvati complet o
foaie de gelatin alba. Tur-
nati solutia peste o bucata
de geam si lasafi-l nemis-
cat, pina cind gelatina se
Incheaga, apoi scoats
mul afard la gef si |asm|
acolo toat noaptea, sau
ziua. Dupé trecerea acestui
interval de timp veti avea
surpriza s4 constatafi c&
placa este acoperita in in-
tregime cu_ splendide flori
de gheats fixate in stratul
subtire de gelatina. «Poza»
poate fi pastrata multa vre-
me Intr-un loc suficient de
récoros pentru a nu se des-
face gelatina.

8. Echilibru, miscare si fri-
né. Miscare de rotire. Efecte
frumoase si neasteptate pu-
teti obtine cu ajutorul unei
linii late de desen, prevé-
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2uta cu un orificiu la unul
din capete. Trecefi firul unei
sfori  rezistente, lungi de
40 cm, prin orificiul liniei si
legati-bine sfoara de linie
facind un nod dublu, solid.
Apucati celalalt capét al sfo-
il bine strins in pumn si fn-
cepeti s& in bratul,
cautind & dafi liniei o mig-
care circulara. Vefi consta-
ta repede ci va va fi impo-
sibil sa roii linia intr-un
plan vertical. Ea va incepe
sa descrie, in acelasi timp,
si o miscare de rotire in
jurul sau, in timp ce n spa-
fiu s misca intr-un fel de
con, al carui virf va fi mina
voastra. Invirtindu-se, ea
tinde i se departeze de
mina si, ca urmare, veti sim-
i 0 tragere a bratului catre
inainte. Dac linia este vop-
sita pe fiecare parte in alta
culoare, veti obine un efect
optic frumos, deoarece ea
se prezinta repede si alter-
nativ cind cu o fata, cind
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cu cealalta. Dar partea cea
mai interesanta a experien-
tei consta in efectele acus-
tice bizare pe care aceasta

o intreagd gama ds sunete
si «strigdten, car a
ita afoctole intulur sau
ale unei furtuni puternice.
Dupa citeva exercitii, veti
putea da un adevarat reci-
tal pentru... linie de desen.

Echilibru. Tndoiti o bucata
de sirma sub forma unei
piese ca cea din fig. 2.44.
Tn clema formaté la capatul
din dreapta fixati o moneds,
iar in cirligul de la celalalt
capat atirnati un mic obiect
cu o greutate echivalents,
de exemplu un inel sau o
veriga de lant etc. Acest
sistem poate fi asezat in
echilibru pe... virful unui ac!
asa cum reiese din imagine.
Mai mult, daca vefi sufla
usor, veti putea imprima
o miscare de rotatie rapid,
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iar — ca urmare, daca acul
este din ofel, in scurt timp
moneda va perforata!

Frind. O cutie de chib
turi goala, un fir de atd, o
clema de birou pentru hir-
tie si putina indeminare va
pot oferi prilejul unei alte
scamatorii amuzante, usor
de realizat, pe care trebuie
s-0 pregtiti si s-0 prezen-
tati astfel: Indoiti o agrafa
de birou asa cum se vede

in fig. 2.45. Dupa aceasta
luati o cutie goala de chibri-
turi, scoateti-i sertarasul in
care au fost betele si dati
in partile laterale ale aces-
tuia clte un mic orificiu.
Montati agrafa indoi
interiorul cutiel, ca in po-
zifia pe care o observati in
desen, treceti un fir de afd
groasa prin cele doud ori-
k

care inchidei cuti
mea firului va fi de ci
1,30 m. Astfel pregatits, cu-
ia poate fi prezentatd unor
spectatori drept o o
«nazdravana,  dresata,
care «aude i infelege» co-
menzile oricarui spectator.
Daca, de exemplu, in cade-
rea ei lina de la un capét al
atei spre celalalt, cineva i
striga ustop» — cutia se va
opri... ascultdtoare in punc-
tul la care se va gasi In mo-
mentul cind a @uzity co-
manda, raminind nemisca-
ta in pozitie verticals, ase-
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Fo. 26

menea cabinel unui lift. La
comanda «pornestel» isi va
relua cursa s.am.d. Fires-
te, cel care aude si executa
comenzile veti fi voi. Luafi
fiecare capat al atei in cite
© mina si tinefi firul in po-
zifie verticald. Daca lasafi
ata lejers, cutia va aluneca
in jos. Cind cineva striga
«stop» este suficient sa In-
tindeti putin de ambele ca-
pete ale firului si cutia se

146

va opri. (Explicatia consta
faptul ca agrafa din inte-
riorul cutiel actioneaza asu-
pra atei ca o frina)

9. Un sfesnic original.
Umpleti pe 34 un pahar cu
apa. Luati un capat mai gros
de luminare, lung de 3—
4 cm si introduceti-i in una
din extremitat, drept in cen-
tru, un cui scurt si gros. La
celalalt capat descoperifi-i
fitilul atit cit este necesar
pentru a putea aprinde lu-
minarea, pe care o cufun-
dafi in apa din pahar, cu
cuiul in jos. Aranjafi greu-
tatea acestuia in asa fel in-
cit luminarea s& raming la
suprafata apei cu circa 1 cm
din capétul ei superior. Ro-
lul cuiului este deci sa men-
find luminarea in pozifie ver-
ticald. Puneti-va acum intre-
barea (sau adresafi-o unei
persoane): daca fitlul va fi
aprins, ct timp va arde Iu-
minarea? Ar fi posibil ca,
fard a mai umbla deloc la

ea, s4 ards in intregime?

Dupé ce raspunsul a fost
dat, aprindeti fitilul si... as-
teptati confirmarea (sau in-
firmarea) lui practica.

Veti constata mai inti c4
flacéra se va ingropa in sub-
stanta luminarii, arzind oa-
recum ca o candeld, ca un
opait, deoarece parafina
mai rece de la margini (afle-
t4 in contact cu apa) se va
topi mai greu decit cea din
centru. Flacdra va fi un
punct luminos fix, ca si
velul apei din pahar, iar lu-
minarea nu-si va schimba
indltimea care depaseste
suprafata apei. Apoi, men-
finindu-se in pozifie vert
calé va arde aproape in in-
tregime.

Explicatia: «Un corp cu-
fundat intr-un lichid este
impins de jos in sus cu o
forté egald cu greutatea Ii-
chidului dezlocuitr— sem-
nat. Arhimede.

10. Cintar cu... apé. Prin-

cipiul de functionare se va
baza tot pe legea lui Arhi-
mede aplicats laplutirea
corpurilor.

Umplefi pe 34 cu apa o
sticla de lapte. Taiafi din
lemn de brad sau de tei o
rigla in patru muchil, lunga
de 30 cm si cu latura patra-
tului bazei de 05—1 cm. La
unul din capeté fixati-i un
lest metalic, de_preferinta
din plumb. La celalalt capat
atasati-i, cu un cuisor sau
pionezd, un carton sau o ta-
bla subtire de aluminiu, de
forma patrats sau dreptun-
ghiulara. Cufundafi  rigle,
astfel pregatita, in apa din
sticlé cu lestul in jos. Par-
tea imersa va trebui sa fie
cam de 20 cm din inaltimea
tijei. Daca se cufunda mai
mult, scadeti din greutatea
lestului, iar dacé se cufun-
da mai putin, adaugati. La
punctul unde este suprafata
apei, trageti pe rigl o linie
groasé cu tus negru si no-

7



tati punctul 0— zero. In con-
tinuare veti qmdu partea su-
perioara a tjei cintarului fo-
losind greutati marcate de
1, 3,5 10, ... 25 g. Intre li-
niile care marcheaza aceste
greutati, puteti trage altele,
cu o noua culoare, care sa
imparta distantele din gram
in gram. Dupa aceasta, vop-
siti complet rigla, de doua
ori, cu nitrolac incolor, pen-
tru a impiedica apa sa pa-
emnua in femn. Reintrodu-
in apa si cintarul
esta gata de functionare.
Cu ajutorul s&u puteti cin-
tari obiecte ugoare, cum
sint, de pilda, scrisorile, pe
care e suficient sé le ase-
zati pe cartonul- plu«an, TI-
neti seama ca s
tea cintarului eslu cu mn
mai mare cu cit tija este mai
subtire. Acest instrument
va ajuta s infelegeti si prin-
cipiul de functionare al den-
simetrelor de laborator,
care se cufunda mai mult
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sau mai putin in lichide, in
functie de densitatea aces-
tora,

11. Nivela cu apé. Este un
instrument folosit in spe-
cial de cétre zidari, pe care-i
ajutd sa constate dacé o su-
prafata este perfect orizon-
tala. EI poate fi construit cu
usurinta acasa, de oricine.
Figura 2.46 va explica aproa-
pe tot ceea ce este de facut
Taiafi i modelati un dop
de pluta (cu raspelul) in
forma de plutitor. Prin cen-
trul s&u introduceti un ac
cu gamlie de «céciula» ca-
ruia legati un fir de ata. Ce-
Ialalt capat al atei il fixati,
printr-o biluta de smoala
sau ceard rosie calda, cu
ajutorul unui betisor, exact
in centrul fundului unei sti-
cle. Aceasta o umpleti apoi
cu apé, pina cind dopul plu-
teste si intinde complet afa.
Sticla o astupati cu un dop
de pluta sau de lemn, in
centrul céruia a fost fixat

un alt ac. Peste dop turnafi
un strat subtire de ceara
rosie sau_parafing, pentru
etansare. Instrumentul este
astfel terminat. €1 poate fi
transportat si folosit cu usu-
rintd oriunde este necesar.
Suprafata pe care va fi ase-
zat va fi considerata orizon-

tala, daca cele doua capete
ale acelor se vor afla cap
la c ozitie verticala.
Folosirea Iui este deosebit
de utila nu numai la con-
structia zidurilor, dar si la
alegerea (si eventual corec-

(sifoniere, biblioteci, bufe-
te), care se deformeaza si
nu se deschid bine daca sint
Asexaxe pe suprafete incli-

"2, Ochi de Argus. Fieca-
rui participant i se da cite
o bucata de ziar cu acelasi
text. La semnalul de ince-
pere, ei incep sa bareze cu
creionul unele litere, de ace-
lasi fel — de exemplu A si
S— cit mai repede si corect,
féra a séri vreuna. Cind con-
ducétorul jocului opreste
operatiunea, dupa 2—3 mi-
nute, se 4 textele. Cel
care a taiat mai multe litere
primeste 10 puncte, al doi-
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lea 9 puncte etc., dar fiecare
litera sarit este penalizata
cu 1 punct.

18. lufeals de mind. Se da
fiecarui jucator cite o far-
furie cu boabe de fasole
sau mazare, ori porumb si
dou betisoare sau o lingu-
fifa platé din material plas-
tic (cum sint acelea folo-
site pentru mincat inghe-
fata la pahar). Intr-un timp
stabilit dinainte, folosind
numai betisoarele sau lopa-
tica, jucéitori trebuie s& cu-
leaga si & introduca intr-o
sticla cit mai multe boabe.
Conducatorul jocului anun-
14 cind a mai ramas numai
o jumétate si, apoi, un sfert
din timp (de pilda doua
nute). Cistigd — in ordine,
cei clasati pe primele locuri,
cu cit mai multe boabe cu-
lese, ori se poate face un
total pe echipe.

13. JOCURI LITERARE
(DE CREATIE)

ertura aste arta cuvintua si

cuvintul In toate planuri lu, de ia

Inest ik mmm/ juamo.
5, 70 dtor pe

TUDOR VIANY
Jocurile literare nu se pot

rezuma numai la probleme
de cunoastere sau recu-

opere, ci $i — mai impor-
tant— la actiuni msnne sa
ia, s&

s contribuie la gAslrM
unor metode prac e a
combina faptele de waw.
observafiile,  ideile, senti
mentele, emofiile in imagini

gate in continut si s4 ke ga-
seascé un mod de expri-
mare adecvats «potrivind
c

uvintele» intr-un stil pro-
priu. Deci, unele jocuri pot

contribui la stimularea de
aptitudini si factori care in-
tré in sfera creafiei literare
si artistice, in general, an-

tegorie fac parte jocurile
care urmeazs, dar ele nu
trebuie sa fie considerate

ca niste retete, ci doar o
invitatie la fantezie. Se adre-

ate rei
participanti. Unul i o va
spune un cuvint, de pilds
«elews sau «scriitor, alt ju-
cator rosteste al doilea cu-
vint— «stilous— iar cel de
al treilea alege, sa zicem,
cuvintul «pisica». Se cere
apoi ca fiecare participant
la acest joc s& compuna,
intr-un timp dat, o scurtd
poveste in care sa figure-
0 — ca personaje active —
toate cele trei nofiuni de-

semnate de cuvinte. Fires-
te, animalele, plantele, o-
biectele sau fenomenele
naturil pot i personificate
(i se pot atribui insusiri,
calitéti si comportari ome-
nesti). De exemply, se poa-
te imagina c#, intr-o zi, ele-
vul, plecind de-acass, unde
nu mai era nimeni, i nea-

stiloului su, care trebuia
s-0 apere de raufacatori.
Vazindu-l plecind, o pisica
din vecini s-a furisat in casa
cautind sa fure ceva de min-
care. Dar stiloul, care ve-
ghea, a inceput lupta cu
intrusa, cautind s-o alunge.

Cum s-ar lupta Insa cele
doua personaje?

Trebuie avut in vedere cé,
desi in povesti se poate pe-
trece orice nazdrévanie, fie-
care personaj trebuie s ac-
tioneze, totusi, intr-un mod
propriu. De pilda, o
fermecats, aruncatd ca o
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stavila In calea unui dus-
man, se poate preface intr-o
padure deass, dar nu si
intr-un avion sau o cratita.
Tn cazul temei propusa mai
sus, stiloul va lupta nu I
trind sau trégind cu pisto-
lul, ci folosind «arme» si
procedee care-i sint pro-
prii, la indeming: stropind
cu cerneals, infepind cu vir-
ful penitei, scriind o tele-
grama in care cere ajutor,
ori incarcindu-se cu un fi-
chid miraculos care-l face
s creasca de o suté de ori,
sau— dimpotrivd— il mic-
soreaza pina la dimensiu-
nile unui purice si se stre-
coard in blana pisicii pe

arte.
ur, creatori impro-
vizati ai acestor povesti vor
i indemnati sa scrie cit mai
plastic, alcatuind pe cit este
posibil (in functie de virsta)
imagini artistice, folosind
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epitete, comparatii, metafo-
re, personificéri interesan-
crierea are de cisti-
acé se apeleaza la
un stil umoristic, la dialog,
daca actiunea este dinami-
c4, vie, si devine tot mi
atractiva pina catre sfirsit.

Cind timpul de scris a
trecut, fiecare participant
isi va citi lucrarea (chiar
dacé nu a fost terminata) in
fata colegilor de joc si, even-
tual, a unui conducator.
Dupé ce toate scrierile au
fost citite, se trece la apre-

intr-una din modalitatile de
mai jos:

— Fiecare ascultator (in
afara de autor) da cite o
notd cuprinsa intre 1—10,
in scris si ret, fieca-
reia din lucrarile prezenta-
te. Notele se aduna si cla-
samentul se face in ordinea
descrescétoare a sumelor
realizate de participa

— Fiecare ascultétor di
pune de 10 befisoare (sau
seminte de fasole, porumb
etc), iar pentru fiecare
ascriitor» exista cite o cu-
tiuta (pe care ii este scris
numele). Pe rind, tofi cei
chemati sa judece lucrarile
depun in cutiute, in secret,
cite un numar de betisoare
(sau seminte), proportional
cu gradul de apreciere pe
care-| acorda fiecareia. Ast-
fel, pot acorda toate cele
10 betisoare unei singure
\ucrln, sau pot dlsmbul
3u 7 alteia, ori 5 $i 5,
for ultime seriot imic otc.
Natural, nici un autor nu ia
parte la aprecierea propriei
lucrari. Dupa ce tofi parti-
cipantii «au votat, se trece
la numararea «recoltei» si
se face clasamentul.

e
care se va fine seama la ju-
v, de exem-

plu: grad de fantezie, inven-
tivitate, folosirea judicioasa
a figurilor de stil, umor, di-
namism, portretizarea izbu-
tita a personajelor, folosi-
rea dialogului, intinderea lu-
crarii (vor fi preferate cele
mai concentrate, dar izbu-
tite) etc.

Jocul acesta, care se poa-
te desfésura in liniste, chiar
si in timpul unor calétorii
cu trenul, ori seara sau pe
vreme nefavorabils in
bere, excursii, ca si in pro-
gramul  obisnuit 1 iner
cercuri literare, are certe
calitéti educative, conduce
la_dezvoltarea imaginatiei
epice, contribuie la forma-
rea spiritului critic §i a ju-
decatii estetice lntr-o forma
anac«wa. emulato

Participantii la un aseme-
nea joc pm gési singuri
multe alte variante (si este
bine s& caute aceastal). Ast-
fel, povestea ar putea fi
scrisa folosind cite un cu-
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vint dat de fiecare dintre ju-

cétor u unii ar putea
scrie sub forma unei fabule,
ori epigrame, ori o anecdo-
t& Apol se poate admite c&
este, sau nu este permis a
introduce in actiune si afte
personaje etc. Dacé se dis-
pune de timp suficient, este
bine ca lucrarile sa fie dis-
cutate mai inainte de apre-
cierea finald.

In incheiere, ca exemplu,
iatd dous adevarate mici
poeme, scrise la un astfel

: prima, pe tema «La-

cub:

«— Sariti, mi s-a furat
chipull
— Cine, cine fi l-a furat?
—Nudi fie teams, rés-
punse o voce; il dau ina-
poi: priveste-I!
— Cine esti tu, fur ino-
cent!
— Oglinda lacului»

(Mihaela Viziteu, cis. a Vi-a; Ecou)
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$i 0 alta lucrare, scrisa
folosind cuvintele: péian-
jen, pisoi, luna.

«Peste Bucuresti, un pa-
ianjen bun si mare fese o
plasa argintie. Din inaimi
coboard noaptea. Totul e
cufundat intr-o liniste adin-
c&. Doar cite un miorlait de
pisoi ratacit se aude pe
strada. Mii si mii de lumini
se sting una dupa afta.

Pézitoarea nopfii veghea-
28 colo sus, rotunda. Ve-
gheazé somnul dulce al co-
piilor si schimbul de noap-
te din uzine. Stelele se a-
prind spre a lumina drumul
cosmonautilor  temerari
care cerceteaza caile se-
lenare. Dar ne-am uitat oare
vreodata cu atentie la Luna?
Nu ni se pare ca are ochi,
nas si guré, ca si noi? Luna
oar azi e atit de aproape

care, vai, si-a
des«ramm legendele.»

(Anita-lleana Girbea, cls. IV-a;
Liniste)

b. Despre ce si scriem?

Joc de scrier literare pen-
tru orice numér de partici-
panti. Sint necesare mate-
riale pentru scris.

Se alege o tema simpla,
in legatura cu un fapt sau
un fenomen dinamic din na-
turd, care se petrece chiar
atunci, de exemplu: vint,
ploaie, furtund, ninsoare,
caderea frunzelor, apus de
soare, pasarele care-si clé-
desc cuibul sau Isi hrénesc
puisorii etc. Se observa fe-
nomenul sau faptul, in de-
pliné liniste, citva timp, apoi,
cind fiecare apreciaza c& a
desprins suficiente imagini
semnificative, se incepe
scrierea. Evident, partici
pantii la joc isi aleg singuri,
liber, timpul necesar obser-
vérii si momentul cind se
agazé la scris. Fiecare va
lucra asa cum simte, fie in
versuri sau sub forma unui
poem in proza, fie o poves-
tire, poveste etc. Conduca-

torul jocului atrage insa
i tuture

ra
care sa cuprinda imagini
artistice, nu descrieri.natu-
raliste sau didactice. Se re-
comanda o lucrare concen-
trata, de mica intindere, dar
bogatd in continut i scrisa
intr-un stil ingrijit, perso-
nal. Timpul de Jucru poate
fi limitat la 45—60 minute.
Dupé aceea, fiecare isi ci-
teste lucrarea in fafa cole-
gilor, iar acestia o discuta
ca la un cenaclu literar. Se
poate acorda apoi un nou
timp, mai scurt, pentru ca,
cei care doresc, s& poatd
aduce unele imbunétiri
propriilor scrieri. Se pro-
cedeaza la 0 nous lecturd,
numai a lucrérilor care au
suferit modificari, apoi se
trece la aprecierea si cl
ficarea lor, dupa unul din
procedeele indicate la jocul
anterior. Exercifiul acssta,
care dezvolta spiritul
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observatie i stimuleaza
creativitatea literard, ofera
si prilejul de a-i deprinde
pe participanti cu formula-
rea unei judecéti de valoa-
re. El poate fi folosit in co-
lective de elevi, de orice
virsta, sau in mod curent
in activitatea unor cercuri
literare scolare, in excursii,
calatorii mai lungi cu tre-
nul, in tabere, mai ales pe
timp nefavorabil pentru pro-
grame in aer liber.

Variante:

— Se poate organiza,
concomitent, i un concurs
de desen artistic referitor
la aceeasi tema. In final pot
fi citite si 12 scurte lu-
crari literare (sau fragmen-
te) consacrate, pe o tem:
identica sau apropiata.

— Scrierile pot fi lucrate
si avind ca tema imaginea
dintr-o picturd sau desen,
ori gindind o intimplare
care sa justifice (sa explice)
nasterea unui proverb sau
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a unei zicatori cunoscute,
de exemplu: capa trece, pie-
trele rdminy, sau «spune-mi
cu cine te aduni, ca sai
spun cine esti» etc.

Copii insisi trebuie sé fie
stimulati sa géseasca ras-
punsuri si modalitati de ex-
primare, fie si sub forma
inifialé a jocului, fa intre-
barea: despre ce s4 scriem?
(Sau sa desenam, “ori sa
cintam.) Fireste, nu trebuie
s& se astepte de la aceste
jocuri niste lucrari de-a drep-
tul izbutite (desi nu este im-
posibil), dar numai pune-
rea intrebérii si cautarea de
raspunsuri inseamna o pri-
ma invitatie la redescoperi-
rea lumii din jur sub aspec-
tele ei inefabile si la incer-
carea de a exprima aceasta
prin cristalizari de ginduri,
emotii, sentimente. Astfel,
odata, la un asemenea joc,
un baiat (lulian Minescu) de
13 ani a scris numai: «Ora-
sul meu nu-i mai inalt ca o

pajiste cu fluturi» — si a-
ceste cuvinte, inmanun-
cheate sub forma unui
poem in proza, au fost con-
siderate suficient de bune
pentru a fi publicate intr-o
plachets de scrieri pionie-
resti, singure, pe o pagind
intreaga (Aripi de vis— edi-
siliul municipal
Organizati

<. Jocuri de rime

Exemple din versurile lui
M. Eminescu si V. Alec-
sandri—

1) Care dintre _poezille
eminesciene incepe cu ver-
surile ce au urmatoarele
rime: Romanie— tarie; dor—
viiter?

2) Unul dintre pastelurile
ui Alecsandri incepe cu o
strofa care are rimele: cum-
plit— ofelit; strélucitoare—
picioare: care este titlul poe-

ziei?

3) Ce vers din po
Concertul in luncé, de Va-

sile Alecsandri, urmeaza
dupa  «Lumea-nireag ~sta
patrunsi de-al ei cintic fird
nume..»?

4) Care este versul urma-
tor” dupa: «Cind cu gene
ostenite sara suflu-n lumi:
nare (Eminescu, Scrisoa-
rea 1)?

5) Continuati strofsb ur-
métoarelor doua poezii si
indicati cine este aulavu\
fiecareia:

— «Cu perdelele lasate
ed la masa mea de brad,»
— «Perdelele-s lasate si
mpele aprinse,
Tn sobd arde focul, tovaras
mingiios,»

6) Incercati sa compuneti
patru versuri proprii folo-
sind rimele eminesciene:
«fermecati — odatd; in-
torn — corn». Procedati la
fel si cu rimele Iui Alecsan-
dri; wnaturd — caldurd; au-
rit — inverzity.
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RASPUNSURI

Cei doresc eu tie, dulce Romanie; 2) Miezul iernei; 3) Macul singur,
703 la fat#, doarme, dus pe ceea lumely 4. Doar ceasornicul urmeazs

(Eminescu— Singurdtate) si respectiv «Si cadrele-aurite, ce de parefi
sint prinse / Sub palida lumind,
la Mircesti); 6. Versurlle date sint din ultima strofd a poeziek Peste
virfuri de M. Eminescu si, respectiv, Dimineafa, de V. Alecsandr, din
care sint luate rimele.

14. JOCURI litate fizica, de dinamismul
DE MISCARE, firesc al copilariel. Ele sint
IN NATURA $I DE practicate cu deosebité pa-
CALATORIE siune, bucurie si plécere la

toate virstele. Solicits de-

Tosto clle i n fume, de s mari PTINderea cu  disciplina,

pind la mici, pururea sint in mis-  concentrarea atel cu-

e e e miscares xess,  foasterea mediului incon-

care nicl ar f viats, nif putere, nici jurator, agilitatea si sporti-

declinre, il fromusegay vitatea, contribuind la ar-

GH.SINCAl monioasa voastrd dezvol-

tare fizics, la dezvoltarea

spiritului de echipd, intr-o

Aceste jocuri sint orga- atmosfera de umor si vo-
nic legate de marea mobi- wsla.

a. Jocuri de miscare

1. Capra lungs. Joc de
sérituri, raspindit pe intreg
cuprinsul térii si intrat de
mult timp in folclorul jocu-
rilor de copi. Este practicat
mai ales de baiefi, de la
sase-sapte ani in sus. lata
una din variante, Jucatorii,
cel putin 5 la numar, se
asazé in ordinea descres-
cétoare a inaltimii, apoi se
raresc lasind intre ei spatil
de 4—6 m. Fiecare, cu ex-
ceptia celui mai
24 «capran, prin ghemui-
tr-0 anume pozitie: cu
ile prinse de glezne, de
genunchi, ori (mai dificil de
sarit) de solduri si cu
«capul la cutie» — adica
ferit, lasat mult in jos, ca
s& nu fie atins de saritori.
«Capra» cea mai greu de
st este n pozifia drept in
picioare, cu capul aplecat
mult in fata si cu miinile
impreunate dupé ceafs. Ul-

timul jucétor (cel mai mic)
isi ia vint si— din fuga —
incepe sa sara toate capre-
le, pe rind, iar dupa ultima
sariturd izbutita se asaza si
el — in continuarea sirului
de coechipieri, sub forma
unei capre. Dacé, ins&, pe
parcurs greseste, nu poate
trece capra («birceste»),
ia locul celui pe care nu l-a
putut sari si cursa este con-
tinuaté de acesta, care are
dreptul si la propriul rind
de sarituri. Nici o «capran
nu are voie sé se miste cind
este sarita, nici sa-si modi-
fice pozitia luat la incepu-
tul jocului. De obicei, jocul
are atitea ture cifi jucatori
participa.

La «capra cu figuriv fie-
care jucéitor trebuie s& stri-
ge o comanda in momentul
cind sare «capran. Astfel
se strigh «capra noua» ori
de cite ori este sarit un ju-
cator care se pune pentru
prima oaré «capra». Apoi,
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primul din rind care sare
peste un jucator ce a mai
fost capra (si fa al doilea
tur peste o «capra noua»),
da comanda unei figuri pe
care o §i executd, de-
monstrativ, ea  devenind
obligatorie pentru tofi cei
care sar dupd e, de exem-
plu: a) striga «statuilen si
se opreste nemiscat in po-
zitia in care a sarit. Aici,
cei care-| urmeaza trebuie
s sard astfel incit s nu lo-
veasca si s nu darime nici
o «statuie» fiindca, in caz
contrar, ia imediat locul «ca-
prei»; b) striga «caderea din
avion si se lasa la pamint
din pozitia in care a sarit.
Atit la prima cit si laa dova
figurd jucatorii ramin ne-
miscati pina cind sare uli-
mul din sir c) strigh «un
minut pe motoretay si in-
caleca pe caprd, unde ra-

accelereazé o motoreta ima-
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gmars («capran), ii schim-

viteza, pune fring, d)
stngi «urculifele» si sare
ijinindu-se de «capra»
numai cu virfurile degetelor
de la ambele miini etc., etc.

Tofi cei care uits 4 strige
comanda in momentul cind
sar (nu dupa aceea), ori nu
executd ceea ce au strigat,
sau  din  neindeminare,
exces de vitezs sau de for-
fa il darima pe cel asezat
«capré» sint penalizafi sa-i
ia imediat locul. Jucatorul
care a fost «capra» reintra
in rindul saritorilor, asezin-
du-se la finele sirului de ju-
cétori.

2. Leapsa. Joc de alerga-
re din folclorul copiilor Tn
virsta de 6—10 ani. Se joaca
intre cel putin patru parti-
cipanti. Printr-o numaratoa-
re se alege «gonasuly, adica
cel care-i alearga primul pe
ceilali. Acestia se asaza in
formé de cerc In jurul gona-
sului, la distanta de 3 metri

de el. La semnalul dat de
gonas, tofi fug in orice di-
rectie, pe un perimetru con-
venit dinainte, ale carui gra-
nite nu pot fi depasite. Go-
nasul alearga dupé oricar

dintre ei, cautind s&-i dea
«leapsa» — adica s&-| atin-
08 cu mina. Dacé reuseste,
cel atins devine gonas, iar
fostul alergator intra in rin-
dul urmarifilor. Cei alergati
au insa dreptul la pauze,
timp in care nu pot fi atinsi,
daca se asaza intr-o pozi-
fie incomoda, convenita di-
nainte, de exemplu: ghe-
muit la pamint — pentru
«leapsa pe ciucite, sau ca-
férat cu ambele picioare pe
© piatra, Intr-un copac, pe
un gard etc.— pentru «leap-
sa pe cocotate, ori stind
intr-un singur picior (fara
schimbare) — pentru «leap-
sa ca barzoiuln. Putefi sa
va imaginati si alte variante
folosite in functie de locul
unde se desfasoara jocul.

3. Ciug-cius, mégarus.
Joc de ints, pentru 2—
6 participanti In virsta de
10—12 ani. Fiecare jucator
are cite o piatra de forma
plata, sau o tablita specifica
(de exemplu un capac de
sticla aplatizat), care-l re-
prezinta ca un fel de «carte
de vizitay. Din fata unei Ii
nii initiale de aruncare, pri-
mul copil (ales printr-o nu-
maratoare) isi arunca pia-
tra (sau tablita) inainte, de
pe loc, fara sa ia avint.
Urmétorul jucator arunca
propria piatra cautind s-o
atinga pe a celui dintii. Daca
reuseste, primul jucétor tre-
buie sé| ia in circa (in spa-
te) si sal duca pina la cele
doua pietre. Daca nu reu-
seste, va fi el calarit de pri-
mul jucitor, dupa care ur-
meaza la aruncare cel de
al treilea participant, si asa
mai departe pina cind arun-
c tofi copiii. Jucatorii pot
tinti In oricare dintre pie-
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trele care se afld aruncate
in fata lor. Bunii fintasi au
0

mai cind i se atinge pia-
tra lor. In cazul cind una
din acestea este lovita, po-
sesorul ei va fi calarit. Pie-
trele se ridic si se arunca
intr-0 noua etapa a jocului
numai dupa ce tofi juca-
torii au terminat o runda.
La etapa urméitoare, arunca
piatra primii cei care au c&
larit deja... magérusul. Se

sau Intr-un cerc trasat pe
pamint cu creta sau zgiriat
cu un ba, situat la 5—8 m
distanta. De asemenea,
aruncérile se pot face in
continuare inainte de la fie-
care loc unde pietrele s-au
atins, in acest fel distanta
de calarit este variabila, in
functie de indeminarea ju-
catorilor.
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4. Cercul cu figuri. Joc
din folclorul copiilor, prac-
ticat mai ales de fete in
virstd de 6—9 ani. Se poate
juca de una singura, ori de
mai multe participante sub
forma unel Intreceri. Fie-
care jucatoare trebuie s&
aiba un cerc si un baf. Se
Incepe prin stabilirea peri-
metrului de joc, pe care se
desemneaza «figurile» im-
puse, ce vor trebui execu-
tate de participante: obsta-
cole (arbori sau tarusi, pie-
tre) de ocolit complet (in
cerc), o scindura inclinata
(plan Inclinat) pe care cer-
cul trebuie -0 urce i apoi
-0 coboare pe la capétul
celalalt, un loc unde se va
face din mers o figura in
forma de 8, trecerea prin-
tr-o groapa etc. La Inceput,
cercului | se da vint cu
mina, dupa care trebuie sa
fie condus numai cu aju-
torul batulul. Jucatoarele
pornesc pe rind, de la o

linie de start, sau cite doud,
fiecare de la alt capat al
traseului. Cea care parcurge
bine tot itinerarul si execu-
t corect figurile impuse
primeste 10 puncte. Se pe-
nalizeaza cu cite 1 punct:
caderea cercului la pamint,
atingerea cercului cu mina,
executarea gresité a unei
figuri (in care caz aceasta

ia), omiterea executs-
il unei figuri. Pot fi acor-
date puncte si pentru rapi-
ditatea cu care se parcurge
traseul. In acest caz jocul
va fi condus de un arbitru,
ales tot dintre copil, care
trebuie s& posede un cea-
sornic cu secundar.

5. Sotron. Joc de finta si
siirituri, din folclorul copi-
lor, pentru unul sau mai
multi participanti, practicat
mai ales de fete in virsta de
6-9 ani. lata una din va-
flantele sale. Pe pamint, ni-
slp sau asfalt se traseaza
un desen care infatiseaza,

de obicei, un dreptunghi
terminat cu un cerc. Drept-
unghiul este Impartit In
10 casute aranjate 52 (clte
dous orizontale pe dous co-
loane). Tn fiecare casuta
este Insc n numar,
de la 111, pe sarite, astfel:

"

SRaa
il

Dimensiunile casufelor se
stabilesc potrivit cu virsta
si posibilitatile fizice ale
participantilor. Fiecare ju-
cator are cite o piatra anu-
me (distinctiva), pe care tre-
buie s-0 arunce mai fntli in
prima casuts, apoi, de la
marginea desenului, face o
sérituré Tntr-un picior fn ca-
reul respectiv. Aici ramine
exact In pozitia In care a
sarit, ot intr-un picior, se
apleacd, ridica piatra si o
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aruncé In casuta nr. 2. Apoi
sare din nou dupa piatra,
din pozitia in care se afla
(fara a-si repotrivi piciorul)
si continua astfel pina cind
ajunge in cercul numero-
tat cu 11. Numai In acest
cimp are voie sa stea pe
ambele picioare, sa-si alea-
04 o pozitie avantajoasd si
sa Inceapa a reface traseul,
catre casuta nr. 1, sarind,
de aceasts datd, pe celd-
lalt picior sau cu ambele
picioare deodats. Dacé reu-
seste, clstiga 10 puncte; dar
daca piatra nu ramine In ca-
suta de tint4, ori jucétorul
5i pierde echilibrul,calca pe
ambele picioare sau sare
chea-

3

greseala este penlllxnﬂ cu
cite 1 punct. Jocul are mul-
te variante In care se folo-
sesc fie altfel de desene,
fie alte sarituri (de exem-
plu combinate cu sarituri
inapoi, ‘cu spatele, tinind
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piatra pe cap etc.). Cunoas-
teli 5i altele?

6. Coarda. Joc de sdri-
turi, din folclorul copiilor,
practicat in mod aproape
exclusiv de fete. Se folo-
seste o bucatd de fringhie,
lunga cit distanta dintre pal-
mele copilului, cind bratele
sint intinse lateral. Cape-
tele fringhiei se fin strins
in ambele miini, apoi coar-
da se roteste si copilul sare
peste ea (cind este n mis-
care) In diferite feluri: cu
ambele picioare deodatd, in

gul, apoi pe dreptul,
inte sau inapoi, pe loc sau
avansind (respectiv recu-
lind), sarind si peste un
obstacol etc. Conteaza rit-
mul, adica viteza si regula-
ritatea cu care se executd
diferitele miscari. Jocul poa-
te fi practicat si sub forma
de intrecere intre mai multi
copii care sar in acelasi

timp. In acest caz, se poate
cere executarea unor sri-
turi combinate, de exemplu:

ambele picioare etc. Pot fi
acordate puncte pentru or-
dinea In care se termina
suita de sarituri combinate
9l pot i penalizate greselile.

7. Pseste cu atentie! Co-
plil sint asezati in linie
dreaptd, la o distantd de
10 m in fata arbitrului. E
trebuie sa mearga pina la
acesta, purtind Tn echilibru
pe nas, pe frunte sau bar-
bie o caramea sau o bucéti-
ch de zahar, orl 0 moneda
de 25 bani. Cistiga cel care
ajunge primul. Cel care pier-
do obiectul de pe nas
poate reaseza si continua
cursa

8. Stafeta secretd. Copil
stau in picioare, in forma
de cerc, destul de apropiati
unul de altul. i detin o sta-
fota secreta, reprezentata

deun fularinnodat. Aceasta
este data din mina in mind,
lent, dar continuu, indife-
rentin ce directie. Un obser-
vator din exteriorul cercu-
lui pindeste acest secret,
stind cu spatele spre cerc.
Pe neasteptate se intoarce,
dupd ce a bitut o data din
palme sau a fluierat. Toata
lumea se lasa pe vine, fie-
care ascunzindu-si miinile
sub genunchi sau in poala,
In asa fel incit observatorul
sa nu vada la cine este sta-
feta secretd. Daca acesta
reuseste s& o descopere,
fara a se apropia la o dis-
tanta mai mica de un metru
de cei din cerc, ia locul
celui care n-a stiut s pés-
treze secretul stafetel.
Variant3: Se foloseste ca
stafeta un obiect cu dimen-
siuni mai mici: o platrs, ca-
pac sau dop de butelie, cu-
tie de chibrituri etc. Obser-
vatorul sta asezat cu fata
spre jucditorii din cerc si
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incearca sa afle la cine se
afla stafeta studiind si ex-
presia fetei copillor. Dupa
ce da semnalul de oprirea
miscarii stafetei, face u
ocol prin spatele tuturor ju-
catorilor si apoi se pro-
nunta numind pe cel la care
crede ca se gaseste obiec-
tul.

9. Apéré clopofelull De ra-

s

it
doua grupe, fiecare avind
cite un semn distinctiv la
ming, la curea sau pe piept.
Tntre grupe lasati o distanta
de 2—3 m, potrivit cu virsta
jucatorilor. Membrii uneia
dintre grupe pot cistiga cite
un punct de fiecare data
cind reusesc sa ating clo-
potelut cu mingea. Membrii
celeilalte grupe apéra clo-
potelul incercind sa prinda
mingea din zbor si, cu a-
ceasta, s& loveascd pe un
jucator din grupa adversa.
Pentru fiecare lovitura reu-
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sita se clstigd un punct.
Jucatorul care a prins min-
gea nu are voie sa se miste
mai inainte de a o arunca.
O runda dureaza 5 minute.
Apoi jocul se reia Intr-o
noua repriza, in care echi-
pele isi schimba rolurile.
Cistiga jocul echipa care
totalizeaza cel mai mare nu-
mar de puncte din aduna-
rea rezultatelor ambelor re-
prize. In caz de balotai, jo-
cul se prelungeste cu nca
3 minute.

10. De-a pompierii. Se joa-
cé pe grupur

jocul, pompieril intra n «ca-
zarma» ca sé se dezbrace.
Fiecare copil Isi asaza
basca si fularul pe o linie
sau Intr-un cerc la 5 metri
de locul echipei lui si se
intoarce in goana. Se acor-
da un punct primei echipe
care s-a asezat pe vine. Cu
un fluier, se d alarma. Co-

piii se imbracd. Se acorda
un punct echipei care a ter-
minat prima si este gata de
plecare.

11. Salt. La o distanta de
4 m de grupa, doi copi
intins un fular, asemenea

apoi tin fularul urmétorii doi
sl asa mai departe pina cind
tofi copiil au finut fularul
(sau o bucata de fringhie).
Cind au terminat, se asazé
n linie. Conductorul jocu-
lui supravegheazé ca exe-
cutarea salturilor sa se faca
corect. Acestea pot fi fa-
cute peste fularul tinut fix,
nemiscat, ori rofit In ritm
lent, ca la jocul «de-a coar-
dan. Jocul nu este compe-
titiv, deci nu se acorda
puncte.

12. Joc cu 0 banca. Juck-
torii sint imparfiti In doua
grupe, cu numar egal de
membri. Ei se asaza in si-
ruri. La distanta de 8—10 m

de siruri este agezata In
lungime o banc. La sem-
nalul de pornire, primul co-
pil din fiecare grupa plea-
ca, sarind cu picioarele ala-
turate, ping la banca din
fata lui, pe care o parcurge
in lunqime ajutindu-se nu-
mai cu bratele, faré a pune
picioarele pe pamint si re-
vine la sirul sau sarind Tn-
tr-un picior. Ajuns aici, a-
tinge pe coechipierul urma-
tor, care pleaca la rindul
lui $i executa aceleasi mis-
cari pina cind Intreaga gru-
pa a terminat circuitul. Gru-
pa care se aranjeaza prima
la locul ei, fn ordinea ini-
fials, este declarats cisti-
gatoare.

13. Mingea stafetd. Parti-
cipd doud sau mai multe
echipe, cu numar egal de
jucatori. Fiecare echipd for-
meazé un cerc, intre copii
lasindu-se o distantd de

—8 metri (pentru copil n
virsta de cel putin 11 ani).
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Cite un jucétor din fiecare
echipa arunca mingea cu
amindoua miinile celui din
dreapta sa, care, la rindul
sdu, o aruncé mai departe.
Se acorda cite 1 punct ace-
lei echipe care a reusit s&
plimbe mingea in asa fel
incit ea sa revina primului
jucator fara sa atingd pa-
mintul. Clstiga echipa care
totalizeaza prima 10 puncte.

Variants. Dupa  citeva
jocuri distanta fntre coechi-
pieri se poate mari, iar arun-
carea si prinderea mingii
se poate face numai cu o
singurd mina.

14. Prinde mingea, n-o
lasal Se formeaza un cerc,
In asa fel Incit participantii
la joc s fie la distanta de
3—4m unul de celalalt. Co-

minge pe care un jucator
agezat In mijlocul cercului
Incearca s-o prinda sau cel
putin s-o atinga. Cei care
scapa mingea sau cei a ca-

ror minge aruncatd a fost
atinsa iau locul jucatoru-
lui din centru si jocul con-
tinua un timp stabilit dina-
inte.

Variant3. Participantii sint
aranjati Intr-un cerc mare.
Tn centru se afla un jucator
asezat pe o piatra sau un
scaunel, buturuga etc. EI
are in mind un «bétacy (0
scindurica) cu care se apéra
respingind mingea arunca-
ta de ceilalti jucatori cu
scopul de a| atinge. Jucé-
torul care a reusit s&-l lo-
veasca fi ia locul in mijlo-
cul cercului.

15. Transmite cu_ atentie
si rapiditate. Se joaca in
doua echipe cu numar egal
de participanti. Jucatorii
ambelor echipe sint asezati
Intr-un_singur cerc mare,
avind un interval de 3—4 me-
tri intre ei. Ei se numero-
teaza cu numere pare i
impare. Conducatorul jocu-
lui da o minge unui copil

cu numar par $i o alta min-
ge — distincta de prima —
unui copil cu numar impar.
La semnalul de Inceperea
jocului, mingile trebuie sa
faca inconjurul cercului din
dol in doi, fiecare copil cu
numar par trimitind mingea
celui cu numar par urma-
tor si fiecare jucéitor cu nu-
mér impar copilului cu nu-
mér impar urmétor. De fie-
care data cind mingea re-
vine la locul de plecare se
numéra turul. Echipa a ca-
rei minge a executat prima
zece tururi este cistigatoa-
fe si primeste 10 puncte.
Se penalizeazd cu cite
1 punct: caderea mingii la
pamint sau prinderea ei de
catre un jucator din cealal-
t4 echipa.

16. Piticii. Joc de abili-

zafi in fata echipei, la o dis-
tanta de cel putin opt metri,

care, la doi metri unul de
celalalt. Capitanul fiecarei
echipe poate sé inlocuiasca
oricind pe cei care joaca
rolulpiticilor. Un_ coechi-
pier din prima echipa arun-
camingea, din fata sa, direct

adversa. In timpul aruncas
mingil piticii stau nemiscati.
Fiecare jucator are dreptul
la trei aruncari. Daca piti-
cii nu sint atingi in nici una
din cele trei aruncari, min-
gea este trecutd echipei ur-
métoare. Se precizeaza insa
ca mingea trebuie s& par-
curga intreg traseul pe sol,
nu prin aer liber. In momen-
tul Tn care unul din pitici
este atins, acesta prinde
mingea cit mai repede si
alearga cu ea catre un re-
per (copac, bolovan, stegu-
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let etc) fixat dinainte, fn-
cercind sé-| atinga si sa
lase mingea linga el. Dar
iucatorii din echipa adversa
fug dupd el cautind sa-l
prinda, Dsmru a-l impiedi-
ca sa reperul. Daca
piticul st almge scopul,
echipa sa cistiga 3 puncte
si el devine jucatorul care
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reincepe jocul, iar capitanul
echipei numeste alt pitic
in locul lui. Insa daca piti-
cul este prins cu mingea in
brate, echipa din care face
parte pierde 1 punct, iar
dreptul de a reincepe jocul
revine celui ce a preluat
mingea. Dacé prin aruncare
piticul este atins, cel care

a marcat cistigd 1 punct
pentru echipa din care face
parte. Se recomand ca re-
perul care trebuie atins s&
nu se afle mai departe de
20 metri de pitici, iar juca-
torii care arunca mingea s&
nu fie mereu aceiasi. Ase-
zarea pe teren se poate face
ca in fig. 247.

17. Mingea spre spate. Ju-
ctorii se impart in doua
ecliipe cu numar egal de
membri. Echipele se alinia-
28 in sir, la o distanta de
4'm una de alta, fiecare ju-
céitor din capul sirului are
in mind o minge. La sem-
nalul conducatorului jocu-
lui, mingea incepe sa fie
data din min in mina spre
spate, fara intoarcere, pina
la ultimul jucator, care vine
si ia locul primului din co-
loana. Acesta si urmétorii
procedeaza la fel, trecind
mingea mai departe spre
spate pina cind tofi juca-
torii si-au reluat locurile ini-

tiale. Pentru ca jocul s& se
desfasoare in ordine si dis-
tanta sa fie respectats, lo-
cul fiecarui jucator poate fi
insemnat cu cre

18. Cercuri concentrice.
Participantii la joc se im-
partin doua echipe (A si B),
iar partida se desfasoara
in doua etape de cite trei
minute fiecare. In prima eta-
pa, echipa A formeaza un
cerc mare i incearcé, folo-
sind o minge, sa atingé pi-
cioarele jucatorilor din echi-
pa B, care ocupé interiorul
cercului. In a doua etapa,
echipa B formeaz cercul
mare, cealalts se afls in inte-
iorul lui. Dupa fiecare arun-
care mingea este inapoiatd
echipei care tinteste. Pen-
tru fiecare jucétor atins de
minge se cistigh 1 punct.
Daca doi jucatori st atinsi
de aceeasi minge se acorda
doua puncte. Insa daca un
jucitor este atins cu min-
gea deasupra genunchilor,
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cel care a aruncat gresit
aduce o penalizare de
1 punct pentru echipa sa.
Dupd consumarea _celor
doud etape, este cistiga-
toare echipa care a obfinut
cele mai multe puncte.

19. Cursd dificild cu doud
mingi. Participantii la joc
se impart Tn doua grupe,
care se asazé in coloane
de doi cite doi. La semnal,
primii doi jucétori din cele
dous coloane isi asaza cite
o minge pe umeri, pe care
o sprijina (fixeaza) cu capul
si gitul, fara s se ajute cu
miinile intimpul curse
Astfel, ei trebuie sa par-
curga un traseu lung de

trecind mingea urmatorilor
coechipieri, care procedea-
28 la fel. Este proclamata
cistigatoare grupa care ter-
mina prima cursa. Jucatorii
cérora le-a scapat mingea
o culeg, se fntorc la locul

mn

de pornire i reiau cursa de
aici.

20. De-a rostogolul. Jocul
se desfasoara pe grupe, cu
numar egal de participanti.
La distanta de 5 metri de
iecare grupd, aliniata in sir,
se asazé o bancé si o sal-
tea sau doua péturi. La sem-
nalul de Incepere, se por-
neste, pe rind, In cursi: se
sare peste banca, se face
o rostogolire pe saltea, se
revine fugind la echipa din
care face parte fiecare, de
unde, Tn stafetd, porneste
al doilea coechipier, apoi
al treilea... pina la termina-
rea grupel. Cistiga cei care
au terminat primii.

21, Stafete in salturi. Ju-
catorii sint asezati In grupe.
Ei pleaca unul dupd altul,
al doilea numai dupa ce
primul revine si asa mai
departe.

Pe parcurs fiecare tre-
buie s& execute anume
céri ce au fost bine expli-

cate si intelese dinainte, de
exemplu:

— Se deplaseazs sarind
intr-un picior, fara schim-
bare, pind la un reper, de
unde se revine sarind pe
celalalt picior.

— Se merge pina la re-
per sérind cu ambele pi-
cioare legate cu un fular si
se revine alergind.

— Se parcurge intreg tra-
seul dus-intors lasat pe vine
si sarind ca broasca.

—Se parcurge intreg
traseul mergind aplecat si
atingind pamintul atit cu pi-
coarele cit si cu minile
(clineste).

parcurge intreg
traseul alergind numai cu
spatele.

—Se parcurge Intreg
traseul finind intre picioare
o minge, fie sarind, fie fa-
cind pasi mici, cit mai re-
pede.

—Se parcurge traseul
ducind si o minge pe care

trebuie s-o bata de pamint
si s-0 prinda de zece ori.

—Se parcurge intreg
traseul mergind pe picio-
roange (facute din lemn),
care pot fi miscate atit cu
picioarele cit si cu miinile.

torii sint aezati in linie, la
distanta de 1 metru unul de
altul. La 10 metri in fata lor
se traseazi pe teren o linie.
Cind arbitrul fluiera o data,
jucatorii trebuie s faca o
saritura, cind fluierd de
dous ori jucéitorii ramin ne-
miscati, cind se fluiera de
trei ori ei fac un pas mare.

Fluieratul nu se face in-
tro ordine stabilitd, ci in
mod Intimplator, dar cu
pauze specifice Intre sem-
nale diferite, repetate si cu-
noscute de jucator. Copiii
care gregesc sintintorsi ina-
poi. Este declarat cistiga-
tor copilul care a ajuns pri-
mul la linia de sosire.

Nota. Conducatorii de joc,
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—a
usurintéd — s& pé!essca di-
ferite variante ale celor pro-
puse mai sus, ori pot in-
venta altele complet noi,
care sa-i ajute pe copii, in
primul rind, sé-si cunoas-
ca responsabilitatile indivi
duale, sa-si dezvolte rapidi-
tatea reflexelor si s actio-
neze disciplinat fntr-un mod
vesel si atractiv. Tncercati,
deci, sa concepefi si sa
scrieli si voi regulamentul
clte unui joc din fiecare ca-
tegorie mentionata mai sus;
gindindu-vd la dife
obiecte: o minge, un bat,
clteva dopuri sau un cerc
din strma etc.

b. Jocuri de recunoas-
tere si culegere in natura

Excursile In parcuri, la
marginea padurii, i lunca
de la malul unei ape — iata
tot atitea prilejuri pentrua
organiza jocuri specifice te-

1

renului si ambiant
v oferé o bucurie In plus
$i, totodata, o metoda atrac-
tiva de a invéta si de a va
verifica cunostintele. Ast-
fel si aceastd actiune devi-
ne o cale placuts, antre-
nanta de a imbina cunostin-
fele teoretice cu activitai
practice, utile In tot decursul

ganizate sub conducerea

1. Alfabetul frunzelor. Joc
de recunoastere pentru
unul sau mai multi partici-

panti. Acestia sint rugafi
s& caute si sa aduca, in-
tr-unanumit interval de
timp, 610 frunze de plante
culese in ordine alfabetics,
de exemplu de la A pina
la J, cum pot fi: artar, brad,
carpen, dud etc.

Varianté. Se pregatesc din
vreme liste (intocmite in
functie de speciile existen-
te in fur) care cuprind nu-

mele unor plante. Listele
sint  tnminate jucatorilor,
cérora li se cere ca, intr-un
interval de timp dat, sa ga-
seasca si sa aducd o frunza
din fiecare specie.

Variantd. Se prezinta par-
ticipantilor un numar
frunze culese si un numar
egal de cartonase pe care
sint scrise numele plante-
lor de la care au fost re-
coltate frunzele. Se cere ca,
in timp de doua minute, s&
se identifice si s& se aran-
ze corect, punind fiecare
etd sub frunza cores-
punzitoare. Jocul poate
avea un grad sporit de difi-
cultate dacé se adauga In
plus doud cartonage-etiche-
t& cu numele unor plante
ale caror frunze nu sint cu-
lese i care, deci, vor trebui
54 fie lasate deoparte.

2. Plante medicinale. Iden-
tificati Tn teren si culegeti
anumite pérti ale unor plan-
te cu proprietati medicil

a
5

le, dup alfabet si pe baza
unor liste deja Tntocmite,
de exemplu de la litera M
pin la Z: ments, nalba de
padure, obligeand, patlagi-
na, rochita rindunicil, soc,
tei, urzica, visin, zmeur. Na-
tural, puteti s va ntocmiti
singuri lista de plante, res-
pectind Insa cerinfa ca a-
cestea sa fie culese intr-o
ordine alfabetica nelntre-
ruptd, indiferent de la care
litera se incepe.

3. Alfabetul naturii. Tn
mod asemanator puteti pro-
ceda, pentru a gési si a
aduce orice element din na-
tur corespunzator unor li-
tere luate in ordine alfabe-
tica: parfi ale unor plante,
insecte, mici animale, roci
etc. De exemplu: aluna, ba-
zalt, carabus, dalie, efeme-
ra, fluture, granit, hrib, izma,
jir etc.

Variantd. Procedati ca mai
sus, dar aducefi plante sau
elemente din naturé care
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sa cmaspunda unor culon,
exemplu: i flori
galbene si albastre.

rosv

expectorante, emo-
liente si astringente, cu ac-
tiune cicatrizanta, continind

plantele

medrcma/s’ Din primavara
pind toamna tirziu pot fi in-
tilnite in flora spontana a
tarii noastre citeva sute de
plante medicinale de mare
utilitate, atit in «farmacia
casei» cit si In industria de
medicamente. Cite din
ele puteti recunoaste? Tn
fig. 2.48 va prezentam sase
specii foarte raspindite. Tn-
cercati sa le identificati (pri-
vind de re dreap-
ta) shlnd
— prima planm are flori
de culoare violacee cu
dungi mai inchise, care sint
folosite atit in afectiunile
céilor respiratorii cit si in
tulburari gastro-intestinale;
— cea dea doua are frun-
ze alungite, ascutite la virf,
cu 3—7 nervuri si marginea
nedintata. Preparate ceaiuri
sau infuzi, acestea au in-

176

pro-
prietati antibiotice;

e la cea de a treia se
recolteaza virfurile plantei
In timpul infloriri, cu frunze
catifelate, argintii pe fata
inferioara, verzi-cenusii pe
cea superioara. Este folo-
sita ca tonic, stimulator al
apetitului, mareste secretia
stomacului si a bilei, inde-
parteaza viermil intestinali;

— de la cea de a patra se
recolteaza radacinile, care
sint brune la exterior si
crem-cenusiu in interior,
avind un miros placut. Tn
primul an se dezvolta o ro-
zeta de frunze mari, cu lun-
gimea pina la 1 m. Frunzele
tulpinale sint alungit ovale,
cenusiu  péroase. Florile
sint galbene. Uleiul volatil
continut de planta favori-
zeazé eliminarea viermilor
intestinali. Radzcinile se fo-




losesc i ca produs expec-
torant;

— al cincilea desen infa-
fiseaza o planta cu tulpina
inalté de 5—50 cm, cu frun-
ze bazale dispuse in roze-
4, cu flori mici, albe. Este
folosita in combaterea du-
rerilor_abdominale, ca he-
mostatic si in reglarea pre-
siunii singelui;

— ultima, are tulpini lungi
de circa20 cm, dar pot ajun-
ge pina la maximum 80 cm,
frunze si flori mici, asezate
in inflorescente, de culom
albé, uneori cu o nuanta
cenusie. Prumﬂ m:tlune
antiinflamatoare, cicatri-
zantd, hemostatica si anti-
microbiand, calmeaza du-
rerile.

5. Ca indienii, pe urmele
animalelor silbatice. Daca
treceti pe cimp sau prin pa-
dure, dupa o ploaie, ori,
iama, pe zapads, puteti de:
coperi o mulfime de «am-
prente» — urme lasate de
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labele diferitelor animale.
Uneori este util s stiti cum
trebuie s4 fie citite aceste
mulaje si, astfel, s identi-
ficati despre ce apimal este
vorba. Apreciind
dul de uscare al pamintului
sau de intarire a stratului
de zapada, putefi stabili, cu
oarecare aproximatie, si ve-
ea urmelor, adicé tim-
Pul cit s-a scurs de
malul respectiv a trecut pe
a

0.

Organizafi jocul pe grupe
mici alcatuite din 2—3 co-
pil. Sint necesare hirtie si
creioane.

Fiecare grupé va merge
pe acelasi traseu, atita dis-
fanta cit poate parcurge
(dus si-ntors) in timp de
15—20 minute. Grupele iau
startul la interval de cinci
minute una de alta. Pe drum
cAutati s& descoperiti urme
de animale, desenati-le si
scrieti, in dreptul lor, cérei
specii apreciati c& apartin.

Notati pe scurt si locul unde
se afla aceste urme (pentru
o eventuala verificare pe te-
ren).

La expirarea timpului sta-
bilit, tofi jucatorii se vor re-
intilni la locul de unde au

pornit. Cu ajutorul unui ar-
bitru (profesor, padurar, s&-
tean localnic etc.) verificati
corecmudmsa identificari-
lor fiecarel echipe. Se acor-
dhcite 1 punct pentru o de-
terminare reusita.

Fig. 2.49 infatiseazé urme-
e caracteristice a cinci spe-
cii de mamifere salbatice

care traiesc in padurile, lun-
cile i cimpille roménesti.
Tn actiunea de recunoas-
tere mai este de folos sa
stiti si: distanta de la o
urmé la alte; pozitia unei
urme fata de cealalts; mari-
mea medie a urmei; felul
de alergare al animalului;
lungimea salturilor sau pa-
specificul comporta-

rii animalului, dacé se sim-
te urmarit. Astfel, vuipea si
lupul las& urme de tip «sfoa-
ra»— adica desenele Iasate
de picioarele din spate cad
exact peste urmele celor
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din fata. Marimea si dis- telor spre aceasta. Nevis-
tanta urmelor de urs sint tuica, dihorul, iderullasa am-
aseménatoare cu cele ale prente mici si duble, insa
unui om incalfat cu opinci, urmele picioarelor din spa-
insé apar duble, una a pi- te nu se suprapun peste
ciorului mn fata, cea»aun a cele din fata, in unele ca-
celui din spate; de ind grupate in trei.
nea fata & linia med,,"a Vevelrta lasé urme in forma
urmele ursului sint inclina- e trapez. Urmele iepurelui
te, de obicei, cu virful dege-  Sint asezate in forma lite-
rei T.

RASPUNSURI

Fig. 248 nalba de padure, patlagina ingusts, pelin, iarba mare, traista
Giobanului, coada soricelulul.

Fig. 242 a— urs b— vulpe, lupi c— dihor, d— iepure; e— veveria.

c. Jocuri in apd Toate jocurile le executati
numai sub supravegherea
i nu- unui arbitru de

mai acelora dintre voi care joc), foarte bun inotator,
stiu s& inoate bine atit in care in tot timpul jocului
ape statatoare (bazin, lac)  sta in apa, cu fata spre ma-
cit si in cele curgatoare. lul unde se aflé jucétorii. El

se va instala (ca o baliza)
acolo unde adincimea apei
nu depaseste un metru si
nimeni nu va avea voie s&-|
depaseasca in timpul jo-
cului, care se poate desfa-
ura la dreapta si o stinga
Jui, dacé este nevoie de ur

niati pe mal sau pe mar
nea bazinului. La semnalul
dat cu fluierul, arbitrul arun-
A in apé o sticla sau 0 bu-
telie din material plastic
(cum sint cele ramase de
la «Deval) bine astupatd.
Sarifi si inotati cautind sa
prindeti  recipi
care reuseste. il aduce ar-
bitrului si cistigd 1 punct.
Jocul se repetd de 3—5 ori.

Varianta. Se arunca in apa
un numar de sticle egal cu
cel al concurentilor, minus
unu, de exemplu, daca sint
patru concurenti se arunca
trei sticle. Cel care soseste
primul primeste 3 puncte,

al doilea 2 puncte, al treilea
1 punct, iar cel ramas fara
sticld... isi mcema noro-
cul in etapa urmatoar

2. Scafandrul lecust, Se
joaca la fel ca mai sus, nu-
mai ca se arunca in apé re-
cipiente pline cu nisip s
astupate, care s& se scu-
funde repede. Concurentii
trebuie s se lase la fund
i — cu ochii déschisi in
apa— sA caute si & aduca
obiectele.

3. Plutasii. La mal, in
dreptul fiecrui jucator, pre-
gatiti cite o pluts, adica o
scindura lunga de 40—
50 cm i groasé de 3—4 cm.
Pe toate aceste plute ase-
zati 3—4 obiecte identice:
un pahar, o sticld, o minge
(sau un mér, ori alt obiect
de forma sferica), o cutie
de carton sau de tabla, ori
un borcan ramas de la con-
serve etc. Fiecare pluta va
i legata cu o sfoard groasa,
lunga de 1—1,5 m. Cind se
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da semnalul de incepere,
v lansati plutele la ap3, le
remorcati si incepet sa ino-
tati spre arbitru. Se acorda
10 puncte celui care soseste
primul, 8 celui de al doilea
5i 6 celu de al treilea. Se
penalizeaza: cu cite 1 punct
cadereain apa a unui obiect,
cu 2 puncte pierderea unui
obiect si cu 5 puncte rastur-
narea plutei.

4. Pescarii. Jocul poate fi
organizat numai in bazine
sau la marginea unor lacuri.
Pe mici plute de scindura,
asezati in fata fiecarui con-
curent cite o sticla la gitul
careia ati ﬁxnl un vnel de
sirma terminat
prindere. Plutole sint pnse
pe apé la distanta de aproxi-
mativ 2 m de mal, unde
stau... pescarii. Acestia au
cite o undité cu batul lung
de 1,5-2 m, de care este
legatd o sfoard lunga de cir-
ca 15 m, terminats cu un
cirlig facut din sirma groa-
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sa. La semnalul arbitrului,
concurentii incearca sa pes-
cuiasca sticlele si sa le adu-
c& pe mal. Se acorda puncte
in ordinea reusitelor.

Variants. Pe pluts pot fi
asezate 3—5 obiecte, unele
prevazute cu cirlige de sir-
mé, altele cu toarta (cani,
craticioare) sau orificii (cu-
tii de tabld sau carton) de
care s4 se poats agéta cir-
ligul unditel. Timpul de pes-
cuit poate itat la trei
minute, iar punctajul va fi
progresiv, de pilda: 1 punct
pentru primul obiect pes-
cuit, 2 puncte pentru cel de
al doilea, 3 puncte pentru
cel de al treilea.

5. Inot dificil si cu iscu-
sinta. De la o linie de ple-
care, concurentii aliniati pe
diferite culoare trebuie s
parcurga inotind o anumita
distantd, dar...

— transportind un pachet
sau un colac, ori o pernuta
de material plastic; sau...

— purtind 2—3 sticle in-
tr-o sacos&; ori
— tréigind un snop de nu-
iele lungi de 1,5—2 m; sa
—fiind cu ochii legati

— mergind numai cu spa-
tele inainte.

d. Jocuri de céldtorie

opi,sinteti, desigur,

cei mai neobosii calétori
In fiecare zi de odihna a
anului, dar mai ales in va-
cante, zeci de mii de soimi
ai patriei si pionieri se de-
plaseazi pe toate soselele
si caile ferate, pe ape i pe
potecile muntilor, nerabda-
tori s4 descopere comorile
de frumos si inedit ale pa-

triei, de a lua contact cu
oamenil si rodul hamici
lor. Adesea ins& marile dis-
tante sint strabatute cu tre-
nul sau autocarul, uneori
pe timp nefavorabil, ori
dupa caderea serii. $i a-

tunci, pentru a invinge mo-
notonia, pentru a mentine
buna dispozitie, se pot or-
ganiza jocuri, fie fara pre-
gétiri si obiecte (cum sint
cele de cuvinte), fie folo-
sind din lucrurile pe care
calatoriileau laei, sau jocuri
anume pragatite de acasé.
Se joaca in doi-trei parte-
neri sau in grupe ceva mai
mari (dupa cum se sté in
banci), ori se rezolva, in
vidual, jocuri de enigmisti
ca, desene cu probleme.
Uneori se pot organiza
jocuri de intrebari si ras-
punsuri, jocuri de logica si
perspicacitate etc.

Tn continuare gasiti citeva
sugestii de jocuri potrivite
a fi folosite in timpul cala-
toriilor, dar in cuprinsul a-
cestei carfi mai sint si ak-
tele care va pot fi de folos
in aceste imprejurari. Tnsa
— mai ales — puneti-v la
treabd fantezia pentru a im-
proviza pe loc alte actiuni
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antrenante. Amintiti-va ca
Va8 puteti juca cu.. orice:
bucdti de hirtie, creioane,
monede, cutii, pahare, do-
puri si sticle... Nu uitati insa
ca, inainte de a cobori din
vehiculul cu care afi cala-
torit i in care v-afi jucat sau
ati mincat, s& faceti ordine
perfects, astfel incit acesta
s& ramina mai curat decit
I-ati gasit cind v-ati urcat.

1. Cinci ori cinci. Joc pen-
tru pionieri in virsta de mi-
nimum 10 ani. Pregatiti un
patrat din carton imparit
in 25 de casute, asezate 5/5.
Tot din carton, decupati
apoi 25 de fise, de formé pé-
tratd, putin mai mici decit
suprafata unei casute. Co-

lorati cite 5 fise in serii de
culori diferite, de exemplu:
5 albe, 5 verzi, 5 albastre,
5 galbene si 5 rosii. Scriei
cu tus pe fiecare fisd, din
fiecare culoare, literele de
la A la E inclusiv. Veti obti-
ne astfel cite 5 fise cu ace-
easi iters, dar avind fiecare
alta culoare. Cu aceste ma-
teriale jucati astfel: Incer-
cati sa asezati in cele 25 de
casute ale cartonului toate
cele 25 de fise, in asa fel
incit pe nici un rind (orizon-
tal), pe nici o coloana (ver-
tical) si nici pe cele doud
diagonale mari s& nu se
gaseasca de doud ori o fisa
de aceeasi culoare i nici
cu aceeasi litera.

\l

2. Treiin linie dreapts. Joc
tot pentru doi pionieri in
virstéd de 7—9 ani. Sint ne-
cesare: un carton pe care
se afla desenat un patrat
compus din noua pbtr!tele
dispuse 3/3; trei fise albe;
trei fise negre (sau oo
de 5 si 15 bani). Casutele
cartonului pot fi numero-
tate, de la stinga la dreap-
ta, incepind cu 1 si termi-
nind cu 9. Fiecare jucétor
pune pe rind cite una din
fisele sale in oricare patra-
tel, urmarind sa realizeze
3 fise in linie dreapta pe o
orizontala sau o verticals,
ori pe o diagonald. Exista
deci opt posibilitati de a
forma o asemenea linie.
Adversarul cauts 4 reali-

zeze acelasi lucru si— con-
comitent— sa-si aseze pro-
prille fise in asa fel incit s&
bareze calea celui dintii. Fi-
sele agezate nu pot fi mu-
tate. Jocul se reia de patru
ori, astfel incit fiecare par-
ant sa poats incepe de
cite doua ori. Este posibil
ca un jucétor sa cistige in-
totdeauna la acest joc? Da,
dar numai in cazul cind el
incepe jocul. Cum? Gin-
diti-va care este patratelul
ce trebuie sa fie ocupat
primul.

Noté. Jocul se poate des-
fasura i pe o foale de hir-
tie, pe care se dassnnaxa
patratul, iar fiecare
inscrie un semn propriu,
de pilda + i 0.

Pentru a evita folosirea culori-
for am dat fiecarel seri de litere
5 un semn distincti, respectiv

+. =, " Asezarea lor trebuie
facuth ol

B— C= D' E+
D+ E  A- B=
E- A= 8 C+ D.
B+ D- E= A"
D= ' A+ B C-

RASPUI

Jucind corect, cistiga intotdeau-
na cel care incepe jocul, daca a
ocupat patrafelul central nr. 5.
Daca se face convenia ca acest

patratel nu poate fi ocupat la pri-
ma asezare do fisa si daca ambii
juctori asaza corect, nimeni nu
cistigh niciodats, rezultatul fiind
mereu remiza.




3. Obiectul ales. Joc pen-
tru doi pionieri sau soimi ai
patriel. Sint necesare obiec-
te marunte, chiar dintre cele
care se gésesc in mod obis-
nuit in buzunare ori in jur,
Ia indemina. Jocul decurge
astfel:

Sint expuse 20—25 obiec-
te diferite, din cele pe care
pionierii le au la e, de
exemplu: timbru postal, cre-
ion, moneda, bancnota, ac
cu gémalie, stilou, pix, agen-
da, batists, nasture, briceag
pahar, carte, scobitoare,
gumd, lingurits, bomboans,
ziar etc. Unul dintre jucéitori

ia pe o bucata de hirtie si
o introduce in buzunar (ea
va servi pentru controlul cu-

joc trebuie sa ghiceascé din
réspunsurile, formulate nu-
mai prin DA sau NU, ale
celui care a ales, despre ce

obiect este vorba. Pot fi
adresate numai 5 intrebari.
Este evident c& acestea tre-
buie sa fie bine gindite,
astfel ca eficienta lor s fie
maximé. Pentru aceasta va
fi mai intii observat cu aten-
tie stocul de obiecte expu-
se, cautind sa se determi-
ne unele caracteristici co-
mune care s& conduca la
eliminarea cit mai multor
piese din cit mai putine in-
trebari. Astfel, una dintre
ele se poate referi la felul
substantei de baza din care
este alcétuit obiectul, de
exemplu: «Este din hirtie?»
Raspuns: «Nuy. Deci, din-
tre obiectele de mai sus pot
fi eliminate: agenda, cartea,
ziarul, bancnota si timbrul
postal. Intrebarea a doua:
«Este din lemn?» Réspuns:
«Dan. Tn aceasta categorie
se includ numai creionul si
scobitoarea. Ultima intre-
bare se va referi direct la
unul dintre acestea si —

dupa raspunsul afirmativ
sau negativ — se afla in
mod cert obiectul ales.

Cei doi_vor inversa, pe
rind, rolurile. Se cere, fi
reste, iscusinta si la alca-
tuirea multimii de obiecte.
De exemplu, pentru a anu-
la_posibilitatea ~eliminarii
prin referirea la substanta
de baza a obiectului, poate
fi alcatuits o colectie de
piese lucrate numai din hir-
tie. Tn acest caz cum se
procedeaza? Tot dupé in-
dicatia de mai sus: cautind
alte caracteristici comune,
cum pot fi cele referitoare
la culoare, forma, daca sint
tipérite etc. Pot fi acordate
puncte cu atit mai multe cu
cit raspunsul corecl este
dat din mai putin

care partener s& inceapd
jocul de un numar egal de
ori; de regula se joaca pa-
tru runde.

4. Radarul cuvintelor. Joc

ce cor la imbogati-
rea vocabularu\ul pentru
orice numar de participanti.
Sint necesare unelte de
scris.

Se cere ca, intr-un timp
dat (1—2 minute), sa fie
scrise cit mai multe cuvin-
te, compuse dintr-un nu-
mar fix de litere (dar mai
mare de 4), care s incea-
pa $i 54 se termine cu ace-
easi litera. De exemplu: cu-
vinte formate din cinci li-
tere, care incep si se ter-
mina cu consoana . Solu-
tia (complets — dupé Dic-
tionarul limbii roméne mo-
derne): radar, rcar, ramar,
razor, refer, repar, reper,
retur, retor, revsr rotor, ro-
tar. Sau aceeasi temd cu
6 Ttore 86 canth cuvinte
cum sint: ruptor, rutier etc.
Dupa aceastd metodd poa-
te fi aleasa oricare litera.
Jocul devine cu atit mai
dificil cu cit numarul lite-
relor cuvintelor este mai
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mare. Este recomandabil ca

un joc complet sa aiba mai
multe ture in care sa fie
folosite citeva litere. Se va
conveni de la inceput daca
sint admise ori nu si nume
proprii. Pentru jucatori mai
experimentati se poate cere
ca toate cuvintele folosite
sa se Inscrie Intr-o tema
sau un domeniu mai mare,
de pilda: geografie, sti-
inta etc.

Dupé terminarea unui joc,
este bine, atunci cind exista
posibilitatea, s& se proce-
deze la verificarea solutiilor
gasite, cu ajutorul unui dic-
tionar. Astfel se pot cu-
noaste si cuvintele nedes-
coperite de participantii la
joc. Ele pot fi refinute i fo-
losite cu alta ocazie.

15. JOCURI DE
PERSPICACITATE,
LOGICA, ISTETIME

«Acest tip de fantezie, capacitatea

de a cren de care si te
ocupl tu, poate chiar cele de care si
Se ocupe alf, are complementar un
akt t d fantezie; acels de a rezolva
problemele puse de allil sau de tine;
acela de a imagr a

altele ce se vor pune
R MoISIL

Jocurile din aceasta ca-
tegorie se adreseazd mai
ales pionierilor care au de-
pasit virsta de 11 ani. Ele
sint menite s constituie un
fel de «pists de antrena-
ment» a inteligentei si fan-

ansiza a situatiilor, vointei,
perseverentei. Toate aces-
tea conduc treptat cétre for-
marea capacitaii de a pa-
trunde repede si profund

Intelesul lucrurilor, dau-pio-
nierului ceea ce se cheama,
in grai popular, ascutime
de minte, agerime, isteti-
me. Aceasts capacitate fi-
gureaza adesea printre ca-
litatile unor eroi ai basme-
lor si povestilor clasice ro-
ménesti populare (de exem-
plu «De-ale lui Pacala) si
culte, cum sint «Fata sara-
cului cea isteaté» sau «Co-
pilul cel istet de Petre Ispi-
rescu..

a In labirintul pers-
picacitati

Pentru a rezolva corect
jocurile de logica propuse
mai jos nu sint necesare
cunostinte dintr-un dome-
niu anume, ci doar pers-
picacitate. Tncercati s tre-
ceti prin labirintul care va
asteaptd, fard a depasi tim-
pul de un minut, In medie,
pentru fiecare  intrebare.
Ele sint ordonate, oarecum,

Intr-un grad ascendent de
dificultate. De pilda, la fie-
care din primele trei pro-
bleme puteti raspunde in
citeva secunde, cu conditia
sa cititi textul cu atentie
concentratd, nu prea repe-
de. Daca reusiti, meritati
felicitari. Inseamné c& aveti
un mod de a gindi logic si
rapid, premisé care presu-
pune ca va veli putea ori-
enta lesne in orice impreju-
rare, fie chiar neprevazutd,
unde se cer decizii corecte
si nesovaitoare.

1. Intr-un port maritim se
géseste un vapor care are
fixata pe o latura a bordu-
lui o scara de lemn, com-
pusa din 15 trepte, situate
la o distanta de 22 cm una
de cealalts. Ultima treapta

Insa apa Incepe s creasca,
nivelul ei urcind cu cite
11 cm pe ora Calculati in
cit timp va acoperi apa cea



de a treia treapta a scaril.

2. Un avion este gata de
plecare de la Bucuresti spre
Baia Mare. Cei trei membri
ai echipajului si 24 de pa-
sageri sint instalati comod
n fotoliile lor, In care vor
ramine pina la sflrsitul vo-
iajului. Tn cabina ei, ste-
wardesa pregateste cafeaua
sl este gata sa raspunda
chemarilor calatorilor si co-
legilor de zbor. Dupé doua
ore de zbor, fara escald,
avionul aterizeaza la Baia
Mare. Réspundeti care din
cele 28 de persoane aflate
la bordul aparatului a par-
curs cel mai mare numar de
kilometri in acest voiaj?

3. Ati sosit In vizité la doi
frati si ati adus o punga in
care. sint patru_portocale,
cu gindul sa le mparfiti in
mod egal. Cei doi mai a-
veau Tnsé la ei pe un var
si astfel vi s-a ivit urma-
toarea dilema: cum sa fm-
partiti cele patru portocale
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la trei persoane fara a taia
nici o portocala, in asa fel
Incit vérul s& nu primeasca
mai mult decit ceilalti?

4. Vreli s ajungeli la Ba-
cdu $i calitorifi cu masina
pe un drum care, la un mo-
ment dat, se desparte in
dous directii. In dreptul fie-
careia se gaseste clte un
om. Afi aflat ca unul din ei
spune Intotdeauna numai
adevarul, in timp ce cela-
lalt raspunde numai cu o
minciun la orice intreba-
re. Nu stiti Insa care dintre
cei doi este mincinosul si
care cel ce raspunde corect.
Tn aceasta situatie, ce Intre-
bare trebuie s& adresati, in-
diferent caruia dintre cei
doi oameni, pentru ca din
raspunsul lui sa aveti cer-
titudinea ca informatia pri-
mita vA va pune sigur pe
drumul cel bun?

5. Cindva, Intr-o fard ori-
entald, un om condamnat la
moarte a adresat o cerere

de gratiere catre judecito-
rul suprem. Acesta era dis-
pus s fie ingaduitor nu-
mai cu cei care se dove-
deau isteti, de aceea il
chema pe condamnat si-i
dadu  urmatorul réspuns:
lti voi darui viata si te voi
pune in libertate numai dac
vei sti sa-mi spui o singurd
propozitie salvatoare. Tine
seama ca, daca minti, vei fi
spinzurat, dar dacé vei spu-
ne adevarul... vei fi decapi-
taty. Condamnatul se gindi
un minut, apoi fata i se lu-
mina si rosti cuvintele sal-
vatoare. Ele au fost numai
trei. Stiti ce-a spus?

6. Cind Nicusor s-a intors
acasi i-a gasit dormind pe
frafii sai Cornel si Marin.
Privindu-i, i-a venit ideea
sa facé o gluma si i-a min-
jit pe fiecare cu putina cer-
neala pe frunte, dupa care
s-a culcat linga ei si el.
Tntre timp Cornel s-a trezit
si a vazut ca Marinica era

insemnat, iar Nicusor nu.
Vrind s se amuze, a luat
cerneald si l-a incondeiat
si pe Nicusor, tot pe frun:
te. Acum erau deci minjifi
tofi trei. Cind s-au sculat
Marinica si Nicusor, s-a fn-
cins o mare veselie. Fiecare
ridea cu pofta de ceilalti
doi, fara sa banuiasca fap-
tul ca si el era la fel de
minjit. De asemenea, fie-
care gasea firesc sa rida si
cailalti doi frati, socotind
ca doi rid de cel de al trei-
lea. La un moment dat, insé,
Nicusor si-a dat seama ca
veselia aceasta generala se
explica prin faptul ca era si
el Insemnat pe frunte. Pu-
tefi s explicati cum a ra-
tionat el pentru a ajunge la
aceastd concluzie?




RASPUNSURI

1. Niciodats, fiindc vaporul se ridica odata cu nivelul apel.

2. Stowardesa, care adauga la parcursul avionului deplasri
feoril sparatal

3. Ve da fiecarui frate cite o portocal, iar varului dous. In acest fel e
T primit mai ol doct CEILALTL. adics aminde. Exte, frose
vorba de un joc de cuvint

4. Introbarea caro trabule adresata este: «Ce mi-ar raspunde vecinul
dumitale daca F-as Intreba: drumul pe care te afli duce la Bacau?».
Apoi trebuie s4 facefi exact contrariul celor spuse in raspunsul pe
care-| vei primi

5. Omula spus: eVoi fi spinzurats. Astfel, el nu putea i spinzurat, findca
n acest caz ar fi spus adevarul, iar spinzuratoarea
pentru o minciund. Totusi el nu putea fi nici decapitat, fiindca nu

pusese adevarul in legaturd cu aceasts pedeapsa.

6. El a rafionat astfel: frafii mel, la fel ca mine, cred c fruntea lor este
curaté. Cornel ride de Marinica, dar dach el ar fi vazut ca fruntea
mea este curat s-ar fi mirat de veselia ui Marinics, doci el oste.
convins ca acesta poate ride numai de mine. De aici rezulta c si pe.
mine m-a miniit unul dintre el

sale n

7.0 grdmada de Impérfit fa  camdats, le poate oferi nu-
trei, dar logic. Trei excursio- mai niste mere. Insa pina
nisti ajung obositi la o ca- s& aduca el fructele, cala-
bana. Ei roagé pe cabanier torii adorm. Fard sa-i tre-
si le dea ceva de mincare, zeascd, cabanierul pune me-
dar acesta le spune c&, deo- rele pe masé si se retrage.
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Dupd citva timp, primul
excursionist se scoala, nu-
mara merele, ia partea care
apreciazé ca- revine, In
mod corect, si se culca din
nou. Al doilea se trezeste
mai tirziu, numéra fructele
pe care le vede, maninca
partea care i se cuvine si
readoarme fara a-i trezi pe
ceilalti. Ultimul calator s-a

sculat si mai tirziu, dar a
procedat corect ca i cei doi
dinaintea lui. Cite mere au
fostin total, la Inceput, daca
dupé ce a mincat-si cel de
al treilea au mai ramas opt
bucati, iar fiecare excursio-
nist a luat exact atit cit so-
cotea ca revine corect din
numarul fructelor pe care
le-a gasit?

RASPUNS.

Dach au ramas 8 mere, dupé ce ultimul caldtor si mincase

I8sate de cel de al doilea coschipier, deci 8-+4 (ultima tr
Judecind asemantor, 12 reprezinta dous tr
drumet celui de al doilea, de unde: 12-+

dect: 18+9=27 mer

imi din cit lasase primul
8. Apo, primul glsise

cite adusese in total cabanierul.

8. Perspicacitate vizuali.
Tn fig. 2.50 sint inscrise nu-
merele de la 1 pina la &1.
Tncercati sa le gasiti si sa

le uniti printr-o linie trasata
cu creionul, In ordinea lor
crescitoare In timp de cel
mult doud minute.
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b. Aveti gindire logica?

Raspundeti la fiecare in-
trebare si incercati sa re-
Zolvati problemele in- cel
mult trei minute. Cind ter-
minati, verificati raspunsu-
tile cu cele de mai jos.

1. Dol reprezinta totdeau-
na 1 plus 17

2. Un corp solid care nu
are nici un unghi este o
sfera?

3. Ce numar ar urma lo-
nlc n soris: 172, 84, 40,

l Un factor postal. afir-
mé ca intr-o zi a urcat pina
la etajul 10 de 5 ori si de
10 ori la etajul 5. Daca n-ar
fi coborlt de fiecare data
pin la parter, ci ar fi urcat
mereu, la ce etaj ar fi ajuns?

5. Pe capatul de sus al
unui par fnalt de 2 m stau
trei muste. Deodata zboard
toate In directii diferite exact
Ia ora 16. La cit timp dupa

aceasta se vor gasi ele in
acelasi plan?

6. Colectia de litere: A,
B,C,X, A,D, L, T,$ poate
fi considerata ca o mul-
time?

7. Urmatoarele doua mul-
l\mi sint ennle? A,B,C,D,

X §i C, D, X, A,

5 Daca pristonul vostru
soseste mereu in, intirzie-
e, Inseamné ca venifi me-
reu mai devreme?

9. Daca scriem data de
7 iulie 1977 sub forma: 7—
777, de cite ori in decursul
unui secol scrierea zilei, a
lunil si a ultimelor dou
cifre ale anului se poate
face folosind doar una si
aceeasi cifra?

10. Adunati toate cifrele
de la 1 pind la 9, luate fie-
care numai o singura data,
formind din ele patru nu-
mere de cite doud cifre si
unul de o singura cifra, ast-
fel incit sa obtinefi suma
00,
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11. Completati cifrele lip-
s& marcate prin linii din Tn-
multirea: 108— x

12. Cineva préjoste go-
gosi Tntr-un castron In care
nu incap decit doud bucati
in acelasi timp. Dupa ce
prajeste o gogoasé pe una
din parti, o Intoarce pe cea-
lalta parte. Préiirea pe fie-
care parte dureazs 30 se-
cunde. Cu toate acestea,
pot fi praite trei gogosi n
numai 90 de secunde?

13. Cineva calatoreste cu
trenul. Dupé ce a strabétut
jumétate din distanta tota-
Ia pina la localitatea unde
trebuie & coboare, a ador-
mit si a mers asa pina cind
a mai ramas de parcurs ju-
matate din distanta pe care
trenul a parcurs-o Tn timpul
cit persoana a dormit. Cind
s-a trezit si-a pus Intreba-
rea: ce parte din distanta
totala a parcursio dor-
mind?

14. La suprafata unui ba-

19

a aparut o frunza de
nufar. Tn prima zi ea avea
suprafata de 06 cm?. In
fiecare zi ea crestea att in-
citisi dubla suprafata. Dupa
22 de zile frunza a acoperit
complet suprafata bazinu-
lui. Cite zile i-au fost nece-
sare pentru a acoperi nu-
mai jumétate din suprafata
bazinului?

15. Productia lndusmnlé
este in crestere pentru ci
asa_demonstreaza mmm-
cile?

16. Ghindele fagului se
coc in luna septembrie?

Acordati cite un punct
pentru fiecare  raspuns
corect. Totalizafi si apre-
ciati astfel: peste 12 punc-
te, aveti o gindire corecta
si intelegere rapida, eficien-
14 intre 7—12 puncte avefi
idei clare si suficienta lo-
gica pentru a va descurca
in multe situatii, dar este

necesar sa reflectati mai in aprecierea unor fenome-
mult si poate s& va sfatuiti ne si situatii in care sinteti
cu cineva cind vi se ivesc implicat, nu vé ginditi sufi-
probleme mai subtile. Sub cient inainte de a actiona

cte, se pare ci ma- i sintefi, probabil, un om
nnesm- usurinta, pripeald  «distraty.

RASPUNSU

1. M i i e s sl 15 O3

emplu para nu e o sfers.

i m ncopind cu B4, fiscare numar ost jumétatea colu precedent,

4 L ot 100 it (108D plus (10X 5=50)=10,

5. Prin oricare trei puncte poate fi dus totdeauna un plan, asa ca cele trei
muste vor fiin oricare moment in acelasi plan.

6. Nu. Litea A figureaza de dous or, lar o mulfime este o colecte in care

fiocare element trebuio sa figureze o singurd dat
Da, deoarece contin aceleas elements. Ordinea in care sint prezentate
elementele nu are importanta.

8. Nus poi veni exact la timpul stabilt.

9. De 18 ort: 1.1 333 4.4.44 55,55 6,665 1.7.77; 88,85 0999
AT LA 110107 22220,

10. Astlok: 15+34-+47=08+2=100

1. Lipseste cifra 9. Astlek 1089x9=9801

12. S asaza In castron dous gogosi care se préjesc pe o parte i 30 se-
cunde. Se intoarce o gogoasd, iar a doua se scoate provizoriu. Tn locul

secunde prima va fi préjita complet, ar

a trela pe o parte. Se reintroduce gogoasa a doua si astfel toate trei vor

i prajte in 90 secunde.

i 2222

H
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18, Persoana a dormit dous treimi din jumatatea intregului drum, deci
o treime din intreaga distanta.
ile.

ica se ia dupa fenomenele vieti, nu invers.
16. Fagul... nu are ghinde.

16. JOCURI DE Aceste jocuri contribuie
PREGATIRE PENTRU la activitatile care urméresc
APARAREA PATRIEI  ca pionierii s4 se deprinda
a cunoaste unele procedee

dubires do patre 1o invinge . P1ACtice necesare  pentru
> a putea indeplini misiuni
versiys  d€ cercetas si observator,

le calduza pe drumuri si

i prin jocurile de prega- carari, de a se orienta in
tire a pionierilor pentru apa- teren cu si fara harti si in-
rarea patriei se raspunde /strumente, de a sti cum sa
cerintei prevazute in Codu/ transporte greutati si per-
etic al pionierului, care pre-  soane, de a acorda primul
vede ca «pionierii se pregé-  ajutor medical etc. Totoda-
tesc cu insufletire pentrua  ta ele servesc si la buna
fi gata in orice clips sa pregétire si dezvoltare fi-
participe cu toate puterile ~ zica, la formarea unor cali-
lor, cu neinfricare si dirze- tati fizice si psihice cum
nie, la apérarea cuceririlor sln(' raprdnu(s, precizie si
revolutionare ale poporu-  eficientd
ui.» et da ot singur ori in
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grup. Apoi, prin unele din
aceste jocuri pionierii - se
deprind sa-si invinga even-
tuala teamé de intuneric, de
animale, de a trece prin pa-
duri necunoscute sau prin
ape etc. Jocurile de acest
tip contribuie,deci, la o pre-
gatire generala pentru viata,
pentru a sti cum s te des-
curci in cele maidiferite
imprejurari, pentru a invin-
ge greutati fara sa te plingi.

a. Lupte

La fiecare joc participa
numai doi concurenti in
virsta de peste 10 ani.

1. Apucé arma! Pe teren
se traseazd o linie dreaptd.
De o parte si de cealalts a
ei se instaleaza cei doi lup-
tatori. Fiecare tine cu o mina
capatul une (aceleiasi) frin-
ghii groase, lunga de 2 m.
n spatele ambilor jucatori,
la 25 m distants, se afla
asezat cite un bé, egal de

lung i in aceeasi pozitie.
La semnalul arbitrului, cei
doi incep s4 traga de frin-
ghie, folosind miinile, pi-
cioarele, corpul, cautind s&
ajungd si si apuce arma
(batul) din spatele sau. Ori
de cite ori un jucator calc
in spatiul oponentului (din-
colo de linie) este penalizat
cu 1 punct. Cel care reu-
seste s& apuce arma cistiga
5 puncte. Lupta poate dura
cel mult 3 minute, dupa
care arbitrul o intrerupe. In
caz de reusitd, lupta se reia,
dupa o scurtd pauzs, opo-
nentii schimbind pozitiile
intre ei. La sfirsit este de-
clarat invingdtor cel care a
cumulat mai multe puncte.
Nu este permisa lupta corp
la corp, ci numai tragerea
de fringhie.

2. Lupta cu cureaua. Ca
mai sus, luptatorilor— care
stau asezafi sprijinindu-se
pe genunchi si pe palme—
li se trece dupa git aceeasi
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