Ritm si pedeapsal

Continut:
4 carti cu reguli, 40 de carti cu semne, 10 carti cu pedepse

Scopul jocului:

Insiruirea unor semne (facute cu mainile) si mentinerea, firé greseala, a unui ritm
batut de toti jucatorii in acelasi timp. Orice gresela este pedepsita cu o "carte
pedeapsa". La sfarsitul jocului, jucatorul care a adunat cele mai multe carti
pedeapsa, pierde jocul.

Pregatirea jocului:

Cartile cu semne, cat si cele cu pedepse se amesteca separat, apoi se pun in
mijlocul mesei in doua teancuri.Se inméaneaza fiecarui jucator cate o carte cu semn,
pe care acestia o afiseaza cu semnul in sus in fata lor pe masa.Cartea cu "Ritm

si pedeapsa in 8 exemple" se aseaza in mijlocul mesei. Acestea sunt exemple
pentru inceperea jocului.

Desfasurarea jocului:

1. Toti jucatorii bat cu mainile acelasi ritm: doua batai cu palmele pe

genunchi si o bataie din palme, exact ca in cantecul "We will rock you" Se recomanda repetarea
ritmului de cateva ori Tnainte de inceperea jocului, astfel incat toata lumea sa se sincronizeze.

2. - Jucatorul cu cel mai bun simt al ritmului incepe jocul.El isi mimeaza propriul semn in locul bataii
din palme apoi bate din nou de doua ori pe genunchi apoi , la alegerea lui, preda stafeta altui jucator,
mimand semnul din fata acestuia, in loc sa bata din palme.

3.Jucatorul caruia i s-a predat stafeta: - bate de doua ori cu palmele pe genunchi, in ritm cu ceilalti
raspunde facand acelasi semn cu care a preluat stafeta, in locul bataii din palme bate din nou de doua
ori cu palmele pe genunchi,in ritm cu ceilalti jucatori apoi preda stafeta altui jucator dupa aceeasi
reguli.

Atentie:
1. Cand un jucator face semne, toti ceilalti jucatori continua sa tina ritmul, batand de doua ori cu
palmele pe genunchi si apoi batand o data dln palme
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3. Un jucator care are mai multe semne in fata lui, trebuie sa foloseasca la preluarea stafetei semnul
cu care aceasta i-a fost predata.

Cand un jucator greseste ( este pe langa ritm, Tsi uita semnul, etc):

- da unul sau mai multe semne proprii altui jucator

- ia o carte din teancul de carti cu semne si 0 aseaza in fata lui

- intoarce o carte din teancul de carti cu pedepse si o citeste cu voce tare

- foloseste actiunea cartii, apoi o aseaza cu fata in jos in fata lui; daca a nimerit o carte a carei
actiune o poate folosi mai tarziu in joc (Phew! sau Bye!-Bye!), o aseaza cu fata in sus, pana cand
se poate folosi de actiunea ei.

O noua runda poate sa inceapa: toti jucatorii bat ritmul din nou, iar jucatorul care a pierdut runda
anterioara incepe runda cu noul sau semn.

Sfarsitul jocului:

Jocul se incheie atunci cand a 10-a carte de pedeapsa este trasa de unul dintre jucatori.Jucatorii isi
numara cartile pedeapsa ( inclusiv pe cele care sunt cu fata in sus si a caror actiune nu au apucat
sa o foloseasca).Jucatorul cu numarul cel mai mare de carti "pedeapsa” pierde jocul, iar cel cu
numarul cel mai mic, il castiga.

Ponturi:

1. Atunci cand jocul este jucat pentru prima oara sau cand este jucat de un numar mare de jucatori,
priviti la inceput toate cartile cu semne ti imitati-le semnul.

2. Ritmul poate fi mai lent, daca in joc sunt multi incepatori sau mai alert, daca timpul pana la prima
greseala este prea lung.
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Varianta pentru avansati:

Un lant din prenumele jucatorilor poate fi format in acelasi timp.

Jucatorul care incepe jocul trebuie:

1. sa-si rosteasca prenumele in timp ce isi mimeaza semnul

2.sa rosteasca prenumele jucatorului caruia ii preda stafeta, in timp ce mimeaza semnul lui

“—

Atentie, jucatorul caruia i se rosteste prenumele poate fi:

- ori jucatorul caruia i se preda stafeta prin semn

- ori alt jucator; in acest caz, vor fi doua actiuni in lant (semne si prenume), care se vor
desfasura independent una de alta un timp.

In acest fel 2 lanturi de actiuni se pot forma, traversa, uni, separa...pana cand unul dintre
jucatori rupe unul dintre ele. Ca sa nu pierzi, urmareste cu ochii lantul semnelor si asculta
in acelasi timp lantul prenumelor. E foarte simplu, nu? Pentru aceasta varianta se aplica
regulile de baza.
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