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LABIRINTUL

Participantii la acest joc pot fi clasificati in
participanti directi si indirecti.

Jocul va fi foarte distractiv, constand in doua
echipe (participanti indirecti) care vor fi reprezentate
de doua personaje principale (participantii directi):
personajul pozitiv — eroul si personajul negativ —
vampirul.

Cele doua echipe vor trebui sa incurajeze si sa ofere
instructiuni propriilor lor reprezentanti. Pot fi facute
doar in limba tinta.

Jocul se bazeaza pe urmatorul scenariu: un vampir
rau si singeros a rapit printesa si a incuiat-o intr-unul
din intunecatele sale palate; vampirul vrea ca ea sa-l
Insoteasca In viata sa nemuritoare, muscand-o de gat.

Printul, eroul pozitiv, trebuie sa vina sa o salveze
pana nu e prea tarziu. Pentru a face asta, el trebuie sa
Iinfrunte vampirul si ajutoarele sale care vor incerca
totul ca sa-1 impiedice sa intre In palat si sa-si salveze
iubita printesa.
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OBIECTIVE

1. Oferirea/primirea indicatiilor de directie;

2. Intelegerea si efectuarea sarcinilor dupa primirea
instructiunilor;

3. Auto prezentarea;

4. Exersarea formelor de imperativ afirmativ si
negativ;

SCENARIUL

Printesa a fost rapita de Dracula care o
sechestreaza intr-un palat ascuns. Fat-Frumos trebuie
sda o salveze, dar pentru a gasi castelul, el trebuie sa
traverseze labirintul de sah in siguranta.

Nivelul 1.
Dracula, Vrajitoarea si Balaurul il asteapta sa se
apropie ca sa-1 prinda si sa-1 distruga.

Nivelul 2.

Dracula il urmareste pe Fat-Frumos pe tot terenul
incercand sa se apropie de acesta. Cand acesta
reuseste sa se apropie intr-una din casutele de langa
cea a lu1 Fat-Frumos, atunci el poate sa-1 captureze si
sa-1 distruga.
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REGULILE JOCULUI

Regula generala: personajele pot fi mutate in
orice directie (in fata, in spate, in lateral), cu exceptia
traiectoriilor pe diagonala.

Nivelul 1
Fat-Frumos
1. El poate fi mutat in orice directie, doar o singura
casuta, dar el nu trebuie sa vina mai aproape de o
casuta distanta de cele ale inamicului sau sau cele ale
ajutoarelor sale.
2.  El intra in campul de sah pe o parte a terenului s1
lese exact pe partea opusa.

Dracula si ajutoarele sale (Vrajitoarea si Balaurul)

1. Ei1 sunt asezati in campul de sah de catre
Maestrul Joculur conform unor pozitii prestabilite
(B4, E7, G3, B7, D3, G6, BS, E7, G3);

2. La inceput acestora nu 11 se permite sa-si
paraseasca casuta. Ei1 vor astepta ca Fat-Frumos sa
vina mal aproape.

3. Daca el vine cu o casuta mai aproape de oricare
dintre acestia, e1 se pot muta cu o casuta pentru a-1
captura s1 distruge.
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Nivelul 2
Fat-Frumos

1. El poate intra pe tabla de sah din orice parte
doreste. El face prima mutare.

2. El poate fi mutat in orice directie, cu unul sau
doua patratele de fiecare data.

3. El trebuie sa paraseasca campul de joc in
sigurantd, exact pe partea opusa.

Dracula

1. El trebuie sa intre in labirintul campului de sah
pe partea opusa pe-care intra Fat-Frumos.

2. El se poate misca in orice directie, dar cu o
singura casuta de fiecare data.

3. Daca acesta reuseste sa ajunga in oricare patratel
de langa Fat-Frumos, il poate captura si distruge pe
acesta.
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ORGANIZAREA JOCULUI
Etapa pregatitoare

Profesorul preda elevilor principalele probleme de
vocabular. Prima data, va exprima directiille de miscare si
le va executa el insusi, imediat dupa aceasta, actionand ca
un model.

Apoi, efectueaza aceleasi miscarr asemanatoare prin
mutarea/miscarea fizica a unuia dintre studenti conform
directiilor exprimate.

Aceeasi procedura poate f1 urmata de doua sau de trei
ori. Dupa aceea, profesorul cere unuia dintre studenti sa-1
inlocuiasca s1 sa efectueze aceasi activitate insotit de unul
dintre colegi sai.

Vor fi folosite urmatorele elemente de directionare:

Mergi  inainte! - Mergi inapoil = Intoarce-te la
stanga/dreapta! Nu te intoarce la stanga / la dreapta!
Opreste-te! Nu te opri! Un pas in fata / in spate! Doi pasi
in fata / in spate!

O plansa cu directiile de miscare scrise si ilustrate
poate fi utilizata, in caz ca unu studenfi le pot uita in
timpul jocului.
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Repetitia

Profesorul si unii dintre studenti vor simula unele
dintre miscari si situatiile periculoase care pot
surveni, pentru a oferi un exemplu participantilor la
joc.

Jocul

Grupul de studenti este divizat in doua echipe
egale. O echipa va fi de partea personajului pozitiv al
jocului s1 celdlalt de partea celor negative. Rolurile
vor f1 schimbate dupa fiecare joc.

Cele doua echipe decid numarul de jocuri pe care
il vor efectua. Apoi, profesorul cere fiecarer echipe
sd-s1 selecteze reprezentantii sai conform nivelului
jocului.
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Nivelul 1:

Echipa A va selecta un Fat-Frumos s1 un Capitan.
Capitanul urmeaza sa ofere directille de miscare 1ar Fat-
Frumos le va urma intocmai.

Echipa B va selecta tre1 reprezentanti pentru a
interpreta rolurile personajelor negative.

Nivelul 2.

Fiecare echipa selecteaza doi jucatori. Echipa A:
Capitanul s1 Fat-Frumos. Echipa B: Capitanul s1 Dracula.
Fiecare capitan va directiona miscarile jucatorulur sau.

Profesorul se prezinta ca fiind Maestrul Jocului s1 pe
celelalte personaje ale jocului: Fat-Frumos, Dracula,
Vridjitoarea si Balaurul:

Pot sa ma prezint? Eu sunt Maestrul Jocului. Eu
dirijez jocul. Acesta este Contele Dracula si prietenii sai,
Vrajitoarea si Balaurul.

Dracula, Vrajitoarea si Balaurul primesc mastile
corespunzatoare de la Maestrul Jocului.
Maestrul Jocului cere fiecarui personaj sa-si puna
mastile s1 sa se prezinte.
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E1 pot spune:

Eu sunt Contele Dracula i sunt un vampir.
FEu sunt Balaurul §i sunt foarte infometat, etc.

Maestrul Jocului invita fiecare actor sa-si joace rolul,
avand grija ca fiecare dintre ei sa respecte regulile jocului.
El poate opri jocul oricand acesta considera ca fiind
necesar.

Cele doua echipe pot ajuta capitanii sa-si directioneze
jucatorii lor s1 sa-1 incurajeze in timpul jocului. Rolurile
vor f1 schimbate dupa fiecare joc. Echipa castigatoare este
consideratd aceea care reuseste prima data sa-si
directioneze jucatorul pentru a traversa in siguranta de mai
multe or1 labirintul campului de sah.
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VA PREZENTAM:
ECHIPA FANTASTICA DE SAH

MAESTRUL JOCULUI




