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MARTIENII!

SCHEMA JOCULUI

Cea mai mare parte a ftorilor, cei care acotdajutor, caut astronave in care este prizogier
pisica, pentru a o elibera. Mamii, care au capturat-o, incearsa elimine adversarii, citind
numarul pe care agg#ia il au pe frunte. Jocul se digfai pe intuneric.

MATERIALE

Cartonge, pe careiasse scrie un nuén din trei cifre, Tnalte de cel ga 5cmsi late de 3cm.De
cartona se leag un elastic sau ugiret. Trebuie 8 se dispua de un nuriir de cartonge mai
mare decat nuanul jucatorilor, pentru a se putea schimba numerele. Lagt@entru jugtorii
care vor fi magienii. Un fluier. Pangli& de diferite culori pentru a i jucatorii pe echipe.

PREGATIRE

Dupa ce au fost pregite cartongele, condudtorul de joc povestte urnmitoarea istorie: satul
este Tn alar mulki sunt Tn strad, akii se baricadeaizin cad. Nu exist electricitatesi nu se
poate da telefon. O astroriamnare a aterizat in ge satuluisi apoi a decolat cu un zgomot
asurzitor, disprand la orizont intr-o orbitoare lundinverde. O femeie utldisperai dintr-un
balcon: este 8pana pisicii care a fostipita de matieni, batranul Tudor, s#&-stribunicul tuturor
pisicilor din sat! Aproape toatsuflarea a asistat la faptdar nimeni nu a putut interveni: poate
suierul ciudat, pe care astronavail scotea la ialerregulate era hipnotizant sau poate era
lumina, pe care extratetei o proiectau pe fele tulburate ale oamenilor sau, poate, era doar
frica... Dar nimeni nu a peat un degeti acum este prea tarziu. O §te anormal se lag peste
multimea neputincioas Cateva minute mai tarziu, in lghea general Marian, f@storul, di
buzna in pig, strigand:” Am vzut-o éGizand! Am \izut-o ézand pe deal! incse aude un
suierat!”. Cineva propune organizarea de echipe jd®rapentru a gsi epava astronavei
recuperarea motanului. Tn acest moment, coitdud Tmparte juatorii in echipe de ajutor,
formate de la 5 la 8 persoane. Fiecarétpucisi pune pe frunte cartosal cu nundrul si Tsi leagi

la bra o pangli@ cu culoarea echipei lui. Nuttqucatorii sunt in echipele de salvare, de fapt,
unul din trei este mé@an. Aceatia delimitea, foarte vizibil, un cerc cu diametrul de 3 metni,
zona Imp@durita, cam la un kilometru de sat. in interiorul cerédste gezat , Tudor” - motanul,
adiaa unul din condudtori: la fiecare cinci minute, acesta dn semnal cu fluierul. Nu pot fi
nicioda& mai mult de trei maieni la vedere, din cerc: in caz contrar, motaradte folosi liber
fluierul, para cand matenii vizibili nu devin trei sau mai gini.

CUM SE JOAQA

Pentru a salva motanul, echipele @aepava astronavei, orientandu-se @dgpidatul suierat.
Numai matienii sunt doté cu lanterne. Dacun matian elimird un jucitor, citind nunarul lui
de pe cartorg acesta din urmtrebuie § se intoarg la conduétor, in sat, care reprezint
punctul de plecare din joc. D&yind o prold simph, jucatorul poate avea un nou cartgna
Martienii nu pot fi eliminai.
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INVINGATOR

Echipa care reqgste i duc prima trei din componeinsai in locul Tn care maienii tin prizonier
motanul. Dag nicio echi@ nu regeste in timpul prestabilit, giiga matienii, care pot simula
repararea astronavgidecolarea.

VARIANTE - INDICATII
Pentru a face jocul mai dinamic, manii si motanul Tudor se pot deghiza, folosind cele mai

ciudate obiecte. Este bineé se joace pe intuneric, astfel jtarii invaa si se mgte in
obscuritate, dra sa faca zgomotsi astfel jocul va fi mult mai palpitant.



