Un joc ,de-a v-ati ascunselea”
pentru 2-6 caprite destepte, cu
varste de la 4 ani in sus

Cdpritele sunt singure ocasd. Se aude un clocdnit in usa.
Afard std lupul: ,M-am plictisit foarte tare. Nu api vrea sd
v fucafi putin cu mine? intreabd el
«Oh, da, ce bine” capritele raspund vesel, ,dar CE 53 jucam?*
Latin povestea aceea cu lupul si cele 7 cdprite?” intreabd

\ lupusorul, zdmbind rdutdcios.

wMNU-u-u-ul” spun cdpritele behding.

LAuper Vol vi ascundefi, [or eu wd md..ad, gasesc.”
Siimediat lupusorul isi acoperd ochii cu mdinile si numdra
pend la 10¢ Cand isi ia mdinile de o ochi,
nu se mai vede nicio capritd imprejur,

Chiar vor putea sedpa nemdncate?

In cutie, vom gasi urmatoarele articole de mobila
Pregatirea jocului: pe care le vom plasa in centru, intre noi: R -

inainte de a incepe, vom construi -1
camera in care se vor ascunde -
capritele,
Prit un cuptor
0 usa

T
un orologiu 0 masd
=

E Fites Apoi vom aseza
care joaca rolul lupului isi I
pune pe deget figurinacare  Ceilalti dintre noi vom lua fiecare bolovanii intr-o
reprezinta lupul. In plus, va cate o caprita de lemn, Capritele de ~ 9ramadalanga
plasa lupul de carton inaintea  lemn rdmase le vom plasa langa i
ca bolovani ca ,spectatori” — si sa mceapa e

Daca suntem doar doi jucatori, distractial
vom lisa deoparte unul dintre articolele de mobila scrise cu rosu, :
Sd ne simtim ca acasa in acest decor — pentru ca vom ascunde cﬁpri’;el&_ -
amlul Totusi, unul dintre noi va fi lupul 5i va incerca sé le gaseasca.

are cine vrea sa joace rolul lupulu Pt




Cum se joaca:

Bineinteles, acela dintre noi care joaca rolul lupului nu va vedea unde se ascund
capritele noastre, Astfel, acesta se va intoarce cu spatele, isi va acoperi ochii si
va numard usor pand la 10. 53 nu cumva s trags cu ochiulll
Acum ceilalti dintre noi, care avem capritele, le vom ascunde repede
in, sub sau in spatele unui articol de mobila din mijlocul mesei.
Dupa ce lupul a numdrat pand la 10, poate 53 ia mainile de la ochi si 53 caute:
@+ Lupul poate s3 adulmece pe Iﬁnga toate articalele de mobila, cu papusa
de pe deget. Mu-i asa ca cel de aici miroase suspicios de mult a capﬂ';i??i,'?
@ Apoi el alege doud articole de mobila pe care le va ridica una dupa altaz
WE careva aici?”. Daca suntermn doar doi jucator, lupul poate ridica trei
articole de mobila,
@4 Lupul va plasa capritele pe care le gaseste in lupul de carton.

Cautarea a luat sfarsit. Lupul a plecat! Toti dintre nol care am avut caprite m & E
si nu am fost gasiti, putem iesi din ascunzatoare. Acum se intampla urmatoarele:

R
a

Dhmca
H Fiecare dintre noi a carui caprita nu a fost gasita o primeste inapol. [ e
in plus, va primi si un bolovan din gramada ca rasplata pentru

ascunzatoarea bund.

Acela dintre noi care s-a ascuns cu succes sub albie primeste doi

bolovani. ‘ -

Hf Daca lupul nu s-a uitat in orologiul cel vechi, devine si mai interesant: pentru fiecare
cApritd ascunsa cu succes in m‘olngiu, lupul va da drumul la o caprita.
0 va lua din lupul de carton si o va pune printre spectatori”. Daca
insd lupul a gdsit cdprite in orologiu, nu da drumul niciuneia.

Aceia dintre noi care ramane fard caprita, va lua una dintre cipritele
«Spectatoare”,

5i din nou acela dintre noi care joaca rolul lupului isi va acoperi ochii, far capritele se var
ascunde...

Finalul jocului:

Jocul se inchele cand acela dintre noi care joacd rolul lupului a prins 7 caprite in lupul
sau de carton, A castigat! Dar jocul se termina si daca, inainte ca lupul 53 prinda 7 caprite, -
cel putin unul dintre noi ceilalti, care avem cipritele, va avea 7 bolovani (sau mai multi).
In acest caz, lupul a pierdut, Acela dintre noi a cirui caprita a obtinut 7 bolovani castiga, |8
Pot fi chiar mai multi jucatori in acelasi timp.
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