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SCARA!

SCHEMA JOCULUI
Este un joc care se deghai in lumea fantastica sérilor, in care, pe fiecare treapjucatorii
se lupt pentru a nu fifcuti prizonieri sau pentru a elibera un coechipier.

MATERIALE
Un bilet ,Sca#” pentru fiecare jugtor.

PREGATIRE

Fiecirui jucator i se d o hartie "scat”. o carte de joc care are scris pe ea dtoarele: 2)
SCARA PATRUZECI; 3) SCARA NOTELOR MUZICALE; 4) SCAR MERCALLI; 5)
TROMBA SCARILOR:6) SCARITA; 7; SCARA REALA; 8) SCARA IN URCARE; 9)
GHINIONUL; 10) SCAL...MANATO.

CUM SE JOAGA

La start, judtorii ies din bazele lor pentru a provocaitmii advegi. Provocarea are loc la
atingere: dat un juator atinge un alt juttor, acesta din urineste obligatsse lupte. Tehnica
de lupti este decisastfel: jud@torii spun” bim, bum, bam3i, numai cu 0 maénharat un nunar
de la 1 la 5. In furee de nunarul insumat, se alege tipul duelului. Intreceril@surmitoarele:2)
scara patruzeci: un jaor spune un nuan de la 1 la 5(de exemplu 4); ékllt jucitor trebuie §
adune un nu#ir de la 1 la 5i sa spura totalul (de ex, adaudg3 si spune 7). Primul juior
adaug@ un nunar de la 1 la 5 la ultimul nuan spussi decla& noul total (de ex. Suma es2
spune 9). Primul juitor care spune 40 ag#yat.3) Portativul: combat@nse intrec prin lovituri
de cantec. Un jutor canii o melodie pentru 5 secunde, apoi adversarukataan alt cantec.
Alternana contind para cand un judtor nu maistie ce 4 cante sau eztpentru mai mult de 10
secunde pansa atace cu un alt cantec (desigur cantece dejarfegedau pot fi nici copiate, nici
repetate); 4) scara mercalli;stga jucatorul care regeste primul & atingi cu fundul piciorul
unui adversar; 5) tromba@dor: cei doi combatagn se geaz la 10 metri de un condéior de
joc. La start, ambii trebuieasse intoarg pe loc de 15 ori: géiga cel care primul, terminand
intoarcerile, regeste st dea méana condatorului; 6) sdricica: cgtiga cel care regeste primul &
se urce pe ambele picioare ale adversarului; Fasead: primul jucitor spune un cuvant (de
exemplu: péaine), adversarul trebuiespurd un cuvant nou careagnceag cu ultima silah a
cuvantului spus prima datde ex. Nervos). Primul jdtor care nu regeste s formeze un cuvant
nou, a pierdut; 8) ursul: cei doi juétori se privesc in &, dandusi mana. Trag o linie pe jos
se geaz de o partai de alta a ei. La start, ambii fitori incep & tragi cat de tare pot: gga
cel care 1l oblig pe adversarasdepiseasd linia; 9) Ghinion: cétiga cel care regeste primul &
apucesi sa isi ridice de jos adversarul; 10)aBus: intrecerea funneaz astfel: primul juétor
da o palmi peste mana adversarului; adversaruh$pundesi el dandu-i o palr peste main
Pierde cel care se retrage primul! De fiecaré@ dahd un judtor c&tiga o intrecere, 1l duce pe
invins Tn propria sa bazcasi cum ar fi prizonier. Sau gfgatorul poate alegeaslase liber
invinsul si sa elibereze, in schimb, un coechipier prins. Peatse face augj prizonierii pot
doar 4 cante, § strige sausurle.
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INVINGATOR
Echipa care la sféit are cel mai mare nuinde prizonieri.
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