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Un jocin care trebuie sa reactionam iute ca fulgerul,
pentru 2 pana la 8 minti sclipitoare, cu varste de peste 8 ani

Povestea si scopul jocului

Balduin, fantoma casei, a gasit un vechi aparat de fotografiat in pivnita castelului.
Imediat el a fotografiat tot ceea ce ii place sa faca sa dispara atunci cand bantuie. ..
chiar si pe el insusi, bineinteles.
Din pacate, aparatul fermecat face multe poze in culorile nepotrivite. Uneori sticla
verde este alba, alteori albastra.

Uitdandu-se la poze, Balduin nu-si mai aduce aminte ce a vrut sa faca sa dispara in
momentul urmator.

Oare il putem ajuta in bantuitul lui, spunand repede elementul potrivit sau chiar
facandu-l sa dispara?
Daca luam repede lucrurile care trebuie, putem chiar castiga...



Materiale de joc

5 lucruri (fantoma, scaun, sticl3, carte, soricel)
60 de carti de joc (poze)

Orga nizare'

Mai intai, vom plasa cele 5 lucruri intr-un cerc in mijlocul mesei. Apoi vom amesteca
bine cartile de joc si vom forma o gramada cu fata in jos.

Varianta 1:
APUCAREA LUCRURILOR

Desfasurarea jocului

Acela dintre noi care a fost ultima oara intr-o pivnita
va dezvalui prima carte din gramada, astfel incat toti
s-0 putem vedea in acelasi timp. Acum, utilizdnd o
singura mana, fiecare dintre noi va incerca sa apuce
repede elementul indicat pe cartea de joc, in culoarea
potrivita, ex.: cartea albastra sau scaunul rosu.




Dar daca in poza nu apare niciun lucru ilustrat in culoarea sa originala?
In acest caz, vom apuca un obiect care nu apare in poza si a carui culoare originala
de asemenea nu apare pe cartea de joc.

Exemplu: Aceastd carte aratd o FANTOMA albastrd
si un SORICEL rosu. Dar nu avem nicio fantoma
afbastra si niciun soricel rosu. Corect ar fi sd
apucam STICLA (verde), pentru cd nici sticla,

nici culoarea verde nu apar pe cartea de joc.

Acela dintre noi care a apucat obiectul corect, ia cartea de joc si 0 pune inaintea
sa ca rasplata, apoi dezvaluie urmatoarea carte din gramada.

Fiecare dintre noi poate lua intotdeauna un singur obiect. Acela dintre noi care
ia in mana un obiect incorect, va renunta la o carte (in cazul in care deja detine
una). Acela dintre noi care a apucat obiectul corect va primi aceasta carte/aceste
cartiin plus.

Finalul jocului si scorul

Jocul se termina cand gramada de carti a fost epuizata. Acela dintre noicare a
preluat cele mai multe carti castiga.



Varianta 2:
Apucam sau strigam?

Desfasurarea jocului

Vor fi valabile urmatoare modificari fata de jocul anterior:

Daca in poza apare o carte, nu vom apuca obiectul potrivit, ¢i vom striga numele

acestuia.

Daca nu apare nicio carte in poza, vom cauta sa apucam acest obiect.

Exemplu

1) Primul dintre
noi care striga
~carte” primeste
cartea de joc.

>

2) Primul dintre
noi care striga

Lfantoma” primeste ,fantoma” primeste

cartea de joc.

3) Primul dintre
noi care striga

cartea de joc.

4)

Primul dintre noi

care apuca obiectul

Lcarte” primeste

cartea de joc.



Nota

Fiecare dintre noi are o singura incercare. Acela dintre noi care

- Striga atunci cand trebuie sa apuce sau

«  Apuca atunci cand trebuie 53 strige sau

«  Apuca sau striga dupa obiectul nepotrivit sau

«  Apuca si striga dupa un obiect

...renunta la una dintre cartile de joc pe care le-a castigat (in cazul in care are).

Acela dintre noi care a apucat obiectul potrivit sau a strigat numele corect al
obiectului indicat, primeste cartea de joc respectiva/cartile de joc respective.
Dar daca si acest jucator a facut o greseala, nu primeste nicio carte. Si el
trebuie sd-renunte la o carte. In acest caz, toate cartile — inclusiv cartea
intoarsa cu fata in sus — sunt puse inapoi in gramada.

Acela dintre noi care a apucat/strigat corect va dezvalui urmatoarea
carte de joc (astfel incat sa

fie vizibila pentru toti in

acelasi timp).
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