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LABIRINTUL  
DE  

 
 
          Participanţii la acest joc pot fi clasificaţi în 
participanţi direcţi şi indirecţi. 

    Jocul va fi foarte distractiv, constând în două 
echipe (participanţi indirecţi) care vor fi reprezentate 
de două personaje principale (participanţii direcţi): 
personajul pozitiv � eroul şi personajul negativ �
vampirul.  

Cele două echipe vor trebui să încurajeze şi să ofere 
instrucţiuni propriilor lor reprezentanţi. Pot fi făcute 
doar în limba ţintă. 

Jocul se bazează pe următorul scenariu: un vampir 
rău şi sângeros a răpit prinţesa şi a încuiat-o într-unul 
din întunecatele sale palate; vampirul vrea ca ea să-l 
însoţească în viaţa sa nemuritoare, muşcând-o de gât. 

Prinţul, eroul pozitiv, trebuie să vină să o salveze 
până nu e prea târziu. Pentru a face asta, el trebuie să 
înfrunte vampirul şi ajutoarele sale care vor încerca 
totul ca să-l împiedice să intre în palat şi să-şi salveze 
iubita prinţesă. 
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OBIECTIVE 
1. Oferirea/primirea indicaţiilor de direcţie; 
2. Înţelegerea şi efectuarea sarcinilor după primirea 
instrucţiunilor; 
3. Auto prezentarea; 
4. Exersarea formelor de imperativ afirmativ şi 
negativ; 
 
SCENARIUL 
  Prinţesa a fost răpită de Dracula care o 
sechestrează într-un palat ascuns. Făt-Frumos trebuie 
să o salveze, dar pentru a găsi castelul, el trebuie să 
traverseze labirintul de şah în siguranţă. 
 
Nivelul 1. 
 Dracula, Vrăjitoarea şi Balaurul îl aşteaptă să se 
apropie ca să-l prindă şi să-l distrugă. 
 
Nivelul 2.  
 Dracula îl urmăreşte pe Făt-Frumos pe tot terenul 
încercând să se apropie de acesta. Când acesta 
reuşeşte să se apropie într-una din căsuţele de lângă 
cea a lui Făt-Frumos, atunci el poate să-l captureze şi 
să-l distrugă. 
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REGULILE JOCULUI 
   
 Regula generală: personajele pot fi mutate în 
orice direcţie (în faţă, în spate, în lateral), cu excepţia 
traiectoriilor pe diagonală. 

Nivelul 1 
Făt-Frumos 
1. El poate fi mutat în orice direcţie, doar o singură 
căsuţă, dar el nu trebuie să vină mai aproape de o 
căsuţă distanţă de cele ale inamicului său sau cele ale 
ajutoarelor sale. 
2. El intră în câmpul de şah pe o parte a terenului şi 
iese exact pe partea opusă. 
 
Dracula şi ajutoarele sale (Vrăjitoarea şi Balaurul) 
1. Ei sunt aşezaţi în câmpul de şah de către 
Maestrul Jocului conform unor poziţii prestabilite 
(B4, E7, G3, B7, D3, G6, B5, E7, G3); 
2. La început acestora nu li se permite să-şi 
părăsească căsuţa. Ei vor aştepta ca Făt-Frumos să 
vină mai aproape. 
3. Dacă el vine cu o căsuţă mai aproape de oricare 
dintre aceştia, ei se pot muta cu o căsuţă pentru a-l 
captura şi distruge. 
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Nivelul 2 

Făt-Frumos 
 
1. El poate intra pe tabla de şah din orice parte 
doreşte. El face prima mutare. 
2. El poate fi mutat în orice direcţie, cu unul sau 
două pătrăţele de fiecare dată. 
3. El trebuie să părăsească câmpul de joc în 
siguranţă, exact pe partea opusă. 
 
Dracula 
 
1. El trebuie sa intre în labirintul câmpului de şah 
pe partea opusă pe care intră Făt-Frumos. 
2. El se poate mişca în orice direcţie, dar cu o 
singură căsuţă de fiecare dată. 
3. Dacă acesta reuşeşte să ajungă în oricare pătrăţel 
de lângă Făt-Frumos, îl poate captura şi distruge pe 
acesta. 
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ORGANIZAREA JOCULUI 
 

Etapa pregătitoare 
 
 Profesorul predă elevilor principalele probleme de 
vocabular. Prima dată, va exprima direcţiile de mişcare şi 
le va executa el însuşi, imediat după aceasta, acţionând ca 
un model.  
 Apoi, efectuează aceleaşi mişcări asemănătoare prin 
mutarea/mişcarea fizică a unuia dintre studenţi conform 
direcţiilor exprimate.  
 Aceeaşi procedură poate fi urmată de două sau de trei 
ori. După aceea, profesorul cere unuia dintre studenţi să-l 
înlocuiască şi să efectueze aceaşi activitate însoţit de unul 
dintre colegii săi.  
 Vor fi folosite următorele elemente de direcţionare: 
 

Mergi înainte! Mergi înapoi! Întoarce-te la 
stânga/dreapta! Nu te întoarce la stânga / la dreapta! 
Opreşte-te! Nu te opri! Un pas în faţă / în spate! Doi paşi 
în faţă / în spate! 
 
 O planşă cu direcţiile de mişcare scrise şi ilustrate 
poate fi utilizată, în caz că unii studenţi le pot uita în 
timpul jocului. 
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Repetiţia 
 
     Profesorul şi unii dintre studenţi vor simula unele 
dintre mişcări şi situaţiile periculoase care pot 
surveni, pentru a oferi un exemplu participanţilor la 
joc. 
 
 
 

Jocul 
 
 Grupul de studenţi este divizat în două echipe 
egale. O echipă va fi de partea personajului pozitiv al 
jocului şi celălalt de partea celor negative. Rolurile 
vor fi schimbate după fiecare joc.  
 Cele două echipe decid numărul de jocuri pe care 
îl vor efectua. Apoi, profesorul cere fiecărei echipe 
să-şi selecteze reprezentanţii săi conform nivelului 
jocului. 
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Nivelul 1:  
 Echipa A va selecta un Făt-Frumos şi un Căpitan. 
Căpitanul urmează să ofere direcţiile de mişcare iar Făt-
Frumos le va urma întocmai. 
 Echipa B va selecta trei reprezentanţi pentru a 
interpreta rolurile personajelor negative. 
 
Nivelul 2:  
 Fiecare echipă selectează doi jucători. Echipa A: 
Căpitanul şi Făt-Frumos. Echipa B: Căpitanul şi Dracula. 
Fiecare căpitan va direcţiona mişcările jucătorului său. 
     Profesorul se prezintă ca fiind Maestrul Jocului şi pe 
celelalte personaje ale jocului: Făt-Frumos, Dracula, 
Vrăjitoarea şi Balaurul: 
 
 Pot să mă prezint? Eu sunt Maestrul Jocului. Eu 
dirijez jocul. Acesta este Contele Dracula şi prietenii săi, 
Vrăjitoarea şi Balaurul. 
 
 Dracula, Vrăjitoarea şi Balaurul primesc măştile 
corespunzătoare de la Maestrul Jocului. 
     Maestrul Jocului cere fiecărui personaj să-şi pună 
măştile şi să se prezinte.  
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Ei pot spune:  
 
        Eu sunt Contele Dracula şi sunt un vampir.  

 Eu sunt Balaurul şi sunt foarte înfometat, etc.   
    
 Maestrul Jocului invită fiecare actor să-şi joace rolul, 
având grijă ca fiecare dintre ei să respecte regulile jocului. 
El poate opri jocul oricând acesta consideră ca fiind 
necesar.  
 Cele două echipe pot ajuta căpitanii să-şi direcţioneze 
jucătorii lor şi să-i încurajeze în timpul jocului. Rolurile 
vor fi schimbate după fiecare joc. Echipa câştigătoare este 
considerată aceea care reuşeşte prima dată să-şi 
direcţioneze jucătorul pentru a traversa în siguranţă de mai 
multe ori labirintul câmpului de şah.  
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VĂ PREZENTĂM: 
 

ECHIPA FANTASTICĂ DE ŞAH 
 

 
MAESTRUL  JOCULUI 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SFÂRŞIT 
 


