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curea (sau dous fulare i
nodate) incheiata sub for-
ma unui cerc flexibil. La
semnal, fiecare incepe sa
tragé spre sine, numai cu
gitul si capul, cautind s&-si
treacs oponentul peste
nie cu ambele miini, de
dous ori. Daca unul din ei
reuseste, lupta se reia, dupa
0 scurtd pauzé, schimbind
terenul. In caz de egalitate,
se disputa si o a treia runda.
Fiecare repriza se intrerupe
dupd trei minute de incer-
indiferent de rezultat.

3. Lupta indiana. Cei doi
luptatori se asaza culcafi
pe iarba (sau pe saltea)
unul linga altul, cap linga
cap cu fata in sus, tinind
capetele in directii opuse
(dreapta-stinga) in asa fel
ca palma miinii dinspre opo-
nent a fiecaruia sa fie spri-
jinita pe umérul acestuia.
Miinile din afara se tin pe
sold. La semnalul de ince-
pere, fiecare luptator ridica
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liber piciorul dinguntru (ge-
nunchiul intins) de doua
ori, la comanda: «unu, doit;
la_dtrein, fiecare incearca
4 prinda cu piciorul sau pe
cel al oponentului, cautind
ca, printr-o apésare puter-
nica, s&-| rastoare. Lupta-
torul care este intors com-
plet inapoi pierde incerca-
rea. Lupta se reia de dous
sau trei ori. Este declarat
invingator cel care cistiga
de dou ori.

4. Lupta dreapta. Fiecare
din concurenti, din stind in
picioare, la o distanta con-
venabils, se prinde cu am-
bele miini de cureaua pan-
talonilor oponentului (sau
de o cingatoare confectio-
nata special din pinza groa-
sé). La semnalul de ince-
pere, fiecare incearcs sa
ridice $i sa-si trinteasca la
pamint oponentul. Nu este
permisé nici un fel de pie-
dica. Lupta se reia de dous,
trei ori. Cistigd cel care

realizeaza doua victorii.
5. Lupta cu piedica. Se pro.
cedeazd ca mai sus, dar de
aceastd daté este permisa
punerea piedicii cu piciorul.
6. Balanfa. Concurentii se
asaza spate in spate si isi
incruciseaza bratele in drep-
tul coatelor. La semnal, prin
tractiune si indoirea inainte
(in fata) se incearcé ridica-
rea oponentului de la pa-
mint si «cintérirea» lui pe
spatele indoit. Cel ridicat
cu ambele picioare pierde
incercarea. Jocul se reia de
dnua trei ori. Cistiga cel
ica oponentul de

doua ori.

b. Jocuri de aruncare,
pe echipe

Se organizeaz pentru cel
putin 8 jucatori (numai in
numar par), care se impart
in doua echipe cu numar
egal de membri.

1. Aruncare in lanf. Din

fata unei linii de pornire,
primul jucator al uneia din-
tre echipe arunca in linie
dreapta, cit mai departe, cu
o singura mina, o greutate
de circa 1 kg. De la locul
unde a cazut, greutatea este
aruncaté in continuare de
al doilea coechipier si tot
asa piné cind 0 arunca ulfi-
mul jucator. Tn locul res-
pectiv se fixeaza un reper,
de pilda un farus, ori un ste-
gulet. Revenind la linia de
pornire, greutatea va fi arun-
catd, in mod asemanétor,
de membril celei de a doua
echipe. Cistiga echipa care

a realizat, in total, cea m:
Iunga aruncare.

2. Aruncarea bitului. Pe
teren se traseazd doud linii
drepte, fiecare cu lungimea
de 10 m, sub forma unui
unghi de 45°. Tn interiorul
acestor se traseaza
arcuri de cerc: la distanta

e 3 m de virful unghiului,
apoi la 6 m i la 10 m de
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acesta. Astfel se constituie
trei cimpuri marginite de
linii curbe. Cel mai mic,
care cuprinde unghiul, va
fi notat cu A i va insemna
10 puncte, urmétorul— B—
va fi de 7 puncte, iar ulti-
mul — C — va acorda
3 puncte jucatorului care
va arunca bétul in interi
rul lui. La distanta de 25 m
de ultima linie curba (limita
exterioara a cimpului C) se
trage o linie dreapts, de
aruncare. Sint apoi nece-
sare doud befe lungi de
cite 100120 cm, cu dia-
metrul de 2—3 cm. Jocul
decurge astfel: din dreptul
liniei de aruncare, fiecare
jucdtor azvirle batul in asa
fel incit acesta s& cada in
interiorul unuia din cele trei
cimpuri, cautind, fireste, sa
atings mai ales terenul A
unde se beneficiaza de punc-
taj maxim. Se face o arunca-
re cu mina dreapta si una cu
cea stingé. Daca batul cade
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pe linia de granita dintre
doua cimpuri se acorda
punctajul cel mai mic. Daca
iese in afara terenului mar-
cat nu se acorda puncte si

zate de fiecare jucator pen-
tru aruncérile cu ambele
‘miini si se inscrie pe un ta-
bel in dreptul echipei sale.
La sfirsit se face totalul pe
echipe si se stabileste cine
a cistigat intrecerea.

Varianta. Pentru_partici-
panti in virsts de peste
12 ani, linia de aruncare va
fi trasata la 40—50 m de la
ia exterioara a cimpului C
si se poate include incé o
aruncare, peste cap, stind
CU Spatele la cimpul de fints.

3. Mesajul zburitor. Mem-
brii celor dous echipe se
asaza faté in fatd, avind un
spatiu liber de 3 m intre
siruri. Distanta dintre ju-
catorii unei echipe va fi de

5-7 m. Primul aruncator
din fiecare echipa primeste
cite un mesaj» (0 coala de
hirtie, batista etc.) si o pia-
tra sau alt lest (de greuta-
te egala pentru fiecare echi-
pa). Din aceste materiale
el confectioneazé o stafeta.
La semnalul arbitrului, fie-
care incepe s& arunce me-
sajul-stafeta catre urméito-
rul coechipier din rind. Fe-
ul aruncarii (dreapt, joasa,
inalta, cu bolta etc) este la
libera alegere a fiecarui par-
ticipant. Acesta prinde me-
sajul si-l da mai departe.
Daca-l scapa, el singur a-
learga si-| culege, apoi re-
vine la locul sau fix si nu-
mai de aici arunc in con-
liga echipa care
a transmis cel mai repede
mesajul_ultimului jucator.
Variante: Tn functie de
participantilor, dis-

stanta intre membrii unei
echipe poate fi marita sau
scurtatd. Se poate ca, in

final, ultimul jucator sa exe-
cute o aruncare de precizie
amesajului intr-un cerc sau
un cos. In_loc de mesaj
poate fi aruncatd o ranitd
(rucsac) in greutate de
aproximativ 3 kg.

Desigur, membril echipe-
lor pot gasi i alte variante
ale acestor jocuri de arun-
care, In cursul carora se
urmareste precizia i rapi-
ditatea, formarea unor re-
flxe pentry actiuni prompte
colecti
& Culeatt Joc pentru cel
putin 12 participanti, care
se impart in doua grupe cu
numar egal de membri. Pe
teren se traseazd o linie de
start si — la distanta de
50 m de aceasta— o linie
de sosire. La departare de
10 m de la prima linie se
fixeaza in pamint un arus,
apoi, dupa alti 10 m, un ste-
gulet (bat cu batistd) si
dupd inca 10 m un al doi-
lea tarus. Grupele de juca-
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tori se aliniaza in monom,
in spatele liniei de start.
La un semnal, pornesc in

bele echipe. Cind ajung in
dreptul primului arus, exe-
cutd miscarea «culcaty —
apoi continua inaintarea
ris pe coate (fara a folosi
si genunchii) pina in drep-
tul steguletului, de unde fie-
care sare ca broasca (sau
merge in patru labe) pina
la cel de al doilea farus;
aici se ridicé si strabate fu-
gind restul traseului pind la
linia de sosire. Ajuns aici,
bate din palme sau da un
semnal de fluier, care in-
seamna pornirea in cursa
a urmatorului coechipier.
Dacé jocul se organizeaza
cu participanti mai mari de
12 ani, miscarea se execu-
t& dus-intors; ac ajuns
Ia linia de sosire, jucatorul
se intoarce alergind pina la
primul térus (din dreptul
séu) unde, din fuga, ia po-
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zitia «culcaty, inainteaza ti-
ris pina la stegulet, se ri
dica, alearga, iar din drep-
tul ultimului tarus ia din
nou pozitia «culcaty, apoi
merge ca broasca pina la
linia start, unde, sosind, d&
leapsa urmatorului coechi-
pier, ca semnal de pornire
in alergare. Jocul va fi con-
dus de doi arbitri, care au
sarcina de a supraveghea
corectitudinea  executarii
miscérilor si, eventual, de
a cronometra cel mai bun
timp_individual al concu-
rentilor. Cistiga echipa care
termind prima cursa. La ce-
rerea oricarui arbitru, mis-
cérile gresite vor fi reluate
pe loc.

5. Cursederidicat sitrans-
portat. Jocuri pentru  cel
putin 12 participanti, in
virsta de peste 12 ani, care
se_impart in doua echipe.

Salveazi ranitul Membrii
fiecarei echipe se asaza in
linie dreapta, paralel, ast-

fel incit juctorii adversi s&
e fata in fata, cu un inter-
val de 3 m intre rinduri

nr. 1 — de unde incepe
jocul, se vor gasi cile doi
jucétori: unul din ei fi
«rénituly (care sta mnns
jos), iar celalalt sanitarul.
La semnalul arbitrului, sa-
nitarul se apleaca, ia rani:
tul in circa si-| transporta
pina la postul urmator, un-
de-l asteapt un coechipier.
Aici wanitul devine sani-
tar si are sarcina sé&-| trans-
porte in circa pe tovardsul
de la postul nr. 2. Jocul
decurge astfel pina la ca-
patul sirului. Ultimul sani-
tar trebuie sa parcurgd o
etapa de 10 m pina la postul
de prim-ajutor unde-| de-
pune pe ranit. Cistiga echi-
pa care atinge prima acest
punct final.

Regula este ca fiecare sa-
nitar sd-si transporte rani-

- terventii. Sau, dupé ce pri

tul numai pe o singura e-
tapa.

Variante. Se poate stabili
ca la fiecare post si se
acorde si 0 anume ingrijire
ranitului, de exemplu: s i
se imobilizeze mina sau pi-
ciorul in atele, s& se pan-
seze o presupusa rand, sa
sefaca un bandaj de cap etc.
Tn acest caz, la postul de
prim-ajutor se va afla un
cadru sanitar arbitru_pen-
tru a aprecia corectitudi-
nea executarii fiecarei in

mul sanitar aduce ranitu
pina la cel de al doilea
post, transportul in conti-
nuare se face in doi coechi-
pi (sanitari), care alca-
tuiesc un fel de scaun din
miinile lor suprapuse, ori
duc ranitul intins pe o p&-
turd. La fiecare nou post
«ranituly devine sanitar si
iese din joc coechipierul
care atransportat deja doud
etape.
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Transportd munitia! Jocul
se organizeaza ca mai sus,
numai cé fiecare participant
va trebui s& care in spate
oranité grea (cel putin 12 kg)
pe distanta de 1525 m. La
fiecare post ranita se asaza
ios si coechipierul o ridica
si o fixeaza singur pe spi-
nare sau pe umar.

6. Semnalizéri. Ziva, dar
mai ales in timpul nopt
poate apare, uneori pe ne-
prevézute, necesitatea de a

vé semnaliza prezenta si,
eventual, de a transmite un
mesaj. Cel mai simplu mi
loc de semnalizare, in timp
de noapte, il constituie lan-
terna si limbajul eficient al
alfabetului Morse (pe care
ine sa-| aveti notat
intr-o agenda). Ziua poate
fi folosita o mica oglinda.
Tineti minte ca durata unei
nii este de trei ori mai
lunga decit a punctului.
Dacd nu stapinifi foarte

bine transmiterea m acest
cod, transcriefi-ya i
mesajul pe. hirtie, "G mai
concis, telegrafic, direct in
puncte si linii, apoi trans-
miteti citind semnele deja
codificate. Limbajul acesta
poate fi folosit si pentru co-
municarea prin semnale so-
nore, cu ajutorul unui fluier.
Tn cursul zilei poate fi folo-
sité si transmiterea optica,
cu fanioane, care pot fi im-
provizate din batiste, ma-
iouri, prosoape. In practica,
punctul este marcat prin ri-
dicarea unui fanion in po-
zifie vertical, iar linia prin
ridicarea a doua fanioane,
tinute in ambele miini. Cu-
loarea galbena a fanionu-
lui este mult mai vizibila la
distante mari decit cea alba
sau oricare alta. Dacd nu
aveti la voi scris alfabetul
Morse, retinefi cel putin
semnele simple ale semna-
lului de ajutor (S O S), care
sint...--- ... (trei punc-

te, trei linil, trei puncte), ce
va pot fi de mare folos daca
Va rataciti sau suferiti un
accident. Mai tinefi minte
&, noaptea, chiar pe ceats,
flacéra unui chibrit este vi-
zibila pina la distanta de
cel putin 1 km, iar lumina
unui foc este zarita pina la
aproximativ 5 km, daca nu
este stinjenita de vegetatie.
Tn acest ultim caz, semnali-
zati-va prezenta cu fum, pu-
nind pe foc crengi cu frunze
verzi, mai ales de résinoase.

Puteti organiza jocuri de
semnalizare fie_individual

grupe mici alcatuite
3 pionieri.

Veti urmari atit transmi-
terea cit si receptionarea
mesajelor cu exactitate si
rapiditate.

lata unele sugestii de joc:

In scris. Alegeti dintre voi
un arbitru care s& scrie si
sa introduca intr-o cutie
2030 bilete cu texte scurte
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(compuse din trei cuvinte)
codificate in alfabetul Mor-
se. Jucatorii (sau echipele)
trag, in acelasi timp, cite
un_bilet sl descifreazs,
scriindu-i textul in scrierea
obisnuita. Dupa aceasta au
dreptul 4 ia alt bilet si s
procedeze la fel. Jocul du-
reazé timp de trei minute.
Cistiga jucatorul (sau echi-
pa) care a descifrat corect
mai multe mesaje.

Variants. Stabili intre voi
ca fiecare jucéitor sau echi-
pa sa scrie un text (la ale-
gere) compus din acelasi
numar de semne Morse (Ii-
tere, cifre, semne de punc-
tuatie), de pilda 50 semne.
Apo, la un semnal de in-
cepere, treceti la transcrie-
rea codificats a textului
ales pe o bucata de hirtie.
Cind terminati, dati mesa-
jul vostru oponentului (care
insa nu-l citeste). Primul
care reuseste primeste
3 puncte. Dupa ce ati facut
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schimbul de mesaje, la un
alt semnal, incepefi partea
a doua a jocului — desci-
frarea. Cine termina mai re-
pede i lucreaza corect pri-
meste 5 puncte. Se penali-
zeazé cu cite 1 punct fie-
care eroare de scriere sau
de descifrare.

Optic. Procedati ca in
jocurile de mai sus, dar prin
transmitere pe cale opticd.
Tn acest scop folositi, pe
rind, lanterne, ~stegulete,
oglinzi.

Acustic. Tn mod asemé-
nator, faceti schimb de me-
saje folosind metode acus-
tice. Intrebuintati fluierul
sau un generator de ton
anume construit.

Varianti complexd. In sfir-
sit, puteti organiza un con-
curs complex, in cadrul c&-
ruia sa folositi pe rind trans-
miterea de mesaje: scrise
pe hirtie, printr-un proce-
deu optic, si apoi printr-u-
nul acustic.

!

Acordati puncte atit pen-
tru rapiditate cit si pentru
corectitudinea scrierii (res-
pectiv transmiterii) si recep-
fiei mesajelor.

7. Patrula noptii. Joc pen-
tru grupe de cite 3 pionieri.
Pentru a va invinge teama
fata de mersul si activitatea
pe intuneric, in excursii sau
tabere este recomandabil
s organizafi jocuri si ac-
tiuni dupd masa de seard,
la marginea unei paduri, pe
un drum de tard, intr-o li-
vada etc.

La jocul «patrula noptiin
se formeaza grupe de cite
trei copil, baieti i fete. Fie-
care grupa dispune de o
lanterna. Comandan
trulelor trag dintr-un sacu-
let, cite o hirtie pe care
este scrisa misiunea ce le
revine, de exemplu: sa adu-
ca cinci frunze din specii
de arbori diferite, sa cu-
leaga trei plante medicina-
le, ori s& mearga pe o inal-

fime de unde sa transmita
un mesaj cu semnale lu-
minoase de lanterna sau
ceva s

Se va avea in vedere ca
toate sarcinile propuse echi-
pelor s& poaté fi indeplinite
in aceeasi duraté de timp.
Plecarea patrulelor se va
face din trei in trei minute
si se va cronometra timpul
folosit de fiecare pentru in-
deplinirea misiunii.

Elevilor mai mari de 13 ani
Ii se pot incredinta sarcini
individuale mai dificile, cum
ar fi: instalarea unei soneri
sau a unei legaturi telefo-
nice pe distanta de 100 m,
sapatul unei gropi sau al
unui sant dupa dimensiu-
nile date, construirea unui
adapost provizoriu (coliba)
din crengi etc.

8. Desenele. Este dificil
sa scrieti si mai ales sa de-
senafi pe intuneric, dar une-
ori este foarte necesar s-0
puteti face. Jocul acesta
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va serveste ca un bun an-
trenament.

Fiecare pionier primeste
cite o foaie de hirtie si un
creion, dupa care sint im-
pariti in trei grupe de cite
trei. Grupele sint introduse
pe rind intr-o camera unde
este intuneric complet. Aici,
fiecare participant  trebuie
sé scrie o fraza data si sa
deseneze o figura simpla:
frunza de stejar, casa, pi-
sica... In camera intunecats
va sta si conducatorul jocu-
lui pentru a se convinge de
corectitudinea  executérii
lucrarilor. Fiecare echipa
are la dispozitie cite sapte
minute. Este ales apoi cel
mai bun concurent din fie-
care echipa, cei trei urmind
s& sustina o intrecere finala
pe luming, dar... cu oc
legati.

Pentru aceasta, pe o tabla
impartitd in trei sau pe trei
foi de hirtie mari, prinse cu
pioneze pe perete, concu-
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rentii vor trebui sa reali-
zeze, cu creta colorata si
bine legati la ochi, un de-
sen, cu aceeasi tema pen-
tru tofi, in timp de cinci
minute.

Spectatorii pot ride, dar
nu au voie sa faca nici un
fel de comentariu pina la
sfirsitul jocului, cind va fi
desemnat cistigatorul.

intr-o variantd mai sim-
plé, pot fi desenate pe tabla
unele pérti ale temei, ur-
mind ca, dupa ce sint le-
gati la ochi, concurentii s&
termine desenul. De exem-
plu, se deseneaza un cap
de copil, care nu are ochii
si gura, parti ce urmeaza a
fi completate cu ochii le-

gati.

Intotdeauna acest joc
stimeste un entuziasm  si
un haz deosebit, el trebuind,
de regula, sé fie repetat de
citeva ori.

9. Indeminare  pe-ntune-
ric. Joc pentru 58 copii.

Unele lucruri extrem de sim-
ple devin teribil de dificile
cind trebuie sa le faceti pe
intuneric. Totusi, cine per-
severeazé reuseste.

Dupé ce se dau copiilor
materialele necesare si li se
explic ce au de facut, aces-
tia, impreuna cu arbitrul jo-
cului, vor intra intr-o came-
r& complet intunecaté si vor
incepe executarea lucrari-
lor, in timpul dinainte sta-
bilit, La terminarea timpu-
lui, cineva din afaré va des-
chide usa, se va aprinde lu-
mina si se va vedea cum s-a
descurcat fiecare.

laté citeva exemple de lu-
crari pentru executat pe in-
tuneric:

— Sa fie turnata apa din-
tr-o sticla in alta, féra pilnie.

— Sa fie numarate boa-
bele de griu dintr-o cutiufa.

— Sé fie cusute una de
alta doud bucafi de pinza,
pe laturile dinainte stabi-
lite.

—Sa fie cusuta bareta
pentru agatat in cuier a unei
haine sau a unui prosop.

— Safie lipite corect cinci
fotografii (decupaje din re-
viste) pe o foaie de album.

Un juriu de copii va sta~
bili cine este cistigatorul.

17. JOCURI
STINTIFICE

«tinfa se face cu fapten
H. POINCARE

Tn mod amuzant, recrea-

stiintifice cu titlu de joc,
care imbina cunostintele cu
indeminarea in executie si
cu un dram de «mister», ce
da farmec si atractie activi
tatii. Aceste jocuri contri
buie la insusirea unor de-
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prinderi si priceperi utile,
la cunoasterea si infelege-
rea unor fenomene ale na-
turii, la formarea unei con-
ceptii stiintifice despre via-
14, a verificarii creatoare a
teoriei prin practics, asa
cum se petrec lucrurile
obicei in cadrul lucrérilor
unor cercuri pionieresti.
Desi constient de amuza-
mentul jocului, ~pionierul
care se preocupa de ase-
menea recreatii stiintifice
cunoaste si gusta sentimen-
tul plécut, reconfortant, al
succesului, al reusitei in
actiuni care nu sint intot-
deauna lesnicioase.

a
8

a

Jocuri care se adreseaza
mai ales pionierilor ce au
implinit virsta de 12 ani.
Toate experientele sau —
daca vreti — scamatoriile
care urmeaza sub acest
titlu au un numitor comun:

12

lichidul acela pretios ce tin-
de s& devina, de la o zi la
alta, o problema tot mai se-
rioasé pentru omenire, pe
care chimistii il noteaza la-
pidar cu formula H,0 si in
care se spune ca, in timp
ce se scalda, Arhimede ar
fi descoperit celebra sa lege
care i-a smuls triumfalul
strigat: evrikal— am gasit!

apa vafi prezenta si
va juca primul rol in toate
amuzamentele pe care vi le
propunem.

1. Pot fi «dresaten sapte
dopuri? Asezati pe masa
un castron cu apa si sapte
dopuri noi de plutd — ase-
ménatoare ca dimensiuni.
Fiecare dop este un cilindru
pe care, dacé-l lasati la su-
pratata apei, va pmn, dnr...
rasturnat. Puteti fac
teasca aceste dopur in po-
zitie vertical? Tncercati de
cite ori doriti, dar faré a le
lega sau lipi cu ceva.

Dupé multé bétaie de cap

e probabil cé... nu veti reusi
sa gasiti solutia, tocmai
fiindca este foarte simpla.
Asezati pe mas unul din-
tre dopuri, in pozitie verti-
cals, puneti pe celelalte in
jurul lui, apucati cu o mina
tot sistemul si cufundati-l
in apa, astfel incit dopurile
sa fie udate in intregime.
Nu le stringeti tare si, dupa
ce numarati pina la zece,
ridicati-le, pina la juméta-
mii lor, la supra-
fata apei si lasati-le libere.
Ei bine, ati reusit s le «dre-
sati»— acum plutesc linis-
e, unul lingd altul, in po-
zifie verticala. Apa care a
pétruns si in porii plutei,
care le uda de jur imprejur,
face ca grupul de dopuri,
gratie fenomenului de ade-
ziune, s4 ramina unit si—
intrucit latimea plutei este
mai mare decit inaltimea
ei— s respecte cerinta ini-
fiala: toate plutesc in pozi-
tie verticala.

2. Sferele (aparent) incon-
secvente. Fasonati dintr-un
dop de pluta patru mici sfe-
re. Turnati apa intr-un cas-
tronel de compot si asezati
doua sfere pe suprafata ei.
Desigur, vor pluti. Cu aju-
torul unei scobitori, apro-
piati-le incet una de cea-
lalta. Cind dls(anta dintre
ele va fi de ctrca 1 mm,
sferele se vor praclpna una
spre alta, ca intr-o imbrati
sare entuziasts. Scoat
din apa, apoi luati pe cele-
lalte dous, ungeti-le cu ulei
mineral sau alta materie
grasa si repetati experienta.
Cind vor ajunge la distanta
critics — surprizé: ele se
vor respinge!

Puteti explica cele doua
fenomene? Nu, nu au nici
o legatura cu magnetismul
sau electricitatea. Eventual
repetati experientele si pri-
viti atent, cu lupa, misca-
rile sferelor.

De fapt, totul este extrem
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de simplu. Sint lichide, ca
apa, de exemplu, care uda
corpurile solide cu care vin
in contact, in timp ce altele,
cum este mercurul, nu le
uda. Apa udé solidul fiindca
coeziunea dintre molecu-
lele sale este mai mica de-
cit adeziunea dintre ea si
corpul  solid. In cazul
mercurului, raportul dintre
aceste doua forfe este in-
vers. In experientele de mai
sus apa se comporta ca si
scamatoria cu cele sapte
dopuri: cind distanta dintre
sfere formeaza un spatiu
capilar, apa urca si le apro-
pie. Tnsa in cazul sferelor
cu suprafata grasé, apa nu
le mai poate uda si se com-
porta ca mercurul, adica
spatiul capilar coboara si,
deci, le departeaza

3. De tinut un pahar intr-o
palmé, dar... nu in mod obis-
nuit, ci vi se propune sé ri-
dicati un pahar aproape plin
cu apa, tinind palma miinii
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asezatd pe... gura paharu-
ui $i — evident, fara nici
un alt ajutor (va sfatuim sa
incercati scamatoria_folo-
sind un pahar de metal sau
material plastic). Daca reu-
siti, meritati felicitari. Daca
nu, iat cum trebuie sa pro-
cedati. Paharul va fi um-
plut cu apd pina la 05—
03 cm de gura sa, astfel
incit sa raming un mic strat
de aer. Deasupra gurii pa-
harului, aflat pe masa, ase-
zati palma cu degetele in-
doite in jos, in unghi drept,
ca i figura 2,51 (pozitia b).
Apésati putin si intindeti
brusc degetele in fata (po-
ziia ). Astfel se va in-
tinde si palma, iar sub ea
se va produce un vid par-
tial, suficient pentru ca pa-
harul sa se lipeascay de
palmé, cu ajutorul presiunii
atmosferice, si sa poata fi
ridicat usor de pe masa.

4. Pendulul " extraordinar
este 0 variants mai specta-

culoasa a experientei pre-
cedente, in care vi se pro-
pune s& balansati in a
pahar plin cu apa, peste
care ati asezat doar un car-
ton ce are prins in mijloc
un fir de sfoara. Refineti:
cartonul nu va fi lipit cu
vreo substantd adeziva de
gura paharului, iar aceasta
nu va fi legata cu nimic.
Faceti incercrile cu ajuto-
rul unui pahar incasabil si
apelati la ajutorul unei forfe
nevazute desprinsé nu din
practicile vrajitoresti, ci din
arsenalul stiintei. Ca s reu-
siti procedati astfel: taiati o
bucata de carton subtire,
velin, in forma de patrat sau
cerc cu suprafata putin mai
mare decit gura paharului.
Exact in centru fixati capétul
unei sfori, printr-un nod li-
pit suplimentar cu hirtie a-
deziva. Pentru etansarea o-
rificiului, turnati in jur, pe
ambele parf ale cartonului,
ind calda (de la
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o luminare). Umpleti com-
plet paharul cu apa, astfel
incit si buza lui sa fie ume-
da. Asezati deasupra car-
tonul, astfel incit nodul sfo-
rii sa vina in centrul gurii
paharului, si apasati-l usor
cu palma. Apucati de sfoa-

Sl
inalta in aer, de parca ar fi
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fost lipit de carton. Acum ii
puteti da chiar si o miscare
de balans pentru a-l trans-
forma in pendul. Capétul li-
ber al sforii poate fi legat
de un cui sau cirlig, iar pen-
dulul acesta va functiona
minute in sir.

$i forta necunoscuta?

Ea este in actiunel Cre-
defi c& experienta v-ar fi
reusit fard ajutorul presiu-
nii atmosferice?

5. Nebanuitele insusiri ale
unei sticle obisnuite. Prega-
1iti pe masa o sticla de 1 itru
plina cu ap4, un pahar de
150200 ml umplut cu apa
coloraté cu putina cerneals,
un castron gol, un dop de
pluta potrivit pentru gura
sticlei, doud paie din cele
folosite pentru sorbit limo-
nada si un foarfece. Vi se
cere ca, folosind toate aces-
te obiecte, s& goliti paharul
in castron, cu ajutorul sti-
clei pline, dar fara... sa go-
Iiti sticla si fara sa sugeti
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apa cu gura prin paie sau
direct?!

Aveti dreptate, problema
nu pare usoara, totusi poate
fi rezolvata daca va amintiti
de principiul sifonului. Dar
cum trebuie sa procedati in
mod practic? Gi va
ne, incercati si daca, totu:

are.

Dati doua perforatiiin lun-
gul dopului (cu o sirma in-
rosité) prin care s& poatd fi
introduse paiele. Primul din
acestea va fi lung cit adin-
cimea paharului plus 2 cm,
iar al doilea va fi de dous ori
mai lung. Introduceti paiul
cel lung in dop, pina cind
trece de baza acestuia cu
1 cm. Astupai sticla bine
cu dopul astfel pregatit. In-
chideti cu un dopusor din
miez de piine sau ceara ori-
ficiul de la unul din capetele
paiului scurt. Introduceti si
acest pai in dopul sticlei (cu
orificiul astupat in sus) pina
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cind apa tisneste prin capa-
tul superior al paiului mare.
Pregatirile sint terminate.
Pentru a goli paharul lucrafi
dupa indicatiile din fig. 2.52.
Executati intreaga experien-
4 deasupra castronului. Ti-
neti paharul cu mina stingg,
in timp ce, cu mina dreapta,
rasturnati sticla si-i intro-
duceti capétul astupat al pa-
iului mic ping la fundul pa-
harului. Observati ca paiul
lung rémine in afara paha-
rului. Rugati acum pe cine-
va sé taie cu foarfecele virful

astupat al paiului din pahar
si, imediat, apa din pahar va
incepe sa curga in castron,
trecind — evident, prin sti-
cla, care insé ramine plina.
Reusita este deplina.

De fapt, apa din pahar es-
te pur si simplu sifonata. Nu
este necesar ca ea sé fi
mai intii aspirata cu qum
deoarece paiele sint deja
pline cu apa.

6. Nemaipomenita licomie
a unui pahar gata plin. Um-
pleti cu apa pind la gura un
pahar foarte curat, férd urme
de defergenti. Asezati ala-
turi 30—40 de monede a cite
5 sau 15 bani, ori o cutie cu
100 agrafe de birou. Apoi
intrebati pe cineva ce crede:
cite monede sau agrafe pot
fiintroduse in apa din paha-
rul plin, fara ca aceasta s
se reverse? Réspunsul va
indica 5, 10 sau 15 bucati.
Puteti da asigurari c& paha-
rul va fi «convins» sa pri-
measca cel putin 25 de mo-
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nede sau 100 de agrafe.
Aveti grija sa introduceti
monedele sau agrafele (ori
ace cu gamalie) numai una
cite una, de foarte aproape
de suprafata apei si tinin-
du-le in pozifie verticald.
Cel care va privi cu atentie
va putea observa ca supra-
fata apei capata un menisc
tot mai convex, datorita fap-
tului c& moleculele din stra-
tul séu superficial sint su-
puse fortelor de atractie
spre interiorul lichidului.
Astfel stratul acesta super-
ficial exercits, in cazul nos-
tru, o presiune asupra apei
din interior, care se numes-
te presiune moleculars. Ca
urmare, stratul superficial
se comporté ca o pelicula
elastica. Astfel se explica,
de exemply, si posibi
pe care 0 au unele msecte
usoare de a umbl 4

7. Sarpele invirtitor. Ta\at.
in doud un dop de pluta si
infigeti in una din jumatati
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dous sirme in forma de cru-
ce, in asa fel incit de fiecare
parte a dopului s& iasa in
afara cam 5 cm de sirm:
fig. 2.53. La capatul fiecareia
din cele patru terminatii fi
xati cite un dop in poz
verticald, iar pe una dintre
fetele rotunde ale fiecaruia
prindeti cite o bucatica de
camfor, cu ajutorul unui ac
cu gamalie. Tineti seama ca
bucételele de camfor s fie
aranjate in aceeasi directie.
«Sarpele» il decupati din-
tr-un péitrat de hirtie groasa
si-i dati forma unei spirale,
pe care o agezati pe dopul
central. Capul va fi ridicat
pe virful unei sirme subtiri
infipte in mijlocul dopului.
Asezati )u\:ana astfel con-
struita pe suprafata apei
dintr-un lighean sau cas-
tron mare. In scurt timp
«sarpele si tot suportul séu
va incepe sa se invirteasca
pe apé, de parcé ar prinde
viata. Durata miscarii este

in functie de cantitatea de
camfor, care constituie
«combustibilub» sistemului
Pentru ca experienta sa reu-
$seascd este necesar ca apa,
dopurile si ligheanul sa fie
foarte curate, fara nici o ur-
mé de grésime sau alta im-
puritate. Fenomenul se da-
toreaza unel modificéri a
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trage inspre ea moleculele
de camfor desprinse. La des-
prinderea lor din bucate-
lele de camfor are loc un
fel de recul, care determina
miscarea intregului ansam-
blu, ca urmare a diferentei
tensiunilor superficiale.

8. Metamorfozele unei pi-
caturi. Tntr-un pahar turnati
it sanitar. Pes-

uza moleculelor de camior
care se raspindesc pe su-
prafata apei, formind o pe-
licula fina. Moleculele de
camfor reduc tensiunea su-
perficiala a apei, iar aceasta

te el puneti 2—3 picaturi de
ulei, astfel incit s& formeze
o singura buld. Aceasta se
va lasa la fund, deoarece
densitatea ulelului este mai
mare decit cea a alcoolului.
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Turnati apoi apa in pahar
pina cind picatura de ulei se

locul amestecului apa-al-
cool. Uleiul se va prezenta
acum sub forma unei mici
sfere. Infigeti in centrul ei
o andrea de crosetat i in-
cepeti sa invirtifi usor in loc:
veti observa cé picéatura va
lua forma elipsoidala, apoi
forma de disc. Daca vefi
méri viteza de invirtire, forfa
centrifuga va depési fortele
de adeziune si bula de ulei
se va dezlipi de andrea, for-
mind un inel. Prin aceasts
experienta simpla, fizicianul
belgian Joseph Plateau
(1801—1883) explica forma
Pamintului si a inelelor lui
Saturn. Ea este astdzi cu-
noscuté in fizica sub denu-
mirea de «experienta lui Pla-
teaun.

9. Micronave cu_ reactie.
«Oul cu reactie» poate fi de-
numirea primului tip de na-
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vé pe care o putefi construi
cu ajutorul unui capac me-
talic (de la o cutie de cremé
de ghete), putina sirma, 5 mi
alcool sanitar i, evident, un
ou, care va constitui moto-
rul cu reactie al atractivel
jucarii. Ciocaniti capacul cu
un ciocanel pina cind ii dati
forma unei barcute, care va
fi corpul navei. Apoi luati
un ou de gaina sau rata, cu
coaja cit mai groas, dai-i
iciu in centrul ca-
patului ascutit si goliti-i con-
finutul. Dupa aceasta intro-
duceti apé in coaja pina sub
gura orificiului. Operatiunile
de golire $i umplere se pot
face lesne cu ajutorul unei
seringi prevézuta cu un ac
mai gros. Din sima subfire
faceti un suport, pe care sa
poata fi asezat oul si monta-
fi-l in barcuts, asa cum se
vede in fig. 2.54. Asezafi oul
pe suportul de sirmé si pu-
neti sub el o cutiuta metali-
ca in care introducefi un

COAJA DE OU

VAS DE TABLA

tampon de vaté bine imbi-
bat cu alcool. Acum nava
este gata sa porneascé in

cada de baie, sau pe un mic
lac linistit, si sa aprindeti
vata cu spirt. In citeva mi-
nute apa din ou va incepe
sa fiarba, iar vaporii, iesind
cu putere prin micul orifi-
ciu, vor pune in miscare in-
treaga nava, in directie opu-
sa jetului de aburi. Miscarea
se datoreaza fortei reactive,
conform principiului cunos-
cut al actiunii si reactiunii.

10. Racheta pe apa. Corpul
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navei, adica vaporasul pro-
priu-zis, poate fi construit
dintr-o scindura de bmd sau
de tei, ori chiar din tabla
taiata si lipita cu cositor;
esentialul este sa pluteasca
pe apd. Dati-i la unul din
capete o forma ascutita pen-
tru a despica usor apa cind
va inainta, iar la celalalt ca-
pat montati o tablita, care
va indapllni functia de cir-
mé. Pe partea din spate a
pun(ll asezati un cub de
lemn cu latura de circa 5 cm,
invelit pe deasupra cu tabla.
El va fi fixat de punte cu
dous cuie. Cubul va fi su-
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portul motorului. Pentru e-
chilibrarea  greutatii  sale
montati si in partea din fata
a puntii un catarg de lemn,
pe care veti arbora pavilio-
nul vasului. Tn rest putefi
monta, dupé fantezie, cabi-
ne, punti superioare, barci
de salvare, parapet etc. Mo-
torul se construieste din-
tr-un tub metalic, inchis la
unul din capete, lung de
810 cm, cu diametrul de
1-15 cm. El va fi fixat pe
cubul-suport de pe punte
cu ajutorul a patru cuie
(doud in spate si cite unul
in fiecare laturd), care s&
permita insd manipularea
sa cu usurints, dupa fiecare
cursé, pentru o nou incar-
catura (fig. 2.55).

m

Combustibilul trebuie sa
fie o substanta care arde
repede si degajeaza o mare
cantitate de gaze. Cel mai
simplu este sa folosifi in
acest scop amestecuri gata
preparate pe care le puteti
cumpéra de la magazinele
de specialitate. Punerea in
functiune a navei se va face
numai pe malul unui lac sau
al unui riu domol. Tn nici un
caz nu se va incerca func-
fionarea rachetei in baia din
apartament!

b. Matematica

«Cees co-fi stimuleazi fantezia este:
in geometrie— figura, n algebrd si
anaiia matematid — cakulul,
fizicd si i chimie — experienfa.
Dar acesten nu' fac decit 54 ajute
fantezia, nu so inlocuiascan

R moIsIL

Jocurvle matematice con-
eficienta gimnas-
l\ca a mm(u, contribuie la

formarea unui mod de a
gindi flexibil, stimuleaza spi-
I de observatie, ingenio-
zitatea, perspicacitatea, lua-
a tuturor con-
ditiilor. Jocul matematic nu
se organizeaza pe baza u-
nor cunostinte superioare,
ciféicind apel doar la calcule
elementare, propunind pro-
bleme, modalitati de lucru si
solutii atractive, recreative
si stimulatoare.

Jocurile care urmeazé se
adreseaza copiilor in virsta
de cel putin 10 ani.

. Pachetele c/strgatoam
Joc pentru 2—6 participanti.
Pregétiti un pachet de 56
cartonase de mérimea unei
carti de vizita. Pe una din
fetele fiecarui cartonas de-
senati cu tus, in ordine cres-
catoare, cite un numar de la
1 pina la 14 inclusiv, alca-
tuind astfel o serie comple-
t& compusa din 14 bucafi.
Faceti in total 4 serii ase-
manétoare.

Jocul decurge astfel: Mai
intii amestecafi bine carto-
nasele, apoi distribuiti fie-
carui jucétor la inceput cite
5 cartonase, iar cele rimase
le asezati pe masa cu fata
in jos, ele constituind rezer-
va. Apoi, cel care a imparfit
cartonasele alege unul din
cele cinci ale sale si-l pune
pe masd, cu fata in sus.
Urmatorul (cel din stinga)
adauga un nou cartonas,
tras din ale sale, cautind s&
formeze (din punctele celui
de pe masé plus cele scrise
pe propriul carton) in total
15 puncte. De exemplu, da-
ca jos se afla un 7, el mai
‘adaugé un 8, ori daca primul
carton este 12 el alaturé un
3. Dacé reuseste, inseamna
ca a realizat un pachet. la
ambele cartonase si le pas-
treaza in dreapta sa. Daca
nu, depune si el un cartonas
linga primul, avind insa gri
j& ca suma punctelor s nu
depaseasca 15. Cind nu are
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in mina un carton corespun-
ztor, ia din rezerva de pe
masd, cite unul, pina gases-
te pe cel necesar care sa.|
permita fie sa realizeze 15
puncte, fie mai pufine. Ra-
reori se poate intimpla ca s&
se epuizeze toate cartoane-
le din rezerva fara ca juca-
torul s poats gasi unul care
s&-i convina. Tn acest caz
el nu va depune nici un car-
ton pe masé i va trece rin-
dul urmétorului partener.
Jocul se termina atunci cind
unul dintre participanti a de-
pus ultimul carton din mina
sa. Pentru a se stabili cisti-
gatorul jocului si clasamen-
tul celorlalfi parteneri se
calculeaza astfel: un pachet
valoreaza 10 puncte, insa
din totalul punctelor reali-
zate prin pachetele formate
se scade numérul punctelor
inscrise pe cartonasele ra-
mase in mina fiecarui juca-
tor, cind jocul s-a terminat,
De exemplu, dacé cineva a
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format patru pachete, dar a
ramas in mina cu trei car-
tonase pe care sint scrise
numerele 3, 11, 12, el va
avea: 4x10=40 puncte, din
care se scad 3+11 -12=26,
deci 40-26=14 puncte va-
labile.

Nota. Jocul acesta poate fi
practicat si folosind pietrele
unui joc de remi.

2. Ghicitorul  inspirat.
Transcrieti Ppe sapte carto-
nase de forma identica co-
loanele de numere din ta-
belele de mai jos. Oferifi-le
apoi unei persoane si ruga-
ti-o s& va inapoieze numai
pe acelea care, printre nu-
merele ce le cuprind, au in-
scris si numarul care re-
prezinté virsta sa. De exem-
plu, dacé vi s-au dat cartoa-
nele 11, 11l IV si VI puteti
anunta ca persoana are virs-
ta de 46 ani. Cum ati aflat?
Observati ca numarul 46 se
afla scris numai in coloane-
le acestor 4 cartonase. A-




dunind primul numar (de pe
prima coloand) a fiecarui
cartonas, se obfine: 24+
8+32=45. La fel se proce-
deaza in oricare caz similar.
Calculati, de pilda, ce virsﬁi
are persoana care v-a
poiat cartonasele I, Ill si .
Veti aduna 1+4+8=13,
Fireste, aceste cartoane
pot fi folosite si pentru a
«ghici» un numar oarecare
(cuprins intre 1 si 100) e
care cineva - ale:
Tn acest caz, ca si in cele
precedente, vé vor fi ina-
poiate numai cartoanele pe
care se afla scris numarul
ales, iar voi il aflati, fara
greseal, prin adunarea nu-
merelor initiale ale respec-
tivelor tabele.
3. Ghicirea rezultatului cu
.. mira-
parti afata u-
nui carton de forma patrata,
cu latura de 10 cm, in 5/5
pétrétele. ln aces(ea scrvfm
numerele

.26
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gatiti apoi cinci rondele din
hirtie colorata i 20 patra-
fele taiate din hirtie alba, de
mérimea unuia din cele de-
senate pe carton. Cu ajuto-
rul acestor piese putefi rea-
liza un fel de scamatorie
matematica, de mare efect,
astfel: Rugati pe cineva sa
aleagé un numar din cele
scrise pe carton. Pe numa-
rul ales asezafi una dintre
rondelele colorate si acope-
iifi toate celelalte numere
din acelasi rind si de pe
aceeasi coloana cu patréte-

lo din hirtie alba. Repetati
procedeul de inca trei ori,
apolind la aceeasi persoa-
N 80 la altele diferite. Deci
vor fi alese in total patru
fnumere. Va ramine liber un
Alngur patratel de pe carton,
Do care asezafi cea de a
Glncea rondels. $i acum ur-
Mmeazd surpriza: anuntati ca
prin adunarea celor cinci
numere de sub rondele, se
Vi obfine suma 57. Dealtfel,
pontru a spori efectul, pu-
fofl anunta rezultatul inca.
Inainto ca cineva sa aleaga
primul numér. Dar farmecul
Joculul nu se opreste ai
I poate fi reluat de la in-
weput, ori de cite ori dori
ol rozultatul va fi, invariabil,
ogal cu 57.

Explicaia. Acest joc sim-
plu (descris de matemati-
clanul american M. Gard-
nar) reprezinta un vechi ta-
bel de adunare, generat de
doud multimi de numere:
18-1-4-18—0si

9—2. Suma lor este 57.

4. Unul din trei... Asezati
pe 0 masé trei obiecte oare-
care, dar aveti grija ca fie-
care dintre ele sa aiba un
numar diferit de litere in
denumire si ca aceasta s:
nu depaseasca noud litere.

Tntoarceti-va cu spatele
(sau lasati chiar s fiti bine
legat la ochi) si rugati pe
cineva si-si aleagd in se-
cret unul dintre obiecte.

Cereti-i apoi sa inmul-
feasca numrul literelor de-
numirii obiectului cu cinc.
Sa adune apoi cifra 3, pen-
tru ca sint trei obiecte in
joc. S& dubleze numarul

Rugati pe un alt specta-
tor s aleaga, tot in secret,
un numér cuprins intre 1 si
9, pe care sa-l comunice
primului jucator, iar acesta
sa-l adune la totalul obtinut
mai inainte; dupa care sa
Vi se comunice rezultatul
final.
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Ce faceti voi?

Scadeti, in gind, cifra
6 din acest rezultat si veti
obtine neaparat un numar

compus din dous cifre:
— prima cifra reprezinta
numarul literelor obiec-
tului ales,
— iar cea de a doua este
numarul ales de catre

obiectele: toc, guma, caiet
(respectiv de 3—4—5 litere).

Obiect ales: guma = 4 li-
tere, de unde: 4x5=:
+3=03; 23x2=46+8 (nu-
mar ales) = 54. Vi se co-
munica deci 54, din care
veti scade 6 $i v obti-
ne 48. Prima cifra arata ca
obiectul ales are patru
tere (si deci nu poate
decit guma), iar a doua i
dica numérul ales, adica 8.

5. Calendarul magic. Di
tr-un calendar al oricarui
an, alegeti o luné oarecare,
unde zilele s4 fie trecute in
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coloane ~ saptaminale,
exemplu:
LMMJ VSD

12345

6 7 8 9101112
1314 15 16 17 18 19

20 21 2223 24 25 26

27 28 29 30 31

La alegerea unui spect
tor, incadrati apoi cu i
un pétrat de patry rind
si patru coloane de cift
alaturate, s& zicem:
(3% 3 OF

8 910 1
15 16 17 18
22 23 24 25
Intoarceti-va cu spatel
la spectatori i la calend
si cerefi cuiva s& aleaga
daté oarecare dintre cel
16 incadrate, pe care s

sublinieze. Rugati apoi
alté persoana sa aleags
noua daté, dar care sa ni
fie pe acelasi rind sau c
loand cu prima. Procedaf
Ia fel cu inca doua perso:

no. (Fireste, datele pot fi
#loso i subliniate chiar de
mal putine persoane: even-
tual §i de una singura.)

In exemplul nostru, sa
Prosupunem ca au fost ale-

. bom-
b, Fard a cere nici un fel
do Imuriri, anuntati c& su-
ma color patru date subli-
Nlate este egald cu 52.

In adevar: 3+9+18+22=
-b2,

Cum afi aflat acest re-
Hultat?

Dar il stiati din momen-
tul In care afi incadrat cele
patru rinduri si coloane...
pontru aceasta este nece-
anr 8 cititi, sa adunati si
#h Inmultiti cu 2 numerele
din doud colturi ale pétra-
tulul: 1 +25=26x2=52; sau:
2 4m26x2

Dosigur se poate renunta
Ia Inmultirea cu doi, daca
#0 adund toate numerele
din cele patru coluri ale

patratului, de exemplu: 1+
+4+22+25=52,

Aceasta este o reguld ge-
nerals, oricare ar fi luna
luaté ca baza a jocului.

6. Fete si baieti. In afara
de voi, la acest joc trebuie
s participe patru fete si
patru baieti (sau cel putin
dou fete si doi baleti).

Luati o coala de hirtie
albd, nous, nemototolita,
fara nici un semn, indoliti-o
in opt pért egale si rup
Dafi fiectirei persoane cite

cel putin trei cifre, in timp
ce voi stati intors cu spa-
tele. Hirtille scrise vor fi

depuse apoi la intimplare
intr-o cutie, borcan etc. Tn
acest moment va intoarceti
si citind fiecare numér vefi
putea spune daca el a fost
scris de o faté sau de un
baiat. (In cazul in care sint
numai dous fete si doi ba-
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ieti, fiecare va primi cite
dous hi
Cum afi reusit sa aflati?
Este vorba, fireste, de un
truc, dar va fi extrem de
greu ca cineva sé-| ghiceas-
ca. Totul consts in felul in
care rupeti si distribui hir-
tia. Astfel, prima data o
veti rupe pe lat, la jumata-
tea inalfimii. Lasati foile su-
prapuse si rupeti-le din nou
pe mijlocul latimii (partea
cea mai mica). Rupeti acum
sferturile pe lungimea  lor

tentie: patru sint rupte pe
cite trei laturi, iar celelate
patru numai pe doud laturi.
Cind le distribuii avei gri-
jé s& le dati pe toate cele
cu trei laturi rupte numai
fetelor, sau... numai baie-
filor si astfel nu va va fi
deloc greu sé... «ghicitin
cine a scris numerele; ajun-
ge o simplé privire asupra
hirtiei si putefi anunta: 4376
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a fost scris de cétre

in 16 patratele egale.
cupati apoi din placaj sul
fire sau din carton gro
15 piese patrate de mri
mea unuia din pétratelel
desenate pe capac. Scri
pe fiecare piesé cite un n
mér de la 1 pina la 15. Ci
aceasta ati terminat cot
structia. Jocul decurge ast
fel:

— Amestecati bine pi
sele, apoi asezati-le in cu
tie, una cite una, pornint
din coltul sting-sus. Firest
ca ele vor fi asezate la in:
timplare, asa cum va vin |
mind. La sfirsit, in cutie v

rimine o singurd patratica
goald: cea din colful drept-
jos. Jocul consta in a in-
cerca sa aranjati piesele in
ordinea fireascd a nume-
rolor, adica de la 1 la 15,
mutindu-le numai prin alu-
necare, cu folosirea spa-
tlului liber. Este  interzisa
ridicarea vreunei piese de
po cutie.

— Jocul devine mai difi-
cll, dar mai ordonat si in-
toresant, daca cele 15 pa-
trdtele mobile vor fi aran-
Jat utie de la inceput
In urmatoarea ore
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N
5 6 7 8
9 10 11 12

13 15 14 —
Nu este nici o greseald, nu-
mérul 15 trebuie asezat ina-
intea lui 14. Acum incercati
prin mutéri succesive rea-
lizate numai prin aluneca-
ro, s4 realizati un «patrat
magic»— adica sa ordonati
plosele in asa fel incit prin

adunarea numerelor scrise
pe ele sa rezulte suma 30 pe
fiecare rind, coloana si cele
doua diagonale mari. Spa-
tiul gol va fi considerat zero.
Tncercati s& rezolvati jocul
in cel mult 50 de mutari.
Daca nu amu singuri aran-
yavea finalé a numerelor, ci-

18. JOCURI
UMORISTICE

Cine de glumd nu stie nu e om de
(PROVERS ROMANESC)

La orice virsta a copila-
riei, si aceste jocuri, care

par la inceput o simpla dis-
tractie, o clipd de haz, con-
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tribuie la pregatirea pentru
viat4, la interpretarea stiin-
tifica a unor fapte si feno-
mene, infelegere care vine
treptat. Jocurile cu haz de-
monstreaza in mod fericit
c& unele teme de orientare,
indeminare, perspicacitate
etc,, pot fi aplicate si in-
tr-un mod deosebit de an-
trenant, vesel si vioi, spe-
cific voiosiei copilaresti.

1. Fireazd ochii si nasul.
Joc umoristic de mare haz,
mai ales atunci cind este
practicat in fata unui pu-
blic. Se pregéteste din vre-
me o coals de carton alb
format 701100 cm, in mijio-
cul cérela se deseneazd
conturul oval al unei fete
omenesti. In desen se tra-
seaza sprir sl buzele.

gamalie. Pe schita figurii
se inscrie, cu creionul, din
linii - subtiri, locurile unde
ar trebui asezati ochil si
nasul. Aceste spatii vor
avea suprafata de dous ori
mal mare decit aceea a car-
toanelor decupate care in-
chipuie organele respective.

Jocul decurge astfel: Se
fixeaza cartonul pe perete,
apol concurentii, dupd ce
privesc desenul si primesc
cele trei cartonase decupa-
te, sint legati la ochi, pe
rind, invirtifi in loc de doud
ori si lasati liberi ca, in
timp de un minut, s& mon-
teze pe desen, unde cred
de cuviintd, ochii si nasul
figurii. Pentru fiecare decu-
paj plasat in interiorul ariei

Separat se decupeazs, din
carton sau hirtie neagré,
doi ochi (cerculete) si un
nas (triunghi), care pot fi
infipte in coala de carton
cu ajutorul cite unul ac cu

m

I se obtin
cite 10 puncte; pentru ace-
lea care se suprapun in
parte pe liniile de creion,
ce delimiteazd aceste su-
prafete, se acorda cite
5 puncte, iar pentru cele

care sint asezate... aiurea,
nu se acorda nimic, in afa-
1 de hohotele dezlantuite
ale spectatorilor.

Asezarea corecté a de-
cupajelor se poate face
daca jucéitorii apreciaza,
i inainte, la cite
latimi de palmé (in lungime
§i latime) sint situate peri-
metrele notate cu creionul,
si apoi se orienteazs, pe
nevézute, prin pipéirea con-
turului cartonului

Varianta. Mai dificil devi-
ne acest joc daca figura
este desenatd pe o tabla
neagrd, cu creta, iar con-
curentii trebuie s& conti-
nue desenul pe nevazute.
In acest caz, se intimpla
uneori ca un participant s&
plaseze ochii si nasul... din-
colo de schita figuri.

2. Cinci noduri, dar... Joc-
intrecere, umoristic, pentru
doi participanti (adversari)
sau pentru doud echipe,
condus de un arbitru. Sint

necesare doud bucai de
fringhie lungi de 150—

cm. Fiecare concurent
primeste cite o fringhie. Ar-
bitrul i anunta ca pe a-
ceasta trebuie s facé cinci
noduri, in timp de dous mi-
nute, dupd care fringhiile
sint schimbate intre adver-
sari, urmind ca ei sa des-
faca nodurile cit mai re-
pede. Desigur, fiecare con-
curent se va stradui sa faca
noduri cit mai complicate
si mai bine strinse. Dar,
dupa ce au trecut cele doua
minute, arbitrul anunta ca..
a gresit regulamentul jocu-
lui, insa nu s-a intimplat ni-
mic ireparabil, $i c& — la
semnalul pe care-l va da—
nodurile urmeaza sé fie des-
facute... tot de cei care le-au
innodat! Dezamégirea jucé-
torilor, care se vad pacalifi,
i va amuza pe spectatori.
Apoi jocul continu in mod
serios. Se da semnalul de
incepere a desfacerii nodu-
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rilor si cistiga, desigur, cel
(sau cei) care termina pri-

mul.

3. Statuile cu schimbare.
Joc hazliu pentru cel pu-
tin patru participanti, care
se desfasoard mai cu an-
tren in fata unui public. Ca
material auxiliar (neobliga-
toriu) poate fi pregatit un
cos sau o cutie in care se
aflé: o minge, o carte, o
$apca, un mar, un bat, o
lanternd si alte citeva obiec-
te care ar putea fi folosite
in joc dupa fantezia fieca-

ruia.

Conducatorul jocului va
alege, la inceput, numai trei
parteneri, iar pe ceilalti i
va izola intr-o alta incape-
re, de unde s& nu poata
auzi si infelege ce se pe-
trece in camera de joc. Unul
din primii trei va fi investit
cu calitatea de «sculptor
si va fi rugat sa-i aranjeze
pe ceilalti doi sub infatisa-
rea unor «statui, folosind
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eventual si materialul de re-
cuzita din cos. In majorita-

realiza «statuia». Jucatorii

care si-au terminat rolul de

tea cazurilor,
va cauta sa-i fixeze in po-
ziii dificile sau caraghioa-
se, ori i va pune sa tind
cite un mér in gurs, sau le
fixeaza «coziv din hirtie, ba-
tiste etc. Insé cind consi-
deré & a terminat si savu-
reazé efectul comic al «ope-
rei», conducatorul jocului
il va invita... s& ia locul, in
«statuien al celui aranjat in
cea mai defavorabila atitu-
dine. Dupa aceasta este
chemat un nou jucétor, care
este solicitat s& modifice
«statuiandupa gustul si fan-
tezia sa. Cind si acesta si-a
terminat «opera», va inlo-
cui, la rindu-i, pe unul din
colem. Si jocul continua

stiel pind cind tofi partici-
prilejul sa joace
rolul «sculptoruluiv. Fieca-
re participant la joc are la
dispozifie timpul de maxi-
mum un minut pentru a-si

tatorilor. Pentru spectatori,
ca si pentru cei care au
fost deja astatuiv, jocul are
un haz nespus, de obicei
desfasurindu-se in casca-
de de ris.

4. Muscé marull Tntrece-
re vesela intre 2—3 partici-
panti. Pe o mas4 se pregé-
tesc lighene sau castroane,
ori alte vase adini, pline
cu apa, cite unul pentru fie-
care jucator. Dacé numarul
acestora este mai mare de
trei, el vor fi impartiti in
echipe de cite 2—3 membri,
care vor concura pe rind.
La suprafata apei din fie-
care vas va fi asezat cite
un mér voluminos (sau o
portocala). Se va avea griia
ca merele sa fie aproximativ
egale ca marime. Partici-
pantii se asaza in faa va-
selor cu apd, tinind miinile
incrucisate la spate. La un

semnal dat de arbitry, ei
trebuie s& incerce a apuca
mérul cu gura si a-l scoate
din apa. Cistigé cel care
reuseste primul. Dacé jocul
se desfasoaré cu mai multe
echipe, vor concura in-final
primei

19. JOCURI DE
VERIFICARE

asa
dintii»

eli a te cunoaste e grip cea
LA FONTAINE
a. Teste

Testul reprezinta o «pro-
ba prin care se examineaza
aptitudinile psihice si fizice
ale unor persoane» (conf.
Dictionarul _limbii roméne
moderne). Cu ajutorul jocu-
rilor-test, pe care vi le pro-
punem in continuare, pu-
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tefi s4 procedati la o auto-
examinare, ca si investiga-
rea celor din jurul vostru
pentru a stabili (desigur cu
multa aproximatie) in ce ma-
suré se poate réspunde la
intrebarea pusa in titlul fie-
carui joc. Observati ca la
toate intrebarile trebuie s&
se réspunda cu totala sin-
ceritate.

Chestionarele se adre-
seazd celor in virsta de
peste 12 ani (cu exceptia
celor unde se indica alta
virsta, in mod special).

Este important s refineti
ca preocuparea voastra
pentru a dezlega ghicitori,
jocuri de enigmistica, de a
face exercitii de indemina-
e i abilitate etc., se cuvine
s4 fie cuprinsa in activita-
teade fiecare zi. Astfel daca
zilnic veti consacra acestor
jocuri cel putin 30—3 de
minute din timpul vostru Ii-
ber, exista multe sanse de
a va dezvolta creativitatea.
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Puteti folosi, ca indrumar,
jocurile propuse in aceasta
carte, dar si alte lucrari pe
are le gasiti in biblioteci
si librérii

1. Estiindeminatic? lata
30 de intrebari care va pot
ajuta s& descoperiti unele
tréséturi ale personalitafii
voastre, referitoare la as-
pecte practice ale viefii de
fiecare zi. Réspundeti prin
DA sau NU.

1. Apew tubul de pasta
de dinti de la mijloc?

2. Ti se rup sireturile de
la pantofi de obicei cind te
grabesti si nu ai altele de
rezerva pentru schimb?

3. Pastrezi ciorapi fara
pereche sau ménusi des-
perecheate?

4. Ai mai multe umerase
decit _haine, rochii, pal-
toane?

- 5. i sint hainele s
te cind le scofi din

6. Scoate tot ce ai in bu-
zunare sau posets si con-

troleazé: ai cam 50% din
obiecte care nu-i sint de
obicei de folos in afara lo-
cuintei?

7. 1ti umpli de obicei sti-
loul inainte de a se termina
complet cerneala?

8 Pentru a aduce cer-
neals in penita stiloului, il
scuturi indiferent unde?

9. Lipesti intotdeauna
timbrele postale sus, in col-
tul din dreapta plicului?

10. Tai sfoara de la pa-
chete pentru ca nu poti des-
face nodurile sau te ind
pune acest lucru?

11. Te pricepi s faci cum
trebuie un colet postal?

12. Cuiele pe care le bati
in perete tin?

13, Poti bate cuie intr-o
sipca subtire fara ca aceasta
s& se crape?

14. Stii sa inlocuiesti o
siguranta arsé la instalatia
electrica a apartamentului
(casei)?

15. Robinetele din apar-

tamentul vostru sint adesea
defecte?

16. Pofi sa inlocuiesti sin-
gqur gamitura uzats a unui
robinet de apa?
17, Sti sa aranjezi corect

rucsac lucrurile care iti
intnecesare intr-o excursie
de citeva zile?

18. Reusesti sa aprinzi de
obicei chibitul la prima in-
cercare?

19. Poti aprinde usor si
fara ajutorul unor produse
petrolifere un foc de lemne
cind esti intr-o_excursie?

20. Te tai adesea cind
deschm o cutie de con-

1 Deschiz usor borca-
nele de compot, fara a dis-
truge capacele?

22. $tii sa cosi un nas-
ture «cu picior» pentry un
palton sau o haina de bla-
na?

23. Te pricepi s scofi
petele de pe fesaturi?

24. Spargi multa vesela?
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25. Poti face un pansa-
ment bun la o taietura in
talpa piciorului?

26. Stii cum se trateaza
o muscaturé de sarpe, in
prima urgentd, pina fa in-
terventia unui medic?

27. Porti de obicei la tine
un carnet de notite si un
pix sau un stilou?

28. Ai o singura agends,
completa, cu toate nume-
rele de telefon pe care le
folosesti mai des?

29. Stii s fotografiezi si
sa developezi singur fil-
mele?

30. Stii sa te orientezi cu
ajutorul busolei?
Marcheaza cite un punct
cind ai raspuns DA la in-
trebarile: 4, 7, 9, 11, 12, 13,
14, 16, 17, 18, 19, 21, 22, 23,
25, 26, 28, 29, 30, precum si
pentru raspunsul NU la res-
tul intrebarilor.
suma punctelor si
apreciaza: dacd ai obtinut
peste 25 esti indeminatic,
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poate chiar meticulos, or-
donat, atent, ai deprinderi
si aptitudini utile; intre 18
24 puncte este probabil ca-ti
lipseste una din calitatile
de mai sus (incearca sa afli
care); sub 18 puncte te sfa-
tuim s fii atent si prudent
fiindca nu esti indeminatic,
nici ordonat, astfel incit ai
adesea mici neajunsuri,
care se pot rasfringe si asu-
pra altora, in plus nu le
prea esti de ajutor celor
din jur.

2. Stii sé folosesti timpul
liber ? Noteaza raspunsuri-
le, dupa situatie, cu DA,
NU sau UNEORI.

1. Tt petreci hmpul liber
dupd un program dinainte
stabilit?

2. Vizionezi sau audiezi
in fiecare saptamina un
spectacol de teatru sau un
concert (nu latelevizor)?

3. Vizitezi cel putin o data
pe lund un muzeu sau o
expozitie?

4. Lectura constituie pen-
trutine o necesitate zilnica?
5. Obisnuiesti sa faci zil-
nic cel putin zece minute

gimnastica?

6. Mergi zilnic pe jos cel
putin 5 km?

7. Stii sa invingi tentatia
de ati din
timp fara

8. Practici o disciplina
sportiva citeva ore pe sap-
tamina?

9. In cadrul «orelor libe-
tev, timpul destinat zilnic
destinderii este mai mare
decit cel consumat pentru
cumparéturi, masé si alte
activitati similare?

10. Stii sa faci din intil-
nirile cu prietenii un prilej
placut de a schimba idei si
informatii interesante, care
s4 vé extinda reciproc ori-
zontul cultural?

1. Incerci sa faci singur
unele reparatii in gospo-
darie?

12. Faci cel putin trimes-
trial o excursie turistica mai
departe de 60 km de loca-
litatea unde domiciliezi?

13. Tti place s joci sah
sau sa dezlegi probleme de
enigmistica?

14. Participi bucuros la
activitati de munca patrio-

ica organizate in timpul tau
liber? 4

15. Poti aprecia c& mo-
dul in care ifi petreci, de
obicei, timpul liber, vacan-
tele, raspunde indemnului
lui Goethe: «S& nu lasi s&
treacé nici o zi fara s ci-
testi, fard sa vezi sau fara
s auzi ceva frumos»?

. Stii sa-fi organizezi in
asa fel timpul liber incit sa
nu te plictisesti niciodata?

Socoteste pentru fiecare
DA cite 10 puncte, pentru
UNEORI 5 puncte, iar pen-
tru NU zero puncte. Aduna
punctele obtinute. In cazul
cind suma este cel putin
145, inseamné cé ifi organi-
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zezi timpul liber in mod
excelent. Intre  110—140
puncte, ai un program bine
echilibrat. Tntre  80—105
puncte, este posibil sa
prea sedentar, sau sa svm
recreafiile culturale; i r
Comandam & o mai gin-
desti la cauzele pentru care
ai raspuns NU la unele in-
trebari. Un total sub 80 punc-
te indica dezordine interi-
oard, viatd tréita la intim-
plare, ceea ce impune efort
pentru corijare.

3. Ests ingriit ? Réspunde
numai prin DA sau NU (dar
cu deplina sinceritate) la
fiecare dintre cele 12 intre-
bari de mai jos; noteazd
raspunsul chiar in dreptul
intrebaril,

1. Iti lustruiesti pantofii
cu crema (sau i curati de
praf) in fiecare zi?

2 Imbraci camasi sau
haine care au mici rupturi,
parti descusute sau pete?

3. Te piepteni de cel pu-
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tin dous ori pe zi?

4. Risti sa-{i fie p
decit sa pleci de acas im-
brécat cu multe haine groa-
se... pentru orice eventua-
litate?

5. Tti cumperi pantofi sau
ghete cu un numar mai mic,
care s& te stringd putin,
numai pentru a da impre-
sia ca ai piciorul mic?

6. Iti tai unghiile in fie-
care saptamina?

7. Tti schimbi ciorapii sau
sosetele la cel putin trei
zile?

8. Tti calci pantalonii sau
fusta cel putin o daté pe
séptamina?

9. Te speli zilnic pe dinti?

10. Te parfumezi in fie-
care 2i?

1. Tti faci ordine zilnic
in ghiozdan sau serviets?
O pastrezi curata?

12. Ai intotdeauna o ba-
tista curaté asupra ta?

Marcheaza cite un punct
pentru fiecare DA, apoi a-

preciaz astfel: dacé ai in
total 12 puncte, esti cam
exagerat, preocupat chiar
de cochetérie, nefireasca la
virsta ta; pentru 11 puncte
te pindeste primejdia de la
caracterizarea de mai sus,
poti renunta la parfum, ori
iti poti cumpara incaftamin-
te comods; la 9—10 puncte
esti ingrilit si te prezinti
corect in societate; pentru
7—8 puncte e necesar si
fii mai atent cu finuta si
curafenia ta; incearcs, pe
viitor, s4 poti raspunde DA
la mai multe intrebari, cu
exceptia celor de la punc-
tele 5 si 10. Pentru 5—6
puncte, regretam, dar esti
neglijent. Sub 5 puncte... e
timpul s& te preocupi mai
mult de corpul i tinuta ta.
Intrebarile de mai sus
pot fi un prim mdreplnl

4. Autotest de stimulare a
creativitdfii. Exercitiile sim-
ple care va sint propuse
in continuare, valabile pen-

tru toate virstele, au ca scop
de a va deconecta, de a va
face s& ginditi lumea mai
profund, s& judecati mai
atent imprejurarile pe care
le traiti.

— Noteazé pe o foaie de
hirtie zece insusiri pe care
crezi ca le ai si consideri
ca-ti plac. Fii sincer in apre-
cier F

— Alege un obiect oare-
care din jur (masa, patul,
televizorul, cartea, stiloul
etc) si imagineaza-{i zece
imbunétatiri ce i s-ar putea
aduce. Cauts sa ai idei cit
mai originale, indraznete,
fara sa tii seama de i
tehnico-stiintifice sau  ba-
nesti.

— Alege la _intimplare
dous obiecte din jur, sau
care-fi vin primele in min-
te, apoi cauté si noteaza cit
mai multe puncte comune
pe care le au.

—lata o lists cu cinci
perechi de cuvinte:




automobil— casé
soare—fintina_arteziana
vrabie — scaun

cutit— gard

lada — trandafir

Cauta pentru fiecare din
ele o serie de lucruri ce
evoca in acelasi timp cele
doua cuvinte. Este bine
daca gasesti un numar mare
de raspunsuri, cit mai ori-
ginale $i neprevazute.

— Aminteste-ti  ultimul
film pe care lai vazut si
imagineazéti trei finaluri di-
ferite. Poti proceda la fel cu
ultimul roman pe care -
c

— la o revista oarecare.
Imagineaza pentru fiecare
din primele trei articole cite
cinci titluri potrivite, dar di-
ferite.

— Deschide, la intimpla-
re, o carte sau o revista si
copiaza pe o hirtie textul
tiparit pe primele cinci rin-
duri. Apoi, in timp de 15 mi-
nute, cauta s& compui un
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nou text folosind cit mai
multe din cuvintele, propo-
zitiile sau chiar fraze intregi
luate din fragmentul extras
din carte. (Exercitiul poate
fi practicat si intr-un colec-
tiv de colegi sau in familie.
Textul initial se dicteaza
sau— unde este posibil —
se distribuie multiplicat la
masina de scris)

auté o poezie scurts
si inlocuieste in textul ei
fiecare adjectiv si substan-
tiv cu antonimul sau (de
exemplu, mare cu mic, dulce
cu amar, frumos cu urit,
alb cu negru, dragoste cu
ura etc.). Citeste textul nou
format si subliniaza ceea
ce apreciezi ca a aparut
nou, original si interesant.
Procedeaza la fel inlocwind
unele cuvinte cu sinonime-
le lor.

— Imagineaza-ti cum ai
explica ceva foarte compli-
cat (de exemplu cum func-
tioneaza frigiderul sau un

automobil, ori televizorul)

unui copil de patru ani. Daca

ai prilejul, fa practic acest
lucru si cautd sa constati
In ce masurd ai reusit sa
fii suficient de explicit; daca
a reusit copilul sa infeleaga
liniile mari ale fenomenului

— Observa cu atentie ci-
teva persoane dintre cunos-
tintele tale. Incearca apoi
s& determini a
(animal sau pmma) te face
s te gindesti fiecare. Cauts
84 gasesti motivele acestor
asociatii.

— Alege o operatie teh-
nica oarecare, pe care obis-
nuiesti s-o executi de obi
cei intr-un anume fel si cau-
1h apoi s& gasesti alte me-
tode (procedee) de rezol-
vare a respectivului act. De
oxemplu, tabla o tai cu aju-
torul foarfecelui pentru ta-
lat metale; gindeste-te in
cite alte moduri (folosind
oventual alte unelte) ai pu-
toa taia tabla,

—Tn prezent, marea ma-
joritate a autoturismelor se
deplaseaza folosind ca sur-
sé de energie benzina sau
motorina. Imagineaza noi
surse de energie cu care ar
putea functiona aceste ve-
hicule, chiar dacé din punct
de vedere tehnic solutia
pare_dificila; de exemplu,
prin inzestrarea lor cu pin-
ze, care ar folosi forta vin-
tului, precum iolele. Cauta
cit mai multe solutii, f4ra a
aluneca in domeniul fan-
tasticului lipsit de acope-
tire stiintifica.

— Gindeste-te la toate
utilizarile ce pot fi date unui
cui si scrie-le In ordinea in
care it vin in minte. Cauta
58 gasesti réspunsur cit
mai variate, in af uti
7ot do bazha cutulu, aceea
de a uni (fixa) doud bucati
de scindurd sau alte mate-
riale. EI ar mai putea fi in-
trebuintat, de exemplu, pen-
tru a confectiona un cirlig,
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pentru agatat haine (cuier),
a scoate dopul unei sticle,
a perfora un carton, ca sur-
sa de fier intr-o reactie chi-
micé, realizarea unui har-
pon pentru pescuit, sau a
unei sulife pentru vinatoa-
re etc. Procedeaza la fel
pentru o piatré sau o cara-
mida.

5. Jocuri-teste de creativi-
tate — Esti pe punctul de
a absolvi scoala si de a
pleca definitiv de aici, unde
ti-ai facut multi prieteni si
ai dobindit cunostinte si de-
prinderi utile. Alcatuieste
o lista cu zece consecinte
favorabile, pozitive, fafa de
aceasta despartire relativ
trista in felul i,

— Scrie pe o foaie de hir-
tie ce schimbari crezi ca
s-ar fi produs in viata ta
daca ai avea acum cu 10 ani
mai mult. Dar dack ai avea
in plus 20 de ani?

Dac ai deveni un bio-
log inzestrat cu cunostinte
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. si tehnici capabile & aduca ‘V

orice modificari in lumea
animalelor, ce schimbari ai
face? Scrie-le in ordinea in
care iti vin in minte.

— Formuleazs in  scris

fraza urmatoare, faré a fo-
losi litera ¢: «Important in
primul rind este s4 ai o s&-
natate deplin si continua».
Cauta sa gasesti o noua va-
rianta,
n timp de trei minute,
scrie cit mai multe cuvinte
care se termina in «-afan.
Repeté exercifiul cu: «-are»
si «azév. Poate fi organi-
zat si sub forma unui con-
curs intre colegi.

— Cum poti scrie «iarbé
uscata» folosind numai trei
litere?

— Cite raspunsuri diferi-
te poti da la intrebarea: «cit
este jumatate din 137»

— Din patru cifre fara sot
alcatuieste o sumé egald
cu zece. Aceeasi cifra poa-
te fi repetats. Cite solutii

noi existd in total? (fara a rile si fard a aduga nimic?
Inversa ordinea cifrelor). — Géseste doua posibi-

—Ti se dau trei chibri- litati de a exprima numa-
turi. Poti ca din trei s& faci rul 37 cu ajutorul a cinci
patru, fara a rupe chibritu- ~cifre de 3.

RASPUNSURI LA ULTIMELE 5 PROBLEME

— Fin.
~8) 65 b) 1518 ©) Xl si It d) trei | sprezece.
- Sint numai trel solutii nof: a) 1+1+3+5=10; b) 1+1+1+7=10 ¢) 1+
343+3=10.
- Asezai chibriturile astfel: 11l apoi asa: IV.
333

o rdes-ain -

6. Jocuri de relaxare sau  etc.) pe care incearca sa-l
i folosind!

ol stai linistit timp de aproxi-  numai de simtul pipaitului.
mativ un minut, dupa care  Cerceteaza-l mai indelung
ascultd atent toate sunetele  pe toate partile.

pe care le auzi si incearca  — Inchide ochii si musca
88 le identifici sursa. dintr-o felie de piine. Mes-

— Inchide ochii si tecd apoi foarte incet, ca si
apropiere un mic obiect (sti-  cind ai gusta prima data din
lou, moneds, cheie, ceas acest aliment.
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— Leagé-te la ochi si roa-
gé pe cineva si te conduca
intr-o plimbare de cinci mi-
nute in aer liber. Spune tot

Tncearca sa identifici si de-
talii (specii de flori dupa
miros, specii de pasarele
dupa ciripit, specii de arbori
dupa pipait, tipuri de auto-
vehicule dupa zgomotul mo-
torului $i sunetul claxonu-
lui etc.).

— Decojeste un fruct
(mar, pars, portocals, ba-
nand etc.), apoi maninca-|,
fara grabd, concentrindu-te
asupra fiecarui mini-act din
care sint compuse cele
dous opera

— Priveste timp de dous-
trei minute o persoand, apoi
descri-o in intregime din
punct de vedere fizic si al
imbracamintii, in mod ama-
nuntit, asa incit' s fie re-
cunoscuta usor de oricine.

— la un obiect oarecare
si cerceteaza-| cu multa a-
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tentie. Intoarce-I pe toate
parile, priveste-l si pipaie-|
peste tot pina cind il re-
descoperi complet.

— Descrie-te cuiva, ver-
bal sau in scris, prin inter-
mediul unui obiect sau sim-
bol (de exemplu: «sint un
dictionar vechi, rasfoit in-
delung si cu file lipsa, sau
«sint o minge de fotbal
noud, tocmai bine umpluta
cu aer»). Cauts s& desco-
peri motivele comparat

—Cind te afli intr-un
grup, fa daruri imaginare
care crezi cé le-ar face pla-
cere celor din jur, fard a fi
obligator ca acestea s&
existe, sa fie reale (poti
oferi, de pildd, o baghets
fermecaté sau un covor
zburétor). Nu te gindi nici
Ia valoarea lor in bani. Re-
peta jocul oferind, de data
aceasta, daruri care crezi
ca ar stimi uimire si n-ar fi
acceptate.

— Pe o hirtie, alcatuieste

o lista de zece persoane
care te cunosc bine. Pe
aceeasi fils, dar pe alta co-
loana, scrie denumirea a
zece obiecte sau fiinfe pe
care ti-ar face placere sa
le primesti in dar, indife-
rent de costul lor, sau de
faptul c& nu reprezinta no-
fiuni palpabile (de exem-
plu un inorog). Apoi unes-
te cu cite o linie (sau d&
cifre ori litere identice) da-
rul imaginat cu numele per-
soanei (de pe lista) care
crezi ca ar fi cea mal indi-
catd sai faca darul res-
pectiv.
7. Esti prieten bun? Rés-
punde sincer prin DA sau
NU la intrebarile de mai jos.

1. i place s4 te joci sin-
qur?

2. Preferi sa citesti sau
sa te duci singur la un
spectacol in loc sa te dis-
trezi cu colegii?

3. Te superi daca pierzi
la unele jocuri?

4. Preferi sa faci cadourl
in loc s& primesti?

5. Pastrezi  intotdeauna
micile secrete pe care {l lo
incredinteazé prietenil 8l
colegii?

6. Tti face placere s pierzl
uneori la un joc, unde al
putea s& cistigi ugor, pen-
tru a face o bucurie cuiva
mai slab sau mai mic decit
tine?

7. Crezi caal cel putin un
prieten sincer?

8. Esti multumit intotdea-
una de succesele prieteni-
lor tai, chiar si in impreju
rérile unde tu ai mal putind
sansa?

9. Esti capabil s& suporti
neplacerile unei gresell (nu
foarte grave) pe care n-al
comis-o, pentru a nu pirl
un prieten?

10. Cind méninci anumi-
te lucruri, care-ti plac foarte
mult, iti face plécere sé ofer!
si celor din jur, chiar dach
nu ai destul pentru tine?
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11. La reinceperea scolii,
dupa vacante, esti multumit
pentru ca ai prilejul si te
reintinesti cu colegii si pri-
etenii?

12. Te superi daca fi se
fac unele glume intre co-
legi?

13. Spui uneori neadeva
ruri suparétoare despre
neva pe care esti suparat
pentru a-i face unele ne-
pléceri?

14. $tii sa cedezi intr-o
discutie cu un coleg foarte
ambitios, chiar daca esti
convins ca ai dreptate si-i
dai seama c# problema nu
are importanta?

15. Accepti s& imprumuti
prietenilor si colegilor une-
le dintre obiectele tale,
chiar dacé fii foarte mult la
ele?

16. Al rébdare sa asculfi
vorbind pe un prieten cam...
vorbaret far& sa-| intrerupi
sau féra sa-i spui ca e pi-
sélog?
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17. Te superi repede? Iti
place s tii supararea mult
timp?

18. Cind  izbucneste o

cearta ntre colegi, cauti s&-i
paci?
19. lei apararea celui mai
slab, in orice imprejurare,
cind acesta are dreptate,
chiar daca nu esti prieten
cu el?

20. Accepti bucuros s#
ajuti la lectii unui coleg in
timpul tau liber?

Acorda cite un punct pen-
tru fiecare raspuns DA pe
care |-ai dat la intrebarile cu
numarul 4,5, €, 7, 8, 9, 10,
11,15, 16, 17, 18, 19 si 20,
precum 51 pentru fiecare
raspuns NU dat la restul
intrebarilor. Aduna punc-
tele pe care le-ai obfinut si
trage urmatoarele conclu-
zii: dac ai intre 19—20 punc-
te esti un prieten excelent
si te vei bucura in viafa de
prieteni la fel de buni ca
tine; pentru 1618 puncte,

poti considera ca esti de
obicei un prieten sincer; in-
tre 14—15 puncte, spiritul
tau de prietenie mai are
unele rezerve, este bine sa
fii mai atent cu prietenii si
colegii; pentru 10~13 punc-
te, poti considera c# ai lip-
suri care te pot face s nu
fil apreciat de cei din jur si
84 nu ai parte de prieteni;
feciteste chestionarul nos-
tru si cauts sa-fi corectezi
unele atitudini. Sub 10 punc-
o, e probabil ca esti egoist
#l ingimfat; incearca in mod
serios sa-ti schimbi pare-
flle si modul de a te com-
porta fata de colegi si prie-
toni. Nu uita ca:

«Fara prietenie nu exista
viatd» — spunea Cicero —
ol ca:

(Prietenia este un suflet
In dous trupuri» — gindea
Avistotel.

b. intrebari si raspun-
suri

Cu intrebarea trece marea.
(PROVERB ROMANESC)

Menite in special ca con-
tribuie la imbogatirea zes-
trei de informatii din cele
mai diverse domenii, jocu-
rile de intrebari si raspun-
suri pot fi organizate sub
forme variate, fie intre doi
colegi care-si adreseaza re-
ciproc $i pe rind intrebari,
fie prin mijlocirea unui con-
ducéitor de joc ce pune in-
trebarile mai multor partici-
panti. Raspunsurile pot fi
orale sau in scris, date pe
rind sau toate dintr-o data
etc. Seria de intrebari poate
fi alcatuits din domeniul
vast al cunostintelor gene-
rale sau— mai bine — pe
anumite teme. Pot fi stabi-
lite punctaje diferite in func-
tie de dificultatea intrebarii,
ori daca cel intrebat poate
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réspunde corect din mai pu-
tine informatii, sau numai
dupa primirea unora supli-
mentare. Din acest tip de
joc s-au néscut multe din
manifestarile-concurs _pio-
nieresti, ori concursurile pe
buletine tiparite, raspindite
in tiraje de masa, gen «cine
stie, cistigan.

lata citeva sugestii de
asemenea jocuri.

Mai intii raspundeti la
unele intrebari unde nu sint
necesare cunostinte deose-

i gindire logica:

1. Care mobila are mai
multe volume?

2. Cite rofi are un auto-
turism?

3. Ce se micsoreaza pe
mésura ce creste?

4. De ce trec gainile dru-
mul adesea prin fata auto-
mobilelor?

5. Ce se asaza pe masé,
se taie si se imparte come-
senilor, dar nu se maninca
niciodata?
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6. Cind sta intr-un picior
un copil care a implinit cinci
ani?

7. Intr-o cameré foarte
rece gasiti: o lampa cu pe-
trol, o soba cu lemne si o
masina de gatit cu aragaz;
ce veti aprinde mai intii?

8. Care cheie nu deschi-

e nici o broasca?

Cea de a doua serie de
intrebéri are o pronuntatd
nuanta umoristica, iar pen-
tru a raspunde corect e ne-
cesar s4 ai istetime si acel
inefabil «simt al umorului».

a) Care este apa cea mai
imbracata?

b) Cs mcalrme din tara
noast ;
<) Ce |OCa|1tnls din tara
noastré este.. adure?

d) Ce face cocosul cind
implineste un an?

&) Ce face vaca la lumina
soarelui?

f) De ce pompierii din
rgiu poarts bretele gal-
bene?

o) Ce diferenta este in- umplute cu ofet?
tre un fluier si un cintaret i) Ce i se intimpld unui
fara voce? pitic cind cade in lacul
h) Care sticle nu pot fi Amara?

RASPUNSURI

1. Biblioteca. 2. Cinci— cu cea de rezerva. 3. Ziua, luna, anul. 4. Pentru
a trece dintr-o parte in cealalta. 5. Carile de joc. 6. Cind Il rdica pe cela-
lalt 7. Chibritul, bricheta. 8. Cheia de sol; a. Marea Minecil. b. Corabia.
. Brad, Brazi, Frasin ori Singeorgiu de Padure. d. Merge pe al doilea.
. Umbra. f. Ca s& nu le cads pantalonii. g. Primul fluierd, al doilea este
fluierat. h. Cele pli

In continuare gasiti alte ele imbina demonstratia cu
jocuri pentru copii in virstd umorul sub forma asa-zise-
de peste 10 an, bazate pe lor scamatorii (despre care
intrebari si raspunsuri, am mai amintit la jocurile
care au avantajul ca pot fi de abilitate), numai ca aici
incluse si interpretate in nu este vorba de pacaleli
programele unor manifes- bazate pe dibacie si mis-
tari cultural-distrac pio-  cari, ci pe conversatii abile
nieresti, cum sint focul de  purtate dupa un cod stabi-
tabara, serbarea cimpeneas- lit dinainte. Aceasta de-
cd, sezatoarea, carnavalul monstreaza, o data in plus,
etc. Pentru a beneficia din  ca succesul scamatorilor
plin de hazul acestor jocuri, profesionisti tine de arta cu
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care-si concep si executa
trucurile si experientele,
toate numerele lor — oricit
ar parea de «senzationalen
— bazindu-se numai pe fe-
nomene stiintifice, memorie
si dibécie, nu pe exercita-
rea unor forte supranatura-
le, care nu pot fi luate in
consideratie In nici un caz,
pentru cel mai bun dintre
motive: ele nu exista!

1. Un ghicitor minunat. Pe
scend este prezentat cu
mults pompa «marele fa-
chir Nostradamus» si «me-
diumul» sau, care poate fi
o faté cit mai draguta. Ambii
vin din «Orientul indepar-
tat» i sint imbracati cit mai
fantezist. «Marele fachiry,
care este un ghicitor minu-
nat — cum nu s-a mai va-
2ut — are in mina o pinza
neagra, deasd si groasa, pe
care o oferd citorva specta-
tori spre a se convinge ca
nu se poate vedea nimic
prin ea. Roagé apoi pe 2—
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3 spectatori s& se urce pe
scena si sa lege la ochi pe
«mediumy cu pinza respec-
tiva. Ca o dovada in plus
ca «mediumuly nu va ve-
dea ce se va petrece in
sala, acesta este asezat pe
un scaun cu spatele spre
public. Apoi  spectatorii
care I-au ajutat pe «maes-
tru» se dau jos de pe scena
si dfachirul» se concentrea-
24 (sicl), face citeva «pase
magice» in jurul «mediu
mului» §i acesta cade «in
transéy. In aceasta stare,
afirma cfachiruly, «mediu-
mul» sau va ghici diferite
obiecte pe care el le va lua
in mind, dintre cele pe care
spectatorii le au in buzu-
nare.

In sala se nasc, fireste,
indoieli... oare asa va fi?

in adevar «fachirul» nos-
tru coboaré in sal si roaga
pe unul dintre spectatori
sa-i dea un obiect din bu-
2unar. Dupé primirea obiec-

tului, «achirul» il duce la
frunte, se gindeste putin si
striga catre «mediumy:

— Medium»,  concen-
treazé-te! Apoi se aude gla-
sul «mediumului care spu-
ne cu «o voce stranie»:

— O cheie!

Formidabill exclama sala.
A ghicit exact, fiind legat
la ochi si intors cu spatele!

Dar un singur exemplu
nu e concludent, asa ca
«magia» continu:

Fachirul:  Concentrea-
zé-te, te rog!

Medium: O batistal

Teribill
Fachirul: Dar acum?
Medium: O moneda de

5 leil

Mai teribill
Fachirul: Fii foarte atent

Medium: Un  buletin de

identitate!

$i asa mai departe.. sur-
prizele se fin lant si admira-
ia salii creste... pina cind
numérul ia sfirsit printr-o

iesire la fel" de_pompoasa
ca si la venire. Care e insa
taina «achiruluin?

Una foarte simpla: el vor-
beste cu asa-zisul medium,
care nu e deloc in transa,
ci dimpotriva e foarte atent,
dupé un limbaj conventio-
nal. Astfel, totdeauna pri-
mul cuvint spus de catre
«achir» sau primele doua
cuvinte, inseamna, dupa
conventia stabilita, un anu-

Medium cheie; con-
centreaza-te batista;
dar = moneda de 5 lej;

buletin de identitate;
si asa mai departe... ca In-
tr-un fel de dictionar.

tul obiectelor pe care oame-
nii le au in buzunare la un
spectacol nu  depaseste
25-30 de piese comune,
cum sint: bani, batiste, por-
tofel, creion, ochelari, sti-
lou, agenda etc. Este deci
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destul de usor pentru ci-
neva sa memoreze 30 de
cuvinte cu semnificatiile lor.

Dar dacé cineva are, din
Intimplare, un obiect mai
neobisnuit, care nu figu-
reaza in cod, ce te faci?

Foarte simplu: te faci ca
nu- observi i iei de la alta
persoana un obiect care-ti
convine. Mai poate exista
si 0 a doua solutie; spui o
serie de cuvinte din a caror
litera de la inceput se for-
meaza denumirea obiectu-
lui ce nu figureazd in cod.
Sa presupunem ca cineva
totusi da... o lup& in acest
caz se va zice: «atentie —
ca semnal cé este vorba de
un obiect deosebit care tre-
buie sa fie ghicit din litere
separate — apoi va rosti:
«lasé un picior acum'» Par-
tenerul va msarege mesajul
si va anunta: Lt

2 Un L‘uv!nl mm» in
gind. Jocul este organizat
de doi parten stabi-
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lesc, din vreme, un anumit
cod datorita caruia, Intr-o
convorbire banala, pot sa-si
comunice cuvintul ce va tre-
bui sa fie ghicit. Jocul se
desfasoara astfel. Partene-
fii spun celor din jur (sau
dintr-o sala) ca ei pot ghici
orice cuvint pe care un spec-
tator oarecare l-ar comu-
nica in secret numai unuia
dintre el Pentru a de-
monstra aceasta, unul din-
tre ei chiar iese din inca-
pere. Tn absenta lui, un spec-
tator i spune, celui ramas,
un cuvint, sau il scrie pe
o bucatica de hirtie, astfel
ca sa nu fie auzit de nimeni,
de pilda «carte». Dupa scurt
timp, sau la un semnal, cel
plecat revine In camera si
incepe sa discute cu aso-
clatul sau, caruia fi adre-
seaza niste Intrebri apa-
rent banale, de exemplu:

— Ce mai facem astézi?

La care cel intrebat ras-
punde:

— Ai vrea sa mergem la
cinema?

— Desigur, dar la ce ora?

— Chiar acum.

— Esti atit de nerabdator
sa vezi filmul?

— Da, sa plecam cit mai
repede.

— Mai invitam pe cineva
cu noi?

— Nu; mergem numai eu
§i cu tine.

— Ce film vom vedea?

— Mi se pare ci se nu-
meste «Evadarean.
convorbirea se ter-
mina si aghicitorul» anunta:

wintul  dat  este
CARTE.

Exact, dar cum o fi ghicit?
Ati inteles cum a reusit sa
afle cuvintul? Dacé nu, mai
ginditi-va putin...

lata, de fapt, in ce consta
secretul jocului:

Recititi, va rog, numai ul-
timul cuvint al fiecarui ras-
puns. Acestea sint, n or-
dine: cinema, acum, repe-

de, tine, «Evadarean. Acum
va vine usor sa observafi
ca aceste cuvinte Incep cu
literele: c, a, r, 1, e.

Codul jocului consta deci
in a fi atent la litera cu care
incepe ultimul cuvint al fie-
carui raspuns. Pina va fa-
miliarizati bine cu jocul, sau
cind aveti un partener nou
este recomandabjl s des-
fasurati conversatia rar, fara
graba. Desigur ca pot fi fo-
losite si alte coduri. De
exemplu, dupa ce se dau
doua raspunsuri la intim-
plare (pentru derutarea ce-
lor din jur) se va acorda
atentie literelor cu care in-
cepe fiecare cuvint al celui
de al treilea raspuns, care,
in exemplul de mai sus, ar
putea fi:

—Cit ai ris tu, eroule!

Observati desigur ca si
aici literele respective alca-
tuiesc cuvintul «carte. Sin-
tem convinsi ca fiecare din-
tre voi va putea sa nasco-
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ceasca i alte coduri cu aju
torul carora s& capatati fa
ma unor vestiti «ghicitori
ai gindurilory.

3. Truc cu cinci scaune.
Jocul acesta este o varianta
a «itirii ginduluin. El tre-
buie s fie prezentat de ca-
tre doi parteneri, care cu-
nosc «secretul, n fata unei
asistente oarecare: colegi,
spectatorii unei manifes-
tari etc. Unul dintre cel doi
vafi «scamatorul» sau «ghi-
citoruly, iar celalalt va fi
asistentul sau. In cazul pre-
zentarii acestul truc In ca-
drul unei serbari scolare,
este recomandabil ca in ro-
lul asistentului s fie folo-
sitd o fata.

lata cum se organizeaza
jocul:

Tn camera sau pe scena
se asaza 5 scaune In linie
dreapta. «Ghicitoruly iese
din camera (respectiv din
scena) sau este legat la
ochi si intors cu spatele la
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public. Asistentul sau roa-
g apoi pe unul dintre spec-
tatori sé se aseze, In linis-
te, pe oricare scaun si sa
ramina pe el pin ce se nu-
mara 1, 2, 3. Dupé aceasta,
spectatorul si reia locul din
sala si ghicitorul este stri
gat de catre asistent pen-
tru a reveni In scena sau 1l
anunta ca poate sa se in-
toarca, de ex.: «Poti sa viin.
Acesta reapare si se asaza
hotarit exact pe scaunul
ocupat putin mai nainte de
cétre spectator. Tn exem-
plul nostru el se va aseza
pe cel de al treilea scaun.

Scena va stimi desigur

rite. Spre a se convinge
asistenta ca nu este vorba
de o simpla Intimplare, ope-
ratia se va repeta. Alt spec-
tator va fi rugat sa se ageze
pe alt scaun — sau tot pe
acela, dupa plac, apo asis-
tentul va chema din nou
«maestrul».

— Vinol

«Maestrul» soseste, da
ocol tuturor scaunelor si
Tn cele din urma se asaza
pe primul scaun, pe care,
fireste, tocmai sezuse spec-
tatorul.

Se vor isca desigur noi
discutii si se vor face dife-
tite presupuneri In legatu-
4 cu «arta maestrului» si
a asistentulul sau. Eventual
operatia mai poate fi repe-
tata Inca o data, dar nu mai
mult, fiindca prin mai multe
repetari se da posibilitatea
ghicirii trucului.  Acesta
este foarte simplu. Cei doi
sugubeti s-au Infeles sa
considere scaunele ca si
cum ar fi numerotate de la
stinga spre dreapta cu 1,
2,3, 4, 5. Dupa ce specta-
torul s-a ridicat, asistentul
Isi striga prietenul cu un
numér de cuvinte corespun-
28tor cu numarul scaunu-
lui In cauza, indicindu-i ast-
fel indirect pe ce scaun

trebule sa se aseze, de
exemplu:

—Poti venil adica: stai
pe scaunul al doilea.

Sau:
— Costele, pofi sa viil
adica: scaunul al patrulea.
Copiii mai mari pot folo-
si si sistemul mai complicat
de recunoastere a scaune-
lor, de ex.: pot-ncepe nu-
merotarea primului scaun
cu cifra trei mergind apoi
in ordine pina la sapte. Se
mai poate numerota si pe
sarite, astfel primul scaun
poate fi numerotat cu ci-
fra 2, al doilea cu 4, al trei-
lea cu 6 si asa mai depar-
te. De fiecare data numa-
rul de cuvinte va indica nu-
marul scaunului ce trebuie
ghicit. Scaunele mai pot fi
insemnate (in gind, fireste)
si cu litere, de la stinga spre
dreapta, de exemplu: A, B,
C, D, E. In acest caz, asis-
tentul Isi va chema parte-
nerul printr-o propozifiune
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al carei prim cuvint incepe
cu litera ce desemneaza
scaunul cautat, de pilda:

— Acum poti sa vii.

Este vorba, deci, de pri-
mul scaun; sau:

— Costele, sint lamurit;
intoarce-te cit mai repede!

n acest caz, orict de
lunga ar fi chemarea, Cos-
tel se va aseza calm pe cel
de al treilea scaun. Daca in
cadrul aceluiasi joc sau ma-
nifestare se iveste necesi-
tatea de a face mai multe
demonstratii, este necesar
sa se schimbe codul pen-
tru a deruta complet pe
spectatori. Astfel, pentru
primele trei chemari poate
fi folosité numerotarea sca-
unelor de la 3 pina la 7, iar
pentru urmétoarele trei che-
méri se va trece la indica-
rea scaunelor prin  litere.
Bineinteles c4 se poate va-
fia $i numarul de scaune,
uneori chiar Tn cursul ace-
luiasi joc, dar se va evita
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ca ele sa fie mai putine de
cinci sau mai multe de zece.
Jocul este intotdeauna de-
osebit de atractiv si amu-
zant, dar da cele mai bune
rezultate mai ales atunci
cind este practicat in mij-
locul unor grupuri mari de
persoane, sau in cadrul
unor manifestari cu asis-
tentd numeroasa.

c. Cunostinte

Wu existé cunoastere care si nu fie
putere.

R EMERSON

Jocurile de verificare sau
autoverificare de cunostin-
te si aptitudini pot fi prac-
ticate, incepind cu virsta de
10—11 ani, fie individual, fie
intre mai multi colegi, din-
tre care unul joaca rolul
«profesoruluin, iar ceilalti
raspund oral sau in scris.
Spre deosebire de test unde,
adesea, raspunsul este for-
mulat prin DA, NU sau

1

UNEORI, la jocul de verifi-
carea cunostintelor se cer
raspunsuri precise, corec-
te, succinte. Ele favorizeaza
nu numai dezvoltarea capa-
citatilor  intelectuale, ~dar
conduc la Imbogatirea can-
titatii de informatii i a ca-
litafii acestora, contribuie
§i la antrenarea memoriei,
a stabilirii de asociatii si
legaturi Intre cauza si efect,
Intre particular si general,
Intre aménunt $i informatia
generals, de baza, la stabi-
lirea de corelafii intre ima-
gini si texte etc. Intrebarile
pot fi formulate fie direct si
clar, fie sub forma unor
probleme de enigmistica etc.

CALATORIE iN
LUMEA CALATORILOR
ROMANI

Jocul acesta se adresea-
24 copiilor Intre 12—14 ani
si se refera -la cunostinte
despre scriltori autori de
texte de calatorie, perso-

naje literare din asemenea
lucrari i vestiti calatori ro-
mani. Tn prima parte (A) vi
se dau suficiente informa-
fii pentru ca, daca aveti
bune cunostinte In acest
domeniu, 4 identificati nu-
mele cautat. Daca réspun-
deti corect numai pe baza
celor aflate din aceasta pri-
ma parte, aveti dreptul la
10 puncte pentru fiecare rs-
puns. Dacé nu sinteti si-
guri, nu dati raspunsul, ci
citifi completarea informa-
tiilor in partea a Il-a (B) la
acelasi numar (1—12). Rés-
punsurile corecte, de a-
ceasta dat, vé dau dreptul
la cite 5 puncte. Daca afi
raspuns eronat In prima
parte si ali gésit rezolvarea
corect cu ajutorul partii a
doua, aveti dreptul numai
la 3 puncte. Dup parcurge-
rea celor 12 Intrebari faceti
suma punctelor obtinute si
apreciati astfel: pentru 120—
110 puncte aveti excelente
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cunostinte In acest dome-
niu; 108—85 puncte denota
bune cunostinte; 84—70
puncte acordd calificativul
suficlent; sub 70 puncte a-
veti lacune serioase nu nu-
mal referitoare la tema jocu-
lul, dar i n cunostintele
generale despre literatura
romén clasica. Citind mai
multe lucrari literare de ca-
Itorle, Incepind cu cele ale
scriitorilor din veacul tre-
cut, vé veti Imbogati cunos-
tintele si desfata spiritul.

A —partea |

1. Scriitor de nuvele is-
torice, mai reusita scrie-
re In aceastd directie fiind
povestirea Barbara. Dar gon-
tributia sa cea mai de-pret
In proza romaneasca o con-
stituie notele_de calatorie;
cele din 1836 au fost tipa-
rite numal In zilele noastre.
1852 este anul publicarii
unui alt jurnal, rod al unel
lungl calétorii tn Europa apu-
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seans. Cel mai interesant
jurnal este Insa cel din 1858.
Referindu-se la faptul ca
numai fn centrele principa-
le ale oraselor transilvane
8¢ Intlinesc pavaje din pie-
tré, el scrie:

«..Macar c& petri din da-
rul lui D-zeu avem In patria
noastré Inclt s& o putem
pardosi i toats, s& mai
d&m si imprumut vecinilor,
pina cind si la dumnealor
or creste si s-ar coace munti
ca al nostri Carpati, ca Bu-
cegii, ca Negoiul, ca Rete-
zatul, ca Viadeasa si o mie
altii minorum gentium. Tnsa
ce o drept, e mal eftin a ne
face catarigi s le legam de
picioare si sa calcam prin
baltile si noroaiele patrio-
tice declt s ne luam oste-
neala mai grea de a sparge
muntl si a sfarima la petrii
sau In scurt, ca In fabuls,
mal bine mnge lemne dectt
sparge petrii

2. Critic, istoric literar,

zlarist gl scriltor care a sem-
nat uneori cu pseudonime-
le Aristare, G. Célin, Mene-
laque, Nostradamus, scrie In
cunoscuta «Cronica opti-
mistului» urmétoarele: «Imi
place s& calstoresc si si
vad, dar fara a sta mult In
afara granitelor patriel mele.
Adevarata emotie a lucru-
rllor vzute o am la Intoar-
cerea acass. M-am nascut
planta cu radécini, nu pasé-
e. Chiar dach ag face expe-
ditil nautice, ca unil explo-
ratorl, as pre
pe punte, asemeni unul
oleandru Tn hirdaul sau.
Naufragiind sl Inecindu-ma
In ocean, m-as duce la fund
In {érina mea natalé.»

3. Octombrie 18%9. La
Roma se desfagoars con-
gresul_orlentalistilor. Pro-
fosoril V. A, Urechia si Gri-
gore Tocllescu, din partea
delegatiel romane, prezinta
temelnice comunicari refe-
fltoare la originea poporu-

lui nostru. Tn ziua Inchele-
ril dezbaterilor cel dol pro-
fesorl depun la baza Co-
lumnel lui Traian o coroans
de bronz. Revista franceza
«illustration» publica, la
octombrie 1899, o foto-
grafie care are In prim plan
pe un neobosit propagan-
dist, taran roman. Este fm-
brécat «ca un
Columnay; are cacluld si
opinci, Asa a venlt pe Jos,
din satul sau de linga F&-
garas, aducind In desagl
boabe de grlu si pamint ro-
ménesc, spre a le depune
Tn jurul Columnel. Care este
numele acestul téran pe-
regrin?

4. Poet moldovean, prie-
ten cu Alecu Russo, care
a scris despre el ci era
«un suflet ales, ubitor de
flori, de naturé si de fru-
musetile zidirel, pentru
care «lucru ce inima lul
iubea mal mult dectt viata,
declt prietenil poate, dectt
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florile, decit poezia insusi
era... Romania». In «Propa-
sirea de la 184 publica
schita Piatra corbului, care
seinscrie printre intile texte
ale literaturii muntelui din
wa noastra. In aceasta Isi

onsemneaza impresiile din
caatorls intreprinse prin
Muntii Moldovei si nareaza
o legenda populara auzit
de la un mogneag din tinu-
tul Bicazului,

5. Poet, precursor al sim-
bolismului romanesc, a fost
si un pasionat calitor Tn
faré si peste hotare. In frun-
tea bibliografiei sale in pro-
z& se inscrie relatarea de
calatorie Pompeia si Sorente
(publicaté i «Oltuly, 1,
1874). Dupé 1886 proza sa
cunoaste o rafinaté arté a
efectelor de culoare si de
lumina Tn bucéti ca O n
te la Sulina, Bucurestii lale-
lelor si ai trandafirilor, Moard
pe Dunire etc., In acord cu
tehnica simbolista a suges-
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tiei indirecte (a unui senti-
ment printr-un peisaj).

6. Maestru al reportaju-
lui literar, caracterizat prin
amploarea cadrului i sti-
lul de mare tensiune, este
autor al unei lucréri care se
refera la un mare riu din
fara noastr si reprezinta o
expresie desavirsita a cali-
tatilor sale artistice, din tex-
tul careia citam: «Asemeni
unor acorduri simfonice —
puternice, profunde, inde-
lungi — tisnind unul din al-
tul tot mai sus, spre a cul-
mina Intr-o torentiald cu-
nuna de sunete, sesul In-
cepe sé urce brusc, din sine
insusi, cum urca oceanul
sub furia unui ciclon.»

7. Despre unicul roman
pe care l-a scris, declara
intr-un interviu din ianua-
rie 1933 c&: «e viata unui
port» Volumul Incepe cu
aceast descriere: «Ziua si
noaptea se lucra la incr-
carea vapoarelor. Numai n

miezul zilei portul era mort.
Sub ploaia de aur a soare-
lui de vard, natura intreaga
dormea molesita. Nici o adie-
e, nici un semn de viata.
Pamintul si apa, oameni si
animale cadeau parca deo-
data intr-o adincé letargie.
Nici o vietuitoare nu mai
misca pe cheiurile Infier-
bintate. Cind soarele ajun-
gea la zenit, portul mut, po-
leit intr-o luming orbitoare,
parea in arsita zilei un oras
mort, adormit printr-o vraja,
petrificat de veacuri — un
oras fantoma.»

tova-

3 onaj liter
rés de drum prin muntii
Neamtului al scriitorului
despre care Tudor Vianu
afirma cé a fost un «Crean-
a trecut prin culturay. Tn-
tr-una din calatorii trece
printr-o Tntimplare amuzan-
ta pe care autorul o reda
astfel: «..nucile, insa, ca si
cum i-ar fi facut in ciuda,
tuseau mai tare si tipau mai

ascutit. lar de cumva se
oprea in loc si se scutura,
voind sa arunce cit colo
acel bocluc de pe spatele
sale, nucile tipau si mai
ascutit si faceau o galagie
infernala; si astfel (.), ne-
putincioasa si deznadajdui-
t4, dupa ce stétea un minut
pe ginduri, isi relua, indig-
nata, gebeaua intrerupta, iar
nucile, scoborind glasul, tu-
seau fn cor si fn cadent si
bateau inainte, vesele par-
cé‘ zactul gebelei legana-

9 Cine este savantul-
caldtor din fotografie?
(Fig. 2.57). Imaginea a fost
luaté in laboratorul su in-
stalat la bordul vasului cu
care a calatorit in ultimii ani
ai secolului trecut.

10. Scriitorul nascut la
Botosani, probabil in 1816,
a inaugurat, prin cele
101 maxime si intrebari apa-
rute in «Roménia literara,
genul ccugetarilor satiricen,
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oxprimind in judecafi mns
concentrate, cu

generalizatoare, rexu\mlul
observatiilor sale realiste.
Calitatea de bun observa-
tor o demonstreaza si me-
morialul publicat Tn 1858,
Suvenire si impresil de céld-
torie In Roménia, Bulga-
ia, Constantinopole, despre
care Vasile Alecsandri spu-
nea ca «prin calitatile sale,
merita un loc distins In toa-
to bibliotecile publice si pri-

.

11. Cel dintli autor, se
pare, al unor note de cala-
torie prin muntii Moldovel,
personaj pitoresc, ramas In
Iiteratura nu atit prin opera
proprie, clt prin savurosul
portret pe care i l-a facut
Intr-una din scrierile sale
Costache Negruzzi. Postul,
decedat prematur, In urma
Intoxicaril cu mercur, era
de o staturd «mai mica de-
clt micé, dar purta cu ifos
o falnica mustata. Tn anul

1828 Tnsofeste un grup de
boieri moldoveni In drumul
de la lasi spre baile Borsec.
Cu acest prile] schiteaza
un rapid tablou de pasto-
rala montana:
«Pe coasta acestul mare si
bogat In veacuri munte,
0 stina de o se afla cu
turme la numar multe.
Acolo nevinovata a offelor
zbierare
$i prostatica n bucium a
pastorilor cintare
Fac a veaculul de aur
plécutd Inchipuire,
Unde gusta calatorul
mingtioasa linistire.
Acolo sosind cu tofil
obositi de osteneala
Si pétrunsi d-acea
frumoasd, romanticeasca
privials,
Statura si pe verdeata
Incepuré a se pune,
Puterile-mprastiate voind
larési s4 adune.

Originalul scrierll poetulul
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este intitulat Calatoria dum-
nealui hatmanul Constantin
Palade, Ia feredeele Borsi-
cului, 1828, august 30.

12. Romancier contempo-
ran, care a intreprins o c&-
latorie de circa sase luni,
pe Mediterana si in Ocea-
nul Atlantic, la bordul trau-
lerului de pescuit romanesc
«Constantay. In 1966 publi-
ca jurnalul acestul voiaj sub
titlul A/ optzeci si doilea.

B—partoaa lla

1. Numele sau este legat
de intemeierea presei tran-
silvane. S-a nascut in 1812
la Jucu, jud. Cluj. Om poli-
litic, publicist si istori
Membru fondator al Astrel
si al Academiei Romane.
Principala sa opera este
Parti alese din istoria Tran-
silvaniei de doud sute de ani
in urmé (3 vol.).

2.In monumentala sa
opwa se inscriu firesc s
insemnari de calatorie, o
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mai multe referitoare la pa-

trie — monumentele, loca-
litatile si oamenii ei. Din-
tr-un articol aparut in «Con-
temporanul» din 16 august
1967 citam: «Joaca-te cu
copiii, zbenguie-te, alear-
04, amesteca-te chiar cu
ei, in jocurile lor. Fii extra-
vagant. Numai «prostii» sint
seriogin.

3. S-a nascut la Cirtisoa-
ra, jud. Sibiu, in 1849, Ras-
pinditor de carti romanesti
in satele transilvane. Vo-
luntar in Rézboiul pentru
Independenta  Romar
(1877-1878). | s-a ridicat
un bust in fata casei de
culturé din orasul Fagaras.

4. S-a nascut la Botosani
la 5 noiembrie 1819 si a
murit la virsta de 23 de anr
la Faticeni. S
fost adunate In dous cule.
geri de versuri: Poetice cer-
cari (1839) si Poezii (1840),
o editie amplificata a pri-
mului volum. Temele sale

poetice dovedesc integra-
rea in sfera de inspiratie
preconizaté de «Dacia li-
terara,

5. Dintre scrierile pe care
poetul le inchina  diferite-
lor colfuri ale patriei face
parte si Rondelul rozelor din
Cismegiu, scris la 16 iunie
1919, ale carui prime doua
strofe sint:

«De flacari, de aur, lila,
argintate,

Nebuna orgie de roze
ori-unde,
De bolfi agatate, pe ziduri
urcate,
Si printre frunzisuri de
pomi ce le-ascunde,

Pe ritmuri persane in
strofe-asezate,
Melodic coloarea,
coloarei raspunde.
De flacari, de aur, lila,
argintate,
Nebuna orgie de roze
ori-unde.

Tudor Vianu conchide cu
privire la aceasté persona-
litate a scrisului romanesc:
«..poet muzician, ca mes-
ter al cuvintului, o calitate
care, in inzestrarea sa, a
alternat cu aceea de poet
descriptiv si vizionar, pen-
tru a realiza una din cele
mai complexe formule ale
literaturii romapesti.

6. Lucrarea amintitd se
Incheie astfel: «Acolo, in-
tro colibd pierdutd pe
imensitatea oceanului de
piatra, pastorii dorm. $i, ca
un vis al lor, un fir de apa
porneste in lume.» In alta
lucrare a sa, Tablou geogra-
fic, scriitorul subliniaza le-
gatura organicé, indestruc-
tibilg, dintre trecutul istoric
si prezentul patetic al po-
porului romén: «Ca si cele
mai glorioase vestigii ale
unui trecut eroic, ca si ct
toriile celor mai  vrednici
voevozi, marile constructii
ale socialismului sint o
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scoald vie a dragostel de
patrie.»

7. Scriitor, militar, mari-
nar, diplomat, delegat al
statulul romén la congrese
internationale de naviga-
fie.. La 1 august 1896, ca
sublocotenent pe bordul
bricului Mircea, elev la
$coala de aplicatie a ma-
rinel, face prima calstorie
pe Marea Neagrs, care va
fi consemnatd in Jurnal de
bord (1901) — carte pre-
miaté de Academia Roma-
& (1908) cu o parte din
premiul «Adamachiy. In pri-
mévara anulul 1912 intre-
prinde o clétorie in Ame-
rica de Nord — care are ca
ecou literar volumul intitu-
lat Peste ocean (1926), O
alta calatorie fécutd In acest
n va fi tema cértii In Gi-
braltar (1923), distinsa cu
premiul «Eliade Radulescun
al Academiei Roméne. Ci-
clul de articole Intitulat
Scrisori din Orient, aparut

in ziarul «Adevarub (ian.—
sept. 1927) a fost tiparit In
volumul Insemnéri si amin-
tiri (1928). Moare la 12 mai
1933, Intr-un elogiu postum,
Tudor  Arghezi spunea
despre acest confrate: «a
intrat fard sa stim in lun-
trea care pleach din lume
zlinic plind si se intoarce
goald, cu vislele obosite,
atirnate in apele plumburii.»

8. La citva timp dupd In-
timplarea cu «nucile gura-
live, care, frecindu-se Intre
ele, tuseau in cor si In ca-
dentd..» personajul da o
adevarata bétalie cu o «mus-
4 mare cu spetele lucitoa-
re sl verzii, care nazuia,
numaidectt, s& se adapos-
teasca de arsita dogoritoa-
re a soarelui in umbra
umeda a uneia din nérile el;
si cu greu ai fi putut hotar
care din amindous erau mai
Iscusite in strategie, musca

sau..
9. Tn timpul unel captivi-

tati intre gheturi care a du-
rat timp de 13 luni «condi
file de viata au devenit
de-acum inainte extrem de
grele» — noteaza explora-
torul. «In ziua de 18 mai,
soarele, care se ridica din
ce in ce mai putin la ori-
zont, dispare pentru trei

luni; tristetea noptii cuprin-
se intregul echipaj», dar nu
si pe savantul roman care
se simte in dispozitia opti-
misté de a creiona carica-
turi ca cea din imaginea
alaturats (fig. 2.58).

10. Tn naratiunile sale,
scriitorul  insereaza (asa
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cum va face si Odobescu
mai tirziu) numeroase co-
mentarii pline de umor sau
de ironie, imbinind descrie-
rea naturii cu referiri sa-
vante culese din cele mai
variate domeni: geografie
i istorle, arhitectur si mu-
. Autorul dorea o limba
literara cit mai infeleasé
care 4 fina «mai multé so-
coteald deintrebuintaren.
El foloseste in scrierile sale
zicale, proverbe, un bogat
material lexical luat din gra-
iul moldovenesc. Tn «Pro-
pasirean, din 1844, publica
diziologiin satirice: O plim-
bare la iarmarocul Flticeni-
lor. Provincialii si iesenti, Vi-
nétoria— in care scriltorul
satirizeazs decéderea so-
cletatii feudale din viemea
sa, cu luxul, ndravurile cos-
mopolite si conventionalis-
mul ei fatarnic.

11. S-a ndscut in primil
ani ai veacului trecut intr-o
familie de romani din Buco-
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vina. «Dispozifiile poetice
si duhul destept», cum scrie
Negruzzi, il fac cunoscut
compatriotilor. Tn 1823 se
stabileste la lasi. Era in-
drégostit de «poezie, doc-
torie si mustetile salen.
Scrie imne si sonete, face
traduceri. In notele de cé-
latorie din 1828 zugraveste
natura ca «romanticeasca
privialé» si povesteste viol
peripetiile si Incurcaturile
survenite din plin pe drum.
Negruzzi a apreciat jurna-
lul de calatorie, observind
insa si unele scaderi; «Nu
dar ca versurile acestui
poet pot sluji de model;
dar arst ca omul era poet
si ar fi putut face mult daca
lipsa nu ar fi stins geniul
lui.»

Pornind dintr-un cof al
patratului aléturat si citind
in fir continuy, dar pe.
ocolite, veti putea desco-
peri numele si prenumele
poetului decedat in 1838,

in virsta de 3 de ani. 12. Dezlegind anagrama

s 1 asa-zisei coperte literare:
| Ho DANA DESLIU— O TOR-
v A I N TA PENTRU ZEUS — veti
s c D A afla numele scriitorului si

titlul unui foarte cunoscut
roman de calatorie scris
de el
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CAPITOLUL I
Mic dictionar de jucarii

Jucariile au fost dintot-
deauna si pretutindeni feri-
cirea voastrd, a copiilor.
Asa cum «oamenil mari»
sint inconjurati de obiec-
tele muncil lor, vol sintefl
inconjurati  de jucdrille
voastre, care alcatuiesc o
lume aparte, cu legile i
cerinfele sale  specifice.
Caci nu trebule s4 credem
<& juckrille pot sé fie ori-
cum, sau c& singurul lor
rost este de a va aduce o
placere trecitoare.

m

ptasing mut imi e
O frimint In chip si fel
ce vreau, din e pot face:

un cifel,

camioane

VERONICA PORUMBACU

Prin jucériile voastre in-
vafati s& deveniti oameni
maturi, membri ai colecti-
vitatil In care tréiti. Ele va
ajuté s& va dezvoltati corpul
i mintea. Tnca de la pri-
mele luni de viats, sugarul,
jucindu-se cu jucérille sale
Isi exerseaza simful tactil,
vézul si auzul, deprinderile
normale elementare. Alte;
jucari 1l vor ajuta apol s&
meargd §i sa se dezvolte
fizlc, lar mal tirziu i vor sti-
mula imaginatia i creativi-

tatea, jucariile logice si in-
structive il vor ajuta sa-si
ascuta gindirea si sa acu-
muleze noi cunostinte.

Mai mult, cercetétoril au
adaptat in ultima vreme o
serie de jucérii pentru po-
sibilitatile copiilor cu dife-
fite boli din nastere sau
accidentat, ajutindu-i ast-
fel si depaseascd conse-
cintele bolii si s& se bucure
de viata.

Desi jucariile au insofit
totdeauna viata copilului,
totusi nu au fost mereu
aceleasi. Ele au imitat ade-
sea, la nivelul posibilitati-
for copilului, activitatile
adultilor. Astfel, de  pilda,
In antichitate, baietilor i se
dadea un arc mic, cu care
Invétau, In joacs, sa traga
Ia {ints. De asemenea, tré-
Ind mai aproape de natura,
coplil de la sate isi faceau
Juchrii cu elementele pe
care le gaseau la indeming,
In jurul lor. O creanga de

alun sau o pana de gisca,
crestate intr-un anumit fel,
deveneau fluiere, un do-
vleac golit pe dinauntru si
cu o luminare infipté in mij-
loc se transforma  intr-un
felinar, far dintr-un stiulete
de porumb se puteau face
cele mai diferite jucérii, de
la papusa pina la vioara.
Odata cu dezvoltarea ora-
selor si cu industrializarea,
si jucariile si-au schimbat
aspectul. Si-au facut apari-
alte materiale (tabla, ma-
terialele plastice, cartoane-
le litografiate etc.) si modul
de prelucrare s-a schimbat
si el. Toate acestea au mo-
dificat caracteristicile lumii
jucarillor: fabricile au luat
in buna parte locul parinti-
lor si copillor in realizarea
lor, acestea fiind mult mai
complicate si mai variate.
Pe de altd parte, tot mai
mult dintre voi puteti s va
jucati cu aceleasi jucrii
care, iesite de pe portile
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fabricilor, ajung in mai toa-
te casele si chiar in cele
mai diferite colturi ale lu-
mii. Dar, in mijlocul acestei
multitudini de jucérii «gata
facuten, nu trebuie sa ui-
1am ca virsta copilariei este
virsta imaginatiei si ca, cu
puting creativitate si inde-
minare, din orice se poate
face o jucéiie.

A. JUCARN
CONSTRUCTHI

Jocurile de constructie
constituie una din catego-
riile cele mai utile si mai
raspindite.

Desi exista foarte multe
variante si tipuri, in esenta
un joc de constructii consta
dintr-un numar mai mare
sau mai mic de piese cu
care puteti sa faceti, dupa
imaginatia  voastra, sau
upa un model, cele mai
diferite «constructi
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masini, trenulete, sosele si
péduri, animale etc. Jocu-
rile de constructii pot fi ak
catuite din lemn, metal sau
material plastic, dar nimic
nu vé impiedica sa va fa-
cefi propriul vostru joc de
constructii, cu materialele
pe care le avefi la indemi-
n& bucati de lemn, sirma,
sfoard, rotite de la masi-
nute stricate etc.

Tipuri de jocuri

1. Cel mai simplu joc de
constructii il constituie cu-

componente («cuburin).

2. Un tip mai complicat
il constituie jocurile de con-
structii de tip Mecano, in
care piesele componente
sint bare, placute, rotie de
metal, prevazute din loc in
loc cu gaurele si care se
imbiné intre ele cu ajutorul

unor piese intermediare:
suruburi si piulite.

3. In ultima vreme, jocu-
flle de constructi sint fa-
bricate mai ales din mate-
rial plastic, cele mai ras-
pindite fiind cele de tip
Lego, alcatuite din placute,
cllindri etc., de diferite di-
mensiuni, care se pot im-
bina intre ele direct, fara
alte piese intermediare, ca
In cazul Mecano-ului. La
acestea se pot adauga co-
paci, omuleti, flori, anima-
le etc,, care se Imbina dupa
aceeasi reguls, obtinin-
du-se adevarate orasele de
Jucarie, astfel incit isi pas-
treaza tot farmecul si inte-
resul chiar si pentru aceia
care afi trecut de 10 ani. In
aceste ordsele putefi d

masini construite de voi,
jucindu-vé de-a circulatia.

4.0 forma deosebita o
constituie maxi-jocurile de
constructie, a caror piese
sint foarte mari, astfel in-

cit putefi sa faceti construc-
tii de méarimea voastra— de
obicei casute, in care s
puteti intra cu totul.

5. In sfirsit, cel mai com-
plicat tip de joc de con-
structii, rezervat celor mai
mari dintre voiy este cel in
care insesi piesele compo-
nente sint construite de voi,
cu ajutorul unui cuptor de
topit si a unui material plas-
tic special.

Demontati toate piesele
bune de la juctriile care
s-au stricat. Colectionati-le
pe categorii (rofi metalice
sau de cauciuc, angrenaje
de rotie dintate, motorase
cu arc sau electrice, sur
buri etc) si, din cind
cind, incercati sa folositi o
parte din ele pentru a con-
strui o alta jucarie imagina-
ta de voi.




B. JUCARI
DIDACTICE

Existé unele jucarii care
sint construite in mod spe-
cial pentru a va ajuta sa
invatati sau s va fixati anu-
mite cunostinte. S& ne gin-
dim doar la numaratoarele
‘sau diferitele «aparaten de
calculat, cu care putefi sa
invatati sa facefi socoteli
in joacs, aproape fara sa va
dati seama.

Putefi sa va facefi insa
si singuri unele jucril cu
scop didactic. Astfel, de
pilda, niste colegi de-ai vos-
tri au realizat, din simple
lentile de ochelari, un mic
telescop cu care puteau cer-
ceta, noaptea, cerul instelat.

Un tip aparte de jucérie
didactica il constituie tru-
sele didactice. De reguls,
acestea sint colectii de in-
strumente si materiale, ast-
fel alese si construite incit
S& V& permitd sa desfasu-
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rati, dupa capacitafile voas-
tre si fard risc, activitatile
specifice unei anumite me-
serii. Folosind aceste truse
didactice deveniti si voi
specialisti in chimie sau op-
tica, timplarie sau mecani-
&, sau orice altd profesie
va atrage.

Incercati sé alcatuifi sin-
guri o trusa (intr-o cutie de
carton mai mare) care s&
cuprinds piese necesare
unel activitati, de exemplu
«meteorologie» — pentru
care improvizati: pluviome-
tru, giruets, anemometru,
higrometru, barometru etc.
Sau o trusa de «optican,
in care colectionati lentile
sl oglinzi cu ajutorul carora
puteti confectiona:lupa, mi-
croscop, caleidoscop, pe-
riscop, luneta etc.

C. FIGURINE

Figurinele constituie, poa-
te, categoria cea mai ras-
pindita si mai diversi
cata de jucérii. Alcatuite
din cele mai felurite mate-
riale (blana, material textil
plastic, lemn), figurinele re-
prezinta de obicei animale
sau personaje indragite din
povesti.

1. Cele mai simple figu-
fine sint cele textile, ursu-
lefi, catel, pisici etc, care,
prin_expresivitatea anima-
lului reprezentat, prin plé-
cerea tactila pe care 0 aduce
mingiiatul lui etc., reprezin-
th cele mai importante juca-
(il indragite de copiii mici,
dar care, pentru multi din-
tre voi, isi pastreaza atrac-
tivitatea, chiar dacé ati tre-
cut de aceasts virsta. Cu
putina imaginatie, figurinele
textile le putefi confectiona
— spre bucuria fratilor mai
mici — din cilti, resturi de

pinza ramase prin casé, pu-
tina ata sau sfoard si citiva
nasturi pentru ochi $i n

Tmbracati fiecare figurl-
na in costumul specific
unor roluri din povestile
cunoscute de voi.

2. Figurinele mobile sint
construite, de obicei, din
material plastic sau lemn,
ele putind fi- trase cu 0
sfoara_dupé voi.

2. Figurinele cele mal
complicate sint cele meca
nice, care, in interiorul lof,
au un mecanism cu arc sau
cu baterie ce le permite s
faca diferite miscari: ursu-
leti care danseaza, iepurasl
care bat toba etc.

Tn sfirsit, mai existd o ca-
tegorie de figurine, pe care
le putem numi function
deoarece au si o utilitate
practics precis:  culel
perne, saci pentru juch
rii etc. Unele dintre ele pot
fi confectionate si de vol,
prin traforaj, putin clel 8l
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vopsele de ulei (pentru cu-
iere in forma de animale,
de pilda), permifindu-va sa
V& amenajati in mod origi-
nal si placut camera.

Din resturi de materiale

textile si folii din material
plastic incercati sa lucrati:
© pernita de ace, o punga

°
Ppentru pastrat pieptenii El
alte articole de toalets, o

carpeta cu 4—5 buzunare
pentru pastrat nasturi, ser-
vetele de asezat sub vazele
sau ghivecele cu flori etc

D. MARIONETE

Inrudite de aproape cu
papusile, marionetele se de-
osebesc de acestea prin a-
ceea ca pot fi minuite de
cétre voi, fie miscind dife-
ritele pari ale corpului ma-
rionetei cu niste sfori, fie

imbracind» marionete pe
ming, ca pe 0 manusa. Ma-
rionetele  pot  reprezenta
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cele mai diferite personaje:
Albd ca Zipada, Fat-Fru-
mos, lleana Cosinzeana,
Baba Cloanta etc. fie din
lumea povestilor, fie din lu-
mea inconjurétoare si ser-
vesc de obicei la realizarea
unor spectacole in cadrul
teatrelor de papusi. Avind
© lunga istorie, puternic le-
gatd de traditia populara,
teatrul de papusi poate fi
realizat, in .mic, si de voi,
ladomiciliu, -

E. JUCARII
MONTAJ

Spre deosebire de jocu-
rile de constructii, de care
am vorbit mai sus si cu
care putefi sa facefi cele
mai diferite combinatii, dind
friu liber imaginatiel voas-
tre, jocurile de montaj sint
alcétuite dintr-un numar de
piese componente care nu
pot fi imbinate dect intr-un
anumit fel, pentru a obfine

doar un anumit lucru: o
masina sau un tren, un ani-
mal, o casa sau chiar... un
radio. Jocurile de montaj,
care se mai numesc si
«kit-uri, sint deci un fel
de jucérii demontate, pe
care va revine sarcina s le
asamblati si sa le dati in-
fatisarea corespunzétoare.
Aceasta bineinteles ca ne-
cesitd, uneori, o mai mare
Indeminare si capacitate de
reprezentare a «produsu-
lui final decit in cazul jocu-
rilor de constructii, fiind
astfel destinat, in general,
copillor mai mari.

1. Cel mai simplu joc de
montaj il constituie jucériile
demontate, care se vind ca
atare, voud revenindu-vé
misiunea de a lega piesele
componente intre ele in asa
fel incit sa obineti jucaria
indicats, fie ca este vorba
de o cas, o musinuta, mo-
bila pentru papus

2. Destinate \:asmna(l\ov

de aero si navomodelism,
jocurile de montaj de aero
si navomodele se deosebesc
de cele pe care, poate, le
facefi singuri sau la cercu-
rile de profil de la casele
pionierilor si soimilor pa-
triei, prin aceea c, in acest
caz, toate piesele care ak-
catuiesc o corabie sau un
avion sint gata. facute si
impachetate intr-o cutie, im-

preuna cu indicatiile de
montare a lor.
3. Cele mai complexe

jocuri de montaj, care au
atins o mare raspindire in
ultima vreme, sint jocurile
electronice de montaj. Tn-
tr-un plic de plastic sint
date o serie de componen-
te electronice, de la intre-
ruptoare i sirmé, pina la
tranzistori §i schema de
montaj. Cu ajutorul fieca-
rui astfel de joc de montaj
se poate obtine un anumit
aparat, mai simplu (de
exemplu o sonerie) sau mai
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complex (un radio etc.). Bi-

neinfeles c& jocurile de
montaj electronic, presupu-
nind o serie de cunostinte
precise de electronics, sint
destinate doar acelor din-
tre voi care au asemenea
cunostinte din scoals sau
de la cercurile de speciali-
tate.

Pentru inceput, incercafi
s& proiectati si sa realizafi
si voi jucarii simple care
pot fi asamblate din piese
detasate de carton,  d
exemplu: modele de pla-
noare, autoturis-
me, ambarcati-
uni etc. Cautafi chiar sa
procedati astfel incit o pie-
s& anume s poata fi folo-
sith la mai multe modele
diferite: roti, aripi, cirme etc.

&

F. JUCARII
MUZICALE

Repertoriul jucariilor mu-
zicale este foarte variat, el
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cuprinzind de la cele mai
simple constructi
scot decit un sunet si care
se pot confectiona de ori-
cine dintre voi, pin fa ju-
cériile mecanice complexe,
ce nu se nm realiza decit
in fabrici, T rebuie
amintite  si msnumemele
muzicale pentru copi, care
imita, in mic, pe cele ale
adultilor. fara a atinge insa
performantele acestora.

1. Cele mai simple juca-
il muzicale sint cele «eco-
logice», improvizate cu ma-
teriale existente in natura,
Copiii din toate timpurile si
de pretutindeni au stiut sa-gi
alcatuiasca, cu materialele

zicale, specifice culturii in
care traiau. Orice putea de-
veni instrument muzical: o
frunza, un solz de peste, o
trestie sau o nuia de bam-
bus, o ftartacutd uscata
sam.d. Cu citeva gauri si

o crestatura fécuté dupa o
anumita regulé, dintr-o nuia
aleasa cu grijd, sau un fir
de pai de griu, se obtine
un fluier. Dar tot un fluier,
cu care se poate imita cin-
tecul pésarilor, se poate
face din pamint ars, in ge-
nul «eucilor» pe care i mai
intilnim si astézi la unele
tirguri din fara noastra. O
alta jucarie muzicald foarte
indrégita — i care in fol-
clorul nostru poarta numele
de «ciriitoare» — este un

fol de morisca din lemn,

Dar, tot
cu acelasi gen de materiale
naturale (de regulé un lemn
de rezonantad sau, la ne-
voie, un cocean de porumb
i niste par din coada sau
coama unui cal) se pot obti-
ne jucarii muzicale mai com-
plicate, din categoria instru-
mentelor cu coarde.
Tncercati sa construiti ci-
-va instrumente muzicale

de conceptie proprie. Lu-
crai apoi unele care emit
sunete prin percutie: tobd,
xilofon (din bucati de lemn
uscat de brad, care au ace-
easi grosime, dar lungimi
diferite, ori din bucati de
tabla etc.

2. In perioada de inflo-
rire a mestesugurilor au
apérut si primelé jucdrii mu-
zicale mecanice. Cele mai
ras e erau asa-numi-
tele «cutii muzicalen care,
cu ajutorul unui mecanism
Cu came, puteau s& repro-
duca orice melodie. Odata
cu dezvoltarea industriei de
jucarii, gama jucariilor mu-
zicale mecanice s-a lrgit
foarte mult: au aparut tot
felul de animale care se
misca, scotind diferite su-
nete (unii dintre voi ati rea-
lizat, la cercurile pionieresti,
cétei electronici care latra,
pasirele care ciugulesc
gréunte si ciripesc aseme-
nea unor pasér din padu-
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sonaje din povesti, care se
plimba si, cu ajutorul unui
microdisc ascuns in inte-
riorul lor, fluiers o melodie
indragita.

3. In sfirsit, am spus ca
tot aici trebuie amintite si
instrumentele muzicale pen-
tru_copii, miniaturizari ale
celor cadevarate care insa,
uneori, pot atinge perfor-
mante remarcabile. Preocu-
parea pentru educarea co-
piilor prin jucériile lor si-a
spus cuvintul si aici: o se-
rie de mari compozitori si-au
consacrat o parte din timpul
lor crearii si aranjarii unor
colectii de jucarii muzica-
le, astfel alese incit sa slu-
jeasca cit mai bine dezvol-
taril simtulul muzical al ce-
for mici,

G. PAPUSI

Papusile sint printre cele
mai raspindite jucarii din
lume, preferate de fetele de
pretutindeni si dintotdea
una. Tn jocul cu papusa fe-
tele imita atitudinea mamei
faté de copil — si cum a-
ceastd capacitate de imi-
tatie a comportamentului
matern apare in general de
abia dupa 4 ani, jocul cu
papusa se dezvolta mai ales
dupa aceasta virsta. Mai
tirziu, cind fetele cresc mai
mari, jocul cu papusa isi
schimbé si el caracterul.
La sate, fetele isi pot im-
braca papusile i portul
popular specific zonei res-
pective sau chiar sa faca
colectii de costume popu-
lare cu ajutorul papusilor.
Pe de alté parte, acum
teva secole, papusile au fo-
losit la prezentarea modei
de cétre marii croitori — si
asa au aparut manechinele

pe care le vedefi astazi in
vitrinele magazinelor.

Din diferite  materiale
textile aflate in casé bu-
céfele de fesatur, tricotaje,
impletituri de ling, rest
de piele si blana, materiale
plastice etc. cautati s& lu-
crafi cit mai multe tipuri de
papusi impérite eventual
pe virste si sexe sau me-
seril, ori din epoci istorice
diferite. Foarte interesante
papusi puteti lucra din foi,
panusi, coceni si métase

a) Papusi fird mecanism.
La sate, papusile traditio-

nale erau si mai &
mnfenuonme din materiale
naturale, din lemn, din co-
ceni de porumb, din saci
umpluti cu tarite etc., ma-
mele invatindu-si fetele se-
cretul «fabricarii» lor. In pre-
zent, papusile industriale
sint alcatuite, in general,
din material plastic, cu gri-

ja de a imita cit mai bine

capul uman, expresia fe-

tei etc.

b) Pépusi cu mecanism.
Tn ultima vreme, papusilor
li s-au adaugat mici meca-
nisme, care le permit s
imite i unele activitati uma-
ne: spun «mama», sau
«stiun mai multe  cuvinte,
inchid ochii “sau  chiar
«inoatan.

H. TRUSE DE JOACA
(SIMBOLICE)

Pe linga jucariile «izola-
ten, exista si o serie de se-
turi de jucérii cu care puteti
reproduce «simbolicy dife-
rite activitati ale oamenilor

mari.

a) Truse de joaci pentru
activitéfi casnice. Acestea
sint destinate mai ales fe-
telor: bucatarii in miniatu-
4, cu aragaz, masd, taci-
muri si veseld, truse de coa-
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for, de cusut etc, cu care
pot Ingriji papusile s.a.m.d.

b) Truse de joaci pentru
profesiuni. Cum una din ma-
rile voastre pliceri este de
a imita activitatile profesio-
nale ale parintilor sau a ce-
lorlalfi adulti din jur, au
apérut in ultima vreme o
serie Intreagd de truse de
joac destinate satisfacerii
acestei dorinte: trusa «mi-
cul doctory, «micul meca-
nic» sau «micul gradinary,
cu care voi doar imitafi ac-
tivitatile respective — spre
deosebire de trusele didac-
tice, de care am vorbit mai
sus si cu care putefi sa le
desfasurati in mod concret.

c) Orésele de jucarie. Tn
sfirsit, exista truse de joaca
ce cuprind casufe in minia-
turg, unele chiar mobilate,
mici magazine, strazi si po-
duri din lemn sau material
plastic, copaci si parcuri,
care laolalta formeaza ade-
varate ordsele de jucarie.
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I. VEHICULE

Daca papusile sint cele
mai frecvente jucarii ale
fetelor, vehiculele (masinu-
fe, trenulete etc.) sint poate
cele mai indragite jucarii

efilor. Avind o vechi-
considerabila, aceasté
categons de jucdrii s-a dez-
voltat mai ales in ultima
vreme, existind o foarte
mare varietate de vehicule,
care reproduc, in mic, marci
de masini, avioane, trenuri,
camioane etc., existente in
realitate. Sint, de asemenea,
vehicule de dimensiuni mai
mari, de obicei camioane
sau basculante, cu care co-
piil pot incérca si transpor-
ta diferite obiecte, mai ales
cind lucreaza pe terenurile
de joacd sau in gradina.
Dar pe linga aceste vehi-
cule construite in fabrici,
oricare dintre voi Tsi poate
realiza singur o serie in-
treagd de «ehicule, din

scinduri, caramizi sau cu-
tii de ambalaj, avind drept
rofi orice corp rotund gasit
prin casé, de la nasturi pina
la_rulmenti.

Tipuri de vehicule

a) Vehicule fari meca-
nism. Acestea sint cele mai
simple, ele deplasindu-se
doar daca sint miscate de
céitre voi, fie prin impingere,
fie trase de o s

b) Vehicule cu mecanism.

Gama acestora este mutt
mal largs, Impartindu-se in
vehicule cu automiscare si
vehicule comandate de I
distanté (teleghidate prin
cablu sau prin radio). Con-
struite In general din ma-
terial plastic sau tabls, ve-
hiculele cu mecanism pot
i puse In miscare printr-un
simplu arc, prin curent elec-
tric sau chiar prin energie
solard, cu ajutorul unor aga-
numite «pile solaren. Ten-
it generald este de a
imita cit mai bine — In

joacé, bineinteles, vehicu-
lele adevarate, astfel incit
puteti gasi circuite care re-
produc cu fidelitate cursele
de automobile, locomotive
care scot fum... din baloane
de sapun etc.

J. JUCARI
ZBURATOARE

Dintre jucariile zburatoa-
re, cea mai cunoscuta si
mai raspindita este, fara in-
doiald, zmeul. Avind forme
diferite (dreptunghi, romb,
paralelipiped etc.) acesta
este 0 bucatd de hirtie mai
groasé sau de carton, de
multe ori coloratd In cele
maidiferite feluri, Intinsa
pe niste sipci micl si usoare
de lemn. La unul din cape-
te se leagé «coadan zmeu-
lui, fisii de hirtie sau de pin-
28 coloratd, in timp ce de
capiitul celalalt este legats
o sfoard lungs, cu care, aju-
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tati de vvm pmsu sa ridi-
cati z uh. Cu-
Fosate ds m. cepul lumil,
zmeele dau nastere uneori
la adevarate concursuri, in
care acestia se intrec pen-
tru a-si ridica cit mai sus
zmeul pe care |-au construit
sau pentru a-| mentine cit
mai mult timp in vézduh.

Dar zmeele nu sint sin-
qurele jucarii zburstoare.
Astfel, dintr-o simpla scin-
duricd de brad (sita sau
sindrila, cum se spune la
fara) se poate face un fel
de sageats, laté de un de-
get, si cu 0 «cirmay in for-
ma de romb la unul din ca-
pete, care,aruncatd in chip
dibaci cu ajutorul unui fel
de bici, se avinta drept spre
cer pind o pierzi din ochi
(fig. 3.1).

Tot in categoria jucériilor
zburétoare intra i baloa-
nele, confectionate de re-
gula din cauciuc si umplute
cu hidrogen sau cu aer,

dar lucrate uneori si din
hirtie, materiale textile sau
folii de material plastic, care
se inalfa in aer cu ajutorul
unei surse de aer cald (o
cutiufa de metal— suspen-
data sub balon — in care
arde o bucata de vata im-
bibata cu spirt). Balonasele
din solutie de sapun, sufla-
te cu aer din gura sau um-
plute cu hidrogen, sint, de
asemenea, jucari iubite de
copil.

In prezent, se constru-
iesc si pe linie industrials
© serie de jucarii zburétoa-
re, cum ar fi zmee din plas-
tic, elice puse in miscare cu
ajutorul unui meca
simplu cu arc, farfurii g
ratoare.

K. JUCARIA
VIITORULUI

Jucdria vitorului nu esteo
masinuta tot mai perfectio-
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natd, i jucaria polifunctio-
nal, jucaria cu care se pot
face mai multe operatii, cu
care te pofi juca in mai mul-
te feluri, fiecare copil pu-
tind-o folosi i felul sau.
Astfel au inceput sa fie tot
mai raspindite jucarille de
lemn, simple, care va soli-
cita intreaga imaginatie de
joc. Un accent sporit se
pune pe jucériile usocialen,

care pot fi utilizate in grup,
eventual in cadrul unui joc,
mai mult sau mai putin or-
ganizat. Pe de alta parte, o
serie intreaga de jucarii —

cum ar fi de pilda papu:
le— par a avea o viafa ves-
nicé, raminind in continua-
e jucérii «de viitorn,

Care va fi insa intr-ade-
var viitorul jucariei n-o veti
decide decit voi,

CAPITOLUL IV
Colectii

Multi dintre voi, copii,
simfifi  adesea indemnul,
chiar nevoia de a va expri-
ma printr-o colectie. Ce si
cum s& colectionati in vas-
tul domeniu al jocului? Tn
rindurile care urmeaza vefi
gasi doar citeva sugestii cu
privire la CE afi putea co-
lectiona; cit despre CUM,
ne mérginim la putine sfa-
turi, fiindca este bine ca
fiecare s& caute s géseas-
cé si singur metode de a-si
alcétui o colectie care si-/

chctindla mul cops tndins sore
colecionare are un caractr e oo
si_prilejuieste multe_mom
actval simire focu, s Sestte
jzunarele _copilor de 910 ani
eon(m obiecte foarte variate, colecti
elerogene, improvizate_

URSULA SCHIOPU

reprezinte, sa-i reflecte i
teligenta si gustul estetic.
Este sigur c si in aceastd
pasionanta activitate de co-
lectionar trebuie sa aveti
in vedere mai inti dictonul
latin: wnon multa, sed mul-
tumy, adica «nu multe, ci
multy, care in cazul colec-
tionarului poate insemna ca
nu conteaza multimea o-
biectelor adunate, ci cali-
tatea lnr. ceea ce spun ele.
Asad:

—Hmamr va la o tema
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care s& v placa, chiar s
va pasioneze, fara a incepe
s colectionati unele nblec—

doar pentru
cineva. Odata tema alensﬁ
n-0 mai schimbati. O colec-
tie dobindeste valoare mai
ales daca este continuaté
mai multi ani, cu perseve-
renta creatoare.

— Preferati, la virsta co-
pilériei si  adolescentei,
obiecte pe care le putefi
obtine mai cu usurinta si
férd mari cheltuieli banesti.

— Apelati la cit mai va-
riate surse pentru imboga-
tirea colectiei: decupati din
reviste i ziare, cerefi aju-
torul prietenilor, cumpmn
unele piese necosti

lectionari  oférind  dubluri
din propria colectie sau, sa
zicem, maérci contra reviste

guri unele piese daca, de
pilda, colectionati papusi,

2%

masti, jocuri sau juc
lemn, obiecte artistice dm
plante etc.

— Gsiti 0 metoda perso-
nalé pentru a va clasa co-
lectia, a o studia si pune in
valoare si, desigur, pentry
a-i pastra piesele in con-.
difi care s4 le fereasca de
© prematura deteriorare. Nu
admiteti ca obiectele s4 fie:
«cercetate cu minay.

— Dupa ce ati reusit s
aveti o colectie reprezenta-
tivé pentru tema aleass, in-
cercati sa cercetafi, s& stu-
diafi piesele acesteia si si
trageti unele concluzii ge-
neralizatoare, pe care le pr.b
tefi formula si in scri
tr-un caiet anume dodicat
unor «ginduri
colectia de.
de folos ulterior, pentru a

scrie unele articole la re-
vistele scolare sau pentru a
prezenta o comunicare la
© sesiune stiinti
rilor de elevi

A. COLECTII $I IDEI

Albume pe tema jocului.
Din ziare, reviste, brosuri
pliante, afise pot fi decu-
pate texte, desena. fotogra-
fii cu tem de joc. De exem-
plu, putefi alege materiale
scrise si desenate sau fo-
tografii referitoare la: jocuri

colectiona reproduceri du-
pé opere de arta pe tema
jocului. Putefi alcatui, de
pilda, albume speciale de
jocuri cu desene: a) de co-

ma de dezlegat; c) care cer
s fie gasite anumite dife-
rente, deosebiri; d) pe care
trebuie s fie trase niste i
nil, urmarind numere sau
semne pentru a pune in evi-
dents un contur; e) pe care
trebule s fie numérate anu-

mite elemente (cite frunze,
cite drumur, cite cifre...?
etc.); f) cu ajutorul carora
s& puteti descoperi un pro-
verb sau o zicatoare etc.
Stringeti mai multe decu-
paje i plicuri (sau in dosar-
plic), ori intr-o cutie, apoi,
periodic, pregatiti-le pentru
a fi introduse in album. In
acest scop, tiai-le margi-
nile_frumos, lipiti-le even-
tual pe un suport din hirtie
colorats (paspartu), unde
fiecare culoare indica o te-
mé, de exemplu: suport gak-
ben pentru jocuri cu beti-
soare, verde pentru jocuri
in naturd, albastru pentru
jocuri In apa etc. Dupa a-
ceasta prindefi aceste pas-
partu-uri pe coli de carton
subfire sau_hirtie cretatd
alba, toate de aceeasi ma-
rime, fie cu colfisoare trans-
parente speciale (din cele
pentru fixat fotografi), fie
adeziva
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nevoie, si le putefi des-
prinde cu usurinta de pe o
coald pentrua le putea muta
pe alta. Perforati colile la
marginea din stinga si cla-
safi-le in dosare cu sina
sau in bibliorafturi. Acest
fel de clasificare a textelor
si imaginilor decupate per-
mite o buna conservare si
ofera posibilitafi lesnicioa-
se de a fi privite, ori mutate
in alta ordine sau in alte
albume, de a face schimb
etc. Piesele rare sau de mai
mare valoare, ori mai sus-
ceptibile de a fi murdarite
prin atingere cu mina, ori
prin depunerea prafului, vor
fi invelite in celofan sau
material plastic transparent

B. CARTI DESPRE
JOCURI

O sectiune aparte a bi-
bliotecii voastre poate fi con-
stituita dintr-o colectie de

2

carti despre jocuri, tipérite
de-a lungul vremii atit in
limba romand cit si in limbi
straine. Incepeti prin a le
cauta pe cele indicate
bibliografia selectiva a a-
cestei lucrari. Apoi extin-
deti cit mai mult aria in-
vesﬂgamler vacmd dese vi-
zite in libr: in special,
o anticariate, Facef apel la
rude i colegi, oferifi alte
carti sau obiecte in schimb,
participati la activitatea unor
cluburi sau asociatii ale co-
lectionarilor i, eventual,
puteti folosi mica publici-
tate a unui ziar. Odats achi-
zitionat, ingrijiti cu atentie
fiecare volum. Daca este
mai vechi si uzat, faceti-i
reparatiile necesare: lipifi
cu scoci paginile rupte par-
fial sau fisurate, ori des-
prinse din legatur, stergeti
cu guma sau lama nedori-
tele semne, desene, pete,
dar pastrati  eventualele
autoqla'e “Imbrécati coper-

tele in hirtie sau aparatori
speciale din material plas-
tic. Cum marea majoritate
a acestor cari cuprind
jocuri pe teme diferite, este
recomandabil s& v intoc-
mifi niste liste mhnugrance
tematice care s& se refere
la toate volumele pe care
le aveti in colectie. De pil-
da: jocuri de abilitate si in-
deminare; jocuﬂ de nnlu‘
mist o
picacitate e, specmcma
Ia fiecare tema la ce autor,
ul) si la ce

C. CART!I POSTALE
ILUSTRATE SI
MAXIME PE TEMA
JocuLul

Pot fi colectionate atit
exemplare noi cit si din
acelea care au fost expe-
diate cu posta. La aceastd
temd, cele mai multe ima-

gini oglindesc jocuri folclo-
rice traditionale pentru sar-
batorirea Anului nou, cos-
tume si masti purtate cu
acest prilej. Mai dificila, dar
mai de valoare, este colec-
tionarea de ilustrate maxi-
me, adicé de carti postale
cu tema de joc pe care sint
aplicate marci si stampile
postale in cit mai strinsa
legatura cu ele. Marca pos-
tala se lipeste pe fata ilus-
trate, intr-un loc unde nu
acopers desenul acesteia,
iar stampila postei se pune
astfel (solicitatorul se pre-
zinta direct la ghiseu) incit
sé fie clard, curatd si si se
suprapuna cit mai putin
peste marcd si desenul
ilustratei. De asemenea, pot
i colectionate plicur i carfi
postale tipérite obisnuite
(din acelea destinate cores-
pondentel), care au pe fata
imagini ce se incadreazs in
temé. Tn sfirsit, se poate
realiza o colectie inedité de
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fotografii care infaiseaza
scene din jocuri de copii,
jocuri folclorice si jucrii.
Fotografiile pot fi facute in
tot cursul anului la scoals,
in excursii, tabere etc. Re-
producerile (imaginile po-
zitive) se fac pe carton for-
mat carte postala (9/14 cm).
Acestea pot fi expediate
prin posts, ca lustrata maxi-
ma. Cartile postale si foto-
grafiile se pastreaza in
plicuri, clasificate pe subte-

D. COSTUME DE
CARNAVAL SI
PENTRU JOCURILE
FOLCLORICE
ROMANESTI

Tema aceasta este de-
osebit de frumoasd, dar co-
lectia se alcatuieste cu mai
multa greutate, in timp in-
delungat, pastrarea ei ne-
cesitd un spatiu mai mare
si costa mai mult, deoarece
majoritatea pieselor tvabuio

nar, fie in marime naturald,
fie miniaturi. Fiecare cos-
tum il péstrati intr-un sac
sau punga de material plas-
tic, in care ati pus si flori
de levantics sau siculefe
cu naftalina impotriva_in-
sectelor daundtoare. Pen-
tru fiecare costum (sau pie-
sa separaté) intocmifi o fisd
pe care notafi: tipul (denu-
mirea) pies: ce prilej
este folosité in mod obis-
nuit, locul de undu a fost
echimea ei,

jocuri
din folclorul copillor, jocuri
de interior, jocuri de Anul
nou etc.), iar plicurile se nn
in cutii. Din aceste
pot fi alcatuite planse sau
panouri tematice pentru
prezentarea in_diferite ex-
pozitii

sa fie
zia unor calétoril lnheprm-
rite regiuni
ale tarii. O solutie mai eco-
nomica este aceea de a se
achizitiona mai ales minia-
turi de costume produse
adesea in ateliere scolare
(si puse in vinzare, de obi-
cei, la finele anului scolar)
sau ale unor cooperative
de productie artistica arti-
zanald. Costume de carna-
val (orasenesc) pot fi rea-
lizate si de fiecare colectio-

de la ce psrsoana. de cine
a fost lucrata $i cu ce ma-
teriale.

E. JOCURI

Interesants, atractiva si
utila este o colectie de
jocuri (nu jucarii) pentru
una, doud sau mai multe
persoane. Acestea pot fii
de exemplu: casete cu15 pé-
tratele din care se pot re-

constitui anumite figuri, ori
aranja numerele de la 1—15
in ordinea lor naturala,
cuburicolorate, domino,
fintar (moard), sah, su-
bah, mini-popice, mini-golf,
iocun u cartonase gen
«p », jocuri matema-
tlu etc Acestea pot fi achi-
zifionate fie no, fie folosite
(dar in stare buna, even-
tual reconditionate) si pas-
trate In pungi transparente.
Se va da o mare importanta
gasirii si colectionarii de
jocuri din folclorul copillor,
lucrate de acestia, cum pot
fi: dandisuca (sfirleaza, ti-
tirezul) si biciul cu care
este facuta sa se roteascd,
furca si batacul respectiv,
harapnicul si buhaiul folo-
site la plugusor etc. Pentru
a putea fi vazute lesne si a
nu ocupa loc mult, este re-
comandabil ca pe un perete
intreg dintr-o incapere si
fie construit un dulap sim-
plu (asemandtor cu o bi-
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blioteca fara usi), cu multe
rafturi din placaj sau din
sticla. Este bine ca si pen-
tru piesele acestei colectii
sa fie intocmite fise
dentd, dupa modelul de-
scris mai inainte,

JUCARII

La fel de interesanta si
mult mai usor de alcatuit
este o colectie de jucéril.
Cum insa materialul pen-
tru aceasté tema este de-
osebit de numeros, se im-
pune optarea pentru colec-
fii facute pe una sau doua
subteme, cum pot fi: p:
pusi, jucérii de lemn, jucs-
tii folclorice, jucarii mec
nice, jucérii electrice-elec-
tronice etc. Fireste, pot fi
strinse atit piese roménesti
cit si din alte fari. Cautai
sa vé imbogatiti aceasts co-
lectie (ca si pe cea de jocuri)
cu cit mai multe piese pe

296

care le realizafi singuri. Pu-
tefi lucra chiar 2—3 exem-
plare ca sa dispuneti de
rezerve destinate schimbu-
lui. Se pastreaza ca si co-
lectia de jocuri.

G. LUCRARI
ARTISTICE
REALIZATE DIN
PLANTE

0O colectie inedits, atrac-
tiva, cu un farmec deosebit
si de interes artistic putefi
realiza prin colaje, montaje
siimpletituri din plante. Ast-
el se pot alcatui imagini (tip
tablou) din frunze uscate de
culori diferite (fig. 4.1) lipi-
te in intregime pe cartoa-
ne, sau mozaicuri din frag-
mente de frunze (pestisori
in acvariu, cocos, clovn, in-
secte etc). De asemenea,
folosind paie, atd, frunze si
flori uscate (presate) pot fi
realizate montaje inedite, ce

Frunze uscate
de culori diferite

Carton
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se fixeazd de tavan (cu pio-
neze si fire lungi de ata),
care se misca la actiunea
celor mai slabi curenti de
aer. Apoi din ghinda, alune,
coji de nuc, conuri de brad,
ace de pin si altele (sirmé,

socts 91 animale, de pikii
fluturi, paianjeni, pasari, a-
rici, iepurasi etc. Din coceni
de porumb, foi de panusi
(de pe stiulete) si matase
de porumb pot fi realizate
papusi deosebit de origi-
nale si variate asa cum,
dealtfel, lucreaza si se joa-
c& multi copii de la sate.
Tncercati sa confectionati
singuri cit mai multe ase-
menea imagini i jucari. In-
vatati-i si nnuenntH in a

diul satesc. Lucram dubluri
ropuneti schimburi. Vet

avea sansa de a alca
timpul, una din cele mai
atragatoare colecti

H. LUCRARI
LITERA|
DESPRE JOCURI

Numerosi scriitori, ro-
mani si universali, s-au re-
ferit in lucrrile lor la jocuri
de copii. lata doar citeva nu-
me: lon Agarbiceany, Tu-
dor Arghezi, Lucian Blaga,
lordan ~ Chimet, Veronica
Porumbacu, Mihail Sado-
veanu, lonel Teodoreanu,
Tiberiu Utan, ca si Charles
Dickens, Karin Michaelis,
Cristian Morgenstern, Vas-
ko Popa, Frangois Rabelais,
Lew Tolstoi, Mark Twain,
Edgar Allan Poe... Informa-
fi-va si veli descoperi me-
reu alte zeci de nume si
sute de titluri. Cautati si co-
lectionati fie carile respec-
tive (asa cum s-a vorbit mai
inainte la «carti despre

jocurin), fie transcrieti-va
pe fise de carton sau hirtie

autoril s titlurile acelor scri-

eri, eventual si fragmente.

Vei putea realiza astfel, in
ordine alfabetica, un fel de
inedit dictionar pe tema
ascriitori despre jocuri de
copiin, sau «jocuri de copii
oglindite in literatura romé-
na si universalay. Desigur,
apar multe asemenea scri-
eri si In revistele pentru co-
pil, ori In reviste literare,
semnate de autori care cu-
nosc bine lumea copiilor si
le dedica multe din scrie-
rile lor. Amintim citiva din-
tre acestia: Costache An-
ton, Calin Gruia, Gica lutes,
Alexandru  Mitru, Monica
Pillat, luliu Ratiu, Mircea
Sintimbreanu, Tiberiu Utan,
George Zarafu si mulfi alfii
Decupati aceste texte, mon-
tati-le cit mai estetic pe fise
si clasati-le in bibliorafturi
Tncercati, eventual, sa le fa-
ceti — singur sau cu co-

laborarea prietenilor— ilus-
trafii in creioane colorate,
tus, cerneluri tip «cariocan,
acuarele etc.

1. MARCI POSTALE
FILATELICE CU TEMA
DE JOC

Dupa criteriile pe care le
puteti afla in volumul care
cuprinde tema filateliei, al-
catuifi planse cu cit mai
variate subteme referitoare
la jocurile romanesti si din
alte tari.

J. MASTI DE
CARNAVAL

Aceasta colectie se poa-
te realiza mai lesne decit
aceea de costume intregi,
dar — alcétuita cu gust—
poate fi la fel de interesan-
ta. Procurati-va atit mésti
folclorice cit si din cele fo-
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losite la camavalurile orga-
nizate in scoli, case ale pio-
nierilor si-soimilor patriei,
cluburi ale tineretului, ta-
bere. Cautati sa confectio-
nafi si singuri modele va-
riate din carton i hirtie co-
lorata, fesaturi, fire, mate-
riale vegetale si sintetice,
bucafele de blan, oglin-
ioare, tabla etc. Fantezia
fiecaruia are aici un cimp
de aplicare nelimitat. Mas-
tile pot i péstrate (fiecare
In cite o punga de material
plastic) fie in dulapuri-raft,
fie puse direct pe perefi
(asemenea tablourilor) si
schimbate la fiecare 2—3
luni, ca o tehnica originals
de decorare a camerei In
care locui, a unui hol etc.

K. PAPUSI IN coOs-
TUME FOLCLORICE

Costumele populare ro-
manesti si din alte ari pot
fi_colectionate si prezen-

te in mod corespunzé-
tor si esteti

g=

daca sint lu-
crate in miniatura si im-
bracate pe papusi. Attt la
noi in fard cit si peste ho-
tare se vind numeroase ase-
menea modele, care pot
constitui o sursé de achi-
dar nu cea principald.
Cele mai multe modele este
nimerit s& le confectionafi
singuri sau impreuna cu co-
legil, dupa desene sau foto-
grafil in culori, ori dupa
schite pe care le facefi in
cursul excursillor, expedi-
tiilor, calatoriilor  turistice.
Cel mai eficient prilej de
documentare si  inspirafie
vi-l poate oferi participarea
la cit mai multe sarbatori
populare  tradifionale ~ale
poporului nostru, care se
organizeazé in tot cursul

anului pe toate meleagurile
devarate treceri in re-
sta ale cintecului, dansu-
lui si portului popular, al
jocurilor pline de. voiosie.
Un caiet de schife, o cutie
cu creioane colorate si un
aparat de fotografiat (cu
film color reversibil, pentru
diapozitive) sint uneltele in-
dispensabile pentru aceasta
recolta de frumusete si
Diapozitivele pot
ingure obiectul unei
Fiecare papusa se
pastreaza intr-o cutie cu ca-
pac transparent (care are
o fereastra din celofan sau
material plastic), ori in
pungi de polietilena. Colec-
fia se expune pe rafturi fe-
tite de lumina directa a ra-
zelor solare. Clasificarea se
poate face pe judete sau
zone folclorice, ori dupd fe-
lul cum sint utilizate costu-
mele: port de nuntd, port de
copi, port de oameni virst-
nici etc.

L. VALORIFICAREA
COLECTIILOR

A fi colectionar inseam-
na totodata a face si un
act de creatie, deoarece se
cere, pe linga muncs, si un
anume talent, bun-gust, un
criteriu personal de a fauri,
selecta, cerceta, sistemati-
2a, conserva, expune i va-
lorifica jocuri si jucéri, ori
alte materiale in_legatura
cu acestea. Bucuria strda-
niei depuse pentru a avea
o colectie izbutita, si nece-
tea de a o imbogati si
imbunatafi continuy, s
cere impértasita cu prieteni
si colegi, ba chiar cu per-
soane pe care nu le cunosti,
dar sint eventuali admira-
fori sau au aceeasi pasiu-
ne. In acest fel se pune si
problema valorificari colec-
tiei, a comunicarii ideilor,
frumusetilor si... tainelor ei
cu cei din jur: din fa
scoala, casa pionierilor si
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soimilor patriei, oras.. O
primé cale de valorificare
a colectiei, de punere a e
in circulatie §i in contact cu
lumea, o constituie expu-
nerea la domiciliu (in ca-
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mera de locuit, pe un hol
sau veranda etc.) in mod
estetic si functional. Apoi,
cu ajutorul duplicatelor, se
pot initia rodnice si utile
schimburi de piese cu alfi

JoC PIONIERESC DE MISCARE




JUCARIE FUNCTIONALA

ATELIER DE CREAT JUCARN

FIGURINA DIN CARTON

ExpoZITIE DE TROFEE







suchRn mecamce

MACHETE DE AUTOMODELE




TRUSA DIDACTICA

Joc DE CoNsTRUCTH

colectionarl. In sfirsit, o cale
mai ampla de popularizare
o constitule prezentarea
unor plese valoroase din co-
lectle In cadrul unor expo-
il tematice, colective sau

personale, care se organi-
zeaza de obicei la scoals,
casele pionierilor si soim

Tor patriel, camine cultura-
le, case de cultura sau chiar
in sall publice de mai larg
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"
CONSTRUCTI IN NISIP

acces, cu prilejul unor expo-
2Itii la nivel ordsenesc, mu-

rificata si prin articole pu-

blicate in presa pioni
ca, emisiuni ale statel '
amplificare din scoald sau
chiar ale posturilor cen-
trale de radio sau a telei
2lune,

1. BIBLIOGRAFIE GENERALA, SELECTIVA

Andrei N, Indreptar rebusist, Editura lon Creanga 1

Barcan Ticaliuc, Eugenia: 1001 de jocuri pentru copil Editura Sport-Turism,

1979

Chatoau, Jean: Jocul copilulu, Editura didactica si pedagogics, 1970

Chimet, lordan: Cele doudsprezece funi ale visulu, Editura lon Creanga,

1m

Flerina, E.A: Jocul i jucéria, Editura didactich si pedagogica, 1976

Gardner, Martin: Amuzamente matemalice, Editura Stintifict, 1968

Gordner, Marti: Alle amuzamente matemalic, Edura Sirfich, 1610

Jocurl si probleme distractive de matematicd, Editura didactica i

pedagogics, 1965

Kitfoscu Constanin: Pletrics, Edtora Unlunl de culur iz i spat.
1964
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illog 1ol ool tineret, Editura Uniunii pentru
 fizicd si spor, 1

Nicola jica, 1970

Rédulescu, Valentin: Duelul minfi, Editura Miltard, 1972

Radulescu, Valentin: izbinda minfi, Editura Milltara, 1978

Rodari, Giani: Gramatica fanteziei, Editura didactica si pedagogica, 1560

Sanda, Gheorghe: Ghidul enigmistului, Editura Albatros, 1971

Schiopy, unm. {casrdonia) Mokbrs (ahiors ok Jocului s dis-

tractilor, Editura didactica si pedagogic, 1

silva, il ey e st Miars, 197

Voda, Elena— Vods, Claudiu: Manifestiri cultural-artistice de masa ale
tineretului scolar, Editura didactich si pedagogicé, 1968

Voda, Claudiu: Jocurile isteilor, Editura lon Creanga,

Voda, Claudiu— Predescy, Nicolae: Caleidoscop pionieres, Editura lon
Creang, 197

Voda, Claudiu— Predescu, Nicolae: Jocuri si probleme distracive, Editura
didactica si pedagogics, 1977

Zapletal, Milo& Mic enciclopedie a jocurilor, Editura Sport-Turism, 19880

Il. BIBLIOGRAFIE SELECTIVA
REFERITOARE LA FOLCLORUL COPIILOR

Comisel, Emilia Folclorul copiilor, in «lstoria literaturii romanen, vol. I,
Editura Acadomiel, 1964

lonita, Maria Flor din Apuseni (folclor patic din zona izvoarelor Somesu-
1k M), Catr doidrumar el popuir sl miscri artistice
de masa, Clu-Napoca,
Stojon, Stanciu— Abnndm N etc Pedagoge s o, Edur ddactch
i, 1

o
< e Py Ot Fak o Editure

si pedagogica. 1967
s o dtura lon Craangt, 198

Il BIBLIOGRAFIE SELECTIVA
REFERITOARE LA GHICITORI

S Bl de e b e Ghicitori (editle ingria de Radu
Niculescu), Editura Minerva, 1875.

e e, Biblatocs pontr ot v 219, Editua pentru oratur
1964

Gorovel, Artur: Cimilturile romnilor, Editura Eminescu, 1972

Voda, Claudiu: Bim-Bam-Buf, Editura lon Creangd. 1975

IV. BIBLIOGRAFIE SELECTIVA
REFERITOARE LA PROVERBE §1 ZICATORI

trece, pietrele ramin (editie Ingrilts de George Mun
Editura pentru literaturs, 1966



Birlea, Ovidiu: Proverbe si zicitor romanest, Editura didactich i peda-
gogic

* ** Dicfionar al bunei cuviinfe (selectio de Gh. Paraschiv) Editura
Albatros, 197:

Stoian, Stanciu— Alexandry, Petru: Pedagogie si folcor, Editura didactica
si pedagogica, 197

CUPRINS

Capitolul |

VIRSTELE JocuLUl
PROF. CLAUDIU VODA

1. Jocuri, jucérii, jucatori + - < < < e s 9
2. Jocuri de copii din folclorul romanesc =+ -+ -+ - 18
3. Cum s& nascocim jocuri « -+ + - o 2
4. Cum sa folosim aceasts carte - - - = = = = - - 31
Capitolu I

DICTIONAR DE JOCURI

PROF. CLAUDIU VODA

1. docuri e camaval = = = i» «ie husramied o) e 84
2. Jocuri concurs. .



3, Jocuri de constructii
4. Jocuri de cuvinte + + - < - - -

. Jocuri cu desene + <+ s e
. Jocuri de dezvoltarea simturilor -

. Jocuri de dram:
. Jocuri de enigmistica
9. Jocuri ghicitori + -+« <+« - - .
10. Jocuri de gimnasticé si echilibru - -
11. Jocuri individuale + - + - - - .
12. Jocuri de indeminare si abilitate -

18. Jocuri literare (de creatie)

14. Jncu de mis

oo

15. Jocun de perspicacitate, logics, iste-
ioliatiida pregatire pentru apérarea pa-
17

18, Jocuri umorlstice /<"« s Vil 1

19. Jocuri de vevmcare

Capitolul Il

MIC DICTIONAR DE JUCARII
PSIHOLOG PAUL CARAVIA si PSIHOLOG
VINTILA MIHAILESCU

A. Jucérii constructii
B. Jucérii didactice

% e tpiesies

aturé si de cals-

150

198
211
231
235

274

Gl Flguring & ¢ e < aa =i
D. Marionete - - - - - st

E. Jucdrii montaj - v

F. ducaril muzicale .

e aeE
Tk jaaca (Simbolice)

I Vehicule « » « + oo v e

J. Jucrii zburatoare : i
K. Jucaria viitorului - - - - - e
Capitolul IV

coLe

RO, GLAUDIU V0D

A. Colectii si idei
B. Carfi despre jocuri + + =+ - - -

C. Carl postale lustrate gl maxime pe toma

sl R
D. Costume de carnaval si pentru ]ocunlu
folclorice romanesti - - - - -

E sy B R U e

G S A LR LS e i
G. Lucrari ice realizate din plante -
H. Lucrari literare despre jocuri - = - - -
Marci postale filatelice cu tema de joc -

3
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20



o=

2

Mésti de camaval- -+ - - - - ceeee

Papusi In costume folclorice - - - - - - -
Valorificarea colectiilor + + + - -+ + - - -

BIBLIOGRAFIE GENERALA SELECTIVA

BIBLIOGRAFIE SELECTIVA REFERITOARE
LA FOLCLORUL COPIILOR

BLIOGRAFIE SELECTIVA REFERITOARE
LA GHICITORI

BIBLIOGRAFIE SELECTIVA REFERITOARE
LA PROVERBE §$1 ZICATORI

8g

LECTOR: VINICIU GAFITA
TEHNOREDACTOR: FLORENTINA PREDA

BUN DE TIPAR uxll,:u|. APARUT 1

S
ADRESA: PIATA SONFE N I—lEcTOIUL 1
URESTI— RS. ROMANI
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