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INTRODUCZXO

Esta choveret & publicada logo apés o programa para
tzofim, servindo em parte como anexo a ele; & no entanto
utilizavel tambem com sucesso para outras schichvot. Con-
tem jogos de salao e de campo, jogos com bola e em volta
de fogueiras, jogos para desenvolver os sentidos, Foi or=-
ganizada & base de antigas publicagoes de tzofiut do Gor-
donia, com o acréscimo de virias dezenas de novos jogos.

0 jogo, principalmente Para as schichvot mais Jjovens,
possue grande importéncia no trabalho educacional; ele
permite ao madrich crimr em sua kvutz4 um ambiente chevra~
5 saudavel, permite ao chanich uma expressao ativa e sua
participacao ativa. Alem do que oujogo exige uma partici-
pagao coletiva dos chanichim, uma organizagao auténoma por
prarte deles; requer disciplina, honestidade e concentra-
g¢ao - todos eles tragos cujo desenvolvimento na personali-~
dade do chanich deve ser nossa preocupaggo constante.

0 éxito do jogo depende de muitos fatores, mas o pri-
meiro deles € a possibilidade de o madrich organizd-lo e
desenvolvé-lo pelo caminho certo. Para tanto, o madrich de-
Ve ostudar o jogo, e nunca sc basear unicamente em sua me-
m6ria; deve proparar o material necessdrio, sem o qual nao
S¢ pode jogar; deve explicar o Jogo sucintamente aos chani-
chim, deixando oxplicagges detalhadas para o decorror do
préprio jogo. '

¥ necessédrio ajustar os jogos 3 idade dos chanichim, de
acordo com sua capacidade de concentragao e desenvolvimento
mental; o mesmo deve ser feito com rospeito 3s condigoos ob-
Jetivas, como tamanho das instalagoes, clima, etc.,

As idades recomendadas para cada um dos jogos serao ro-
Presentadas por letras, da seguinte forma: A- até 11 anos de
idade; B- de 11 a 13 anos; C- de 13 anos em diante,

Hanhagd Elionf - Lachloket Hadrach&
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No 1 =. ANARQUIA

Idade: A - B - C Ndmero de participantes: 15-25
Local: Ken

Construg§ : Todo chaver recebe do madrich por escrito aqui-
lo gue deve executar.

Processo: Dado o sinal pelo madrich, devem todos ao mesmo
tempo executar aquilo que lhes cabe, o que produzird uma
grande balburdia e anargquia.

Exemplo: Um deve cantar, outro correr, outro levantar a ca-
deira, e assim sucessivamente.

Final: Com o apito do madrich, tudo para e volta a seu esta-
do anterior; com novo apito do madrich reinicia=-se a anarquia.
Observagoes: Este jogo nao deve ser usado em demasia, mas
pr:ncrpgimente quando o madrich ver queé seus chanichim nao
teem disposigao para uma peuld séria; desta forma poderd

o _madrich obter, depois de algum tempo de jogo, ordem e aten-
gao de seus chanichim.

N, 2 = PIPOLO

Idade: B =C Nimero de participantes: 5 - 15
Local: Ken Material: wuma mesa

Construgao: Sentam-se todos em volta da mesa. As palmas das
maos sobre a mesa.

Processo: Quando o madrich disser a palavra "Pipolo", todos
devem bater sobre a mesa com dois dedos. Quando ele disser
"gitzav", todos batem com os- dedos minimos, porem tendo a
mao fechada em forma de soco. Quando for dita a palavra
"Shetach", bate~se com as palmas das mEos, e finalmente "E-
grof", bate~-se com as maos fechadas em soco sobre a mesa.
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0 madrich deve sempre propositadamente errar o movimg_nto
para atrapalhar os chaverim, que devem prestar atencao 3s
DPalavras, e nao As maos do madrich; por exemplo, dizer .
palavra Pipolo e executar o movimento de Nitzav.

Propésito: Fazer com que 0s chaverim tenham a atengao volta=
da para as palavras do madrich e nao a seus movimentos; ague=
le que errar a execugao do movimento perde um ponto ou d4 uma
prenda.

Final: A devoluggo das prendas (novo jogo).

0b servagges: Este & um dos jogos que procura por os chanichin
em constante alerta, participande nao s§ os olhos senzo os ou=
vidos, apesar de gque o madrich procurard confundf-los com mo-
vimentos errados.

N. 3- RESPOSTA DA CABECA E DA BOCA

Idade: A =B -C Ndmero de participantes: 8 - 15
Local: Ken

Construgao: Sentam-se todos em roda.

Progdsito: Responder 3s perguntas do madrich, sim ou nfio, DO~
rem com movimento contrdrio A resposta com a cabega, ou seja:
quando dizer sim, balangar a cabega da direita para a esquer-
da, e quando dizer nao balangar a cabeca de cima para baixo.

Andamento: 0 madrich pergunta e o jogador responde sim ou nao,
balangando ao mesmo tempo em que fala a cabega em sentido

b

contrdrio 3 resposta.

Final: Aquele que se enganar dari uma prenda,

Observag'SGS: 0 jogo diverte, apesar de ser dificil contradizer-

se pelo movimento contririo.

ﬁ—.
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Ne & = CEGOS NO CAMINHO ¢

Idade: A - B=C Nimero de participantes: 15
Local: Ken Material: lengos e objetos divs.

Construggo. Os jogadores se dividem em duas kvutzot, sentados
junto parede, Cada kvutzé envia um par (um de olhos ven=
dados e outro naol. No salao haverd espalhados muitos obs=
t4culos que nao dao passagem livre (cadeiras, etc.)

Andamento: Cada par deve sair com o intuito de chegar & ou-
tra parede sem gue entretanto o de olhos vendados togue em
algum obstdculo. Aquele que tem os olhos livres dar4 conse=
lhos de como caminhar (levante a perna esquerda; siga para
a direita; etc.). Caso o de olhos vendados tocar no obsté-
culo, o outro o leva de volta e inicia novamente a caminha-
da.

Prog6sito: Chegar & outra parede antes do par adverso.

Final: O par que chegar em primeiro lugar & outra parede ga-
nha para sua kvutzd um ponto; agquela que fizer maior nimero
de pontos vencerd o jogo.

Observagges: 0 jogo diverte; é possivel atrapalhar-se o de

olhos vendados: tlra- ¢ todos os obstdculos, e di-se ordens

quaisquer, que serao executadas provocando o riso de todos.

Entre chanichim maiores, pode-se colocar na outra parede um

balde de dgua, e o guia fard com que o de olhos vendados en=
fie o pé diretamente no balde.

N. 6 - RASHBAS

Idade: B - C Ndmero de participantes: 8=15
Construgao: 0s jogadores estao sentados em roda.
Propésito: Nao enganar-se com os nimeros divididos.

Andamento: 0 primeiro jogador diz 1, o segundo 2, o tercei=
ro 5 e assim sucessivamente; porem toda vez que chegar a 5
ou seus mfltiplos €10, 15, 20), deve-se dizer Rash, e ao
chegar 7 ou seus miltiplos (14, 21), deve-se dizer Bas.
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Nos nfmeros 35 e 70 deve~se’ dizer Rashbas, pois S30 A0 meg= [
mo tempo mfltiplos de 5 @ 7. 0 que se engana deve dar uma I
prenda ou sai do jogo, vencendo o ltimo a ficar na roda.

N 7 - QUEM SOU KU :
Idade: B - C Mimero de partcicip.: mais de

Construggo: Dois chaverim saem do recinto; os demais chave=-
rim concordam em gue estes que sairam serao duas pessoas co-' |
nhecidas (ex.: 12 ministro de Israel e presidente da Franga).
Quando os dois entrarem, coloca-se dois pedagos de papel nas
costas de cada um com o nome do personagem que ele represen=
ta., Cada um deles saberd o gue o outro representa, porem o
que eles sao nao o sabem. Bles se sentarao um defronte do
outro, e por meio de conversagao 6 perguntas terao de desco= {
brir a personagem gque representam. Depois de feito isso, tro=
ca-~se os jogadores,

N. 8 = JORNAIS CORTADOS

Idade: A -B -C Ndmero de participantes: 10 ou mais

Construgao: 0 madrich corta um jornal, de acordo com o mime-
ro de grupos que competem. A cada grupo ele daré4 uma parte

do jormal cortado em pedagos todos desiguais. 0s grupos de=
vem reconstituir o jornal, até que ele estaja completo. Ga=
nham o jogo os que ordenarem em primeiro lugar.

Ne 9 = QUEu UATS

Idade: B - C Nimero de participantes = 10 ou mais
Material - lapis e papel

Andamento: Cada jogador tem em sua mao lapis e papel. 0 ma-
drich deverd dar uma letra qualguer do alfabeto, apés o que
os chanichim devem escrever rapidamente o maior nimero pos=
sivel de palavras iniciadas pelas letras dadas. Passados dpis‘
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minutos, o madrich d4 ordem de cessar, e um chaver 18 em voz
alta o que escreveu. Os demais comparam eom o0 seu, © apagam
todas as palayras que forem iguais &s lidas. O chaver que
apbs comparagoeg sucessivas tiver o .maior ndmero de palavras
serd o vencedor do jogo. Pode-se determinar a categoria de
palavras: combinar-se que seraoc somente nomes geogréficos,
de escritores, etc..

N. 10 - INVASAO DE FRONTEIRAS

Idade: B - C Ndmero de participantes = 10 ou mais
Material - mesa

oggtrugao. Os jogadores sentan-se dos dois lados da mesa,

ao meio da qual, em toda a sua extensao, hé uma_linha dlvl-

séria. De cada lado uma kvutz4; as palmas das maos estao so=-

' bre a mesa.

Propésito: Nao permitir a mio do adversdrio invadir o seu
lado, e guando o fizer dar um tap:.

Andamento: Todo jogador de cada kvutzé procurard invadir _as
fronteiras da outra kvutz4, o que os demais nao permitirao
dando um tapa. Naturalmente haverd a rapidez da retirada da
wao, o que fard com que os outros deem com a mao na mesa.

Final: 0 jogo diverte e poderd prosseguir até que as maA0Ss
dos ol chaverim nao estejam mais em condlgoeg de jogar.

Observagoes: Este § um dos mais agradaveis jogos para o in-
verno e para tempo chuvoso, quando hi impossibilidade de
sair do ken.
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N. 11 - FUIEBOL DE SALAO ‘

Idade: A -~ B = Nimero de participantes: 8 - 15 }
Local: Ken Material: bola de ping-pogg e
pedagos de cartao,
Construgao: Dos dois lados do salio estarao assinalados 2 3
goals, ¢ em cada goal um guardiao., Os chaverim de cada kyu~ |

tzd, espalhados pelo salao dentro de um cfrculo, teem cads ?
Wm em suas waos ou cartao; no meio do campo uma bola do ping- |
pons, . |
ProgGsito: Conseguir marcar goal nos adversdrios. {
Andamento: Dado sinal, os jogadores comegam a abanar com og
cartoes, impulsionando com o deslocamento dc ar a bola e ten-
tando colocéd-la no goal adversdrio.

Rogras: a) & permitido a todo jogador girar ou saltar, som
ontretanto sair do cfrculo, porem § permitido ter uma perna
fora do cfrculo; b) todo goal serd um ponto; c) sc alguem
tocar a bola com amgo, entrega-se a mesma ao advorsgiio, pa~
ra guc este cobro a penalidade; d) sc a bola tocar na parc=
de impulsionada Por um dos chaverim, ela secri entreguc ao
adversdrio mais préximo A parode.

Final: Vence a kvutzf que fizer maior ndmero de pontos.

Observagges: 0 chaver que sair do efrculo sai do Jjogo por
dez minutos.

N. 12 - ENROLAR O BARBANTE

Idade: 4 - B Nimoro de participantes - 8 - 15
Local: Kon latorial - fésforo, barbante, lenge, bola

Construggo: Os chaverim sao divididos: om dois grupos. Qada
um cnvia um jogador para a competicao. Cada adversfrio fi-
¢a nas cxtromidados do quarto o segura um fésforo. 0s dois
f£ésforos estao ligados por um barbantc do cerca de 10 me-
tros; no meio do barbantc ostarf presa uma bala ou um lengo.

Andamento: Dado um sinal, os dois Jjogadores comegam a enrolar
o barbantec até a bola.
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Prog6sito: Enrolar o barbante no fésforo com a mahor rapi=-
dez possivel,

Final: 0 jogador que chegar primeiro 2 bala garha esta ¢ a
lova para seu grupo; depois de trés campetigoes, ganha o
grupo o produto do jogo. ;

Obsorvagges: 0 jogo diverte principalmente no final, quando
os adversarios se aproximam do centro e com grande rapidez
procuram conquistar a bala. Pode-se tambem cruzar os barban-
tes, de forma que atrapalhe os competidores.

Ny 13 = 0 ESPERTO ENTRE BOBOS

Idade;: A - B - C Ndmero de participantes: 8 ou mais
Local: Ken Material: lengos

Construgao: Todos os chaverim com olhos vendados, o madrich
toca no ombro de alguns chaverim, que desvendar-se-20.

Andamento: 0 madrich diré: "pegue o esperto"; entao os de
olhos vendados tentarao pegar os de olhos desvendados; quan—
do'um deles § pego, o de olhos vendados precisa identific&-
lo. Caso um de olhos vendados & pego, deve dizer "some", sen=-
do ontao posto om liberdade. 0 esperto que for pego vendard
0s olhos, e o pegador sentar-se-4 para observar o Jjogo. 0 jo=-
g0 termina quando todos os espertos forem capturados.

Observagge : Este jogo tem muito de engragado, porgue, gquan=
do um dos de olhos vendados quiser pegar o esperto ¢ pensa
t0-lo feito, verd que pegou um outro de olhos vendados que
tambem o quer pegar, e somonte dizendo a palavra "soma", &
que so livrarao.
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N. 14- QUE FAZIAU? ONDE? COM AJUDA DE QUE?

Idade: C Nimero de participantes- 8 ou mais
Local: Ken laterial: lapis e papel

Construgg_: Sentam-se os chaverim em roda. Na mao de cada
chaver uma folha de papel e lapis. Cada jogador divide a fo=
lha em seis linhas paralelas no sentido horizontal e verti-
cal, formando uma folha quadriculada. Na linha superior de
quadrados, ele escreveri: l) nome; 2) nome; 5) que faziag ?
4) onde? 5) com a ajuda de que? 65 com gque intengao?

e e e

R

Andamento: Dado sinal, cada qual inicia a preencher s seu
questiondrio (os nomes devem ser dos chaverim); ou seja,
breenche a primeira pergunta, dobra e passa para o chaver
seguinte que responde a segunda pergunta, dobra e passa pa-

|
ra o terceiro, e assim sucessivamente atd que esteja tudo |
respondido.

Final: Depois de terminado o preenchimento, o madrich reco-
lhe as folhas e as 16 em voz alta. ]

< |

Bxemplo: ]
Nome | Nome f8%an onde §8éaﬁ3—que intengao !
Iuchem : Zirla | comiam no . cebolas realizagao E

: refet chalutziana;
Hugo : Duda dormiam banheirb unhas andar L
“Geny Moshe | discutiam lua . bastoes | grande amor !
; | sionismo ! i
Ne 15 -« CARTA SECRETA
Idade: B ~ C Nimero de participantes: até 30
Local: Ken listerial: lapis e papel

Construggo: Os jogadores dividem-se em algumas kvutzot. Para
cada kvutzd d4-se algumas frases de uma carta, em cédigo. Pas
ra cada cédigo dard o madrich a chave.
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Andamento: Dado um sinal, cadawkvutzé abre seu envelope @
comega a trabalhar na decifragao do cédigo.

Exemplos de cédigos:

a) Cédigo - AWBZ b)Cbdigo numérico
NS e D R e e A-1 H-38
B -2 I-R P -K X-D B -2 )
(S R e S T R Y -C C=-3 8 assim por
D~ X K~-P R~-1I Z ~-B D -4 diante até
E-V L -D S =-H We=-A E -5 o fim do
Prw SN N P 2on F -6 alfabeto
G=-=T N-M U-F G =7

c) Cédigo "alternadas" - KlnoVbdeUfillrusZvasimfg = KVUTZA
Como se v8, as letras a serem descobertas estao alternadas,
segundo um critério estabelecido; no caso se alternam eada
trés lotras. Nao s3o colocadas letras maidsculas como aquf,
para nao facilitar em demasia,

d) cédigo de tragos

ascl [per [emT [oKn] o) le@e} [stv  vxr] zw

Lo Uisole 1 p e r—i'_.‘,‘-—EL.__
Final: A kvutzd que decifrar em primeiro lugar vencer4.

N, 16= LEVANTE E SENTE

Idade: A - B Nimero de participantes: 15 25
Local: Ken

Construggo: Todos sentam-se em roda.

Andamento: 0 madrich conta uma histéria, e durante a nare
ragao dird as palavras "quen", "ngo", e "su". No momento

om que estas forem ditas, devem os chaverim levantar-sa,
Dado novo sinal, sentem-se novamente. 0 Ultimo a levantar-
36 devord dar uma prenda.

Final:‘Distribui-se as prendas (novo jogo).

Observ.: 0 madrich n% dove lembrar as palavras, o sim con-
tar a histéria natural o rapidamente, para todos atentarem.
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N. 17- SALTE E SENTE §
Idade: A- B Ndmero de participantes-= 8-25
Local: Ken Material: cadeiras

Construggo: Todos sentados em ordem numérica, tendo ape-
nas uma cadeira vazia.

Andamento: Dado um sinal pelo madrich, o chaver da di- i
Treita da cadeira vazia diz um nfmero. O chaver corres -
pondente a este nimero deve saltar e sentar-se na cadei-
ra vazia, ficando vago o lugar de que saltou. O chaver

3 direita da nova cadeira vazia diz novo mimero, cujo }
chaver deve por sua vez saltar, e assim por diante.

Final: Quem se enganar e nao saltar imediatamente ao ser
chamado seu nimero, ou se o da direita da cadeira vazia’
nao disser imediatamente novo numero, deve pagar prenda.

Observ.: Este jogo requer muita rapidez e esperteza; as-
sim, deve o madrich pedir prenda daqueles que errarem,

N. 18 — A V0Z CANTANTE |
|
|

Idade: A - B Nimero de participantes—- mais de 8
Local: Ken

ConstrugZo: Todos se sentam em roda. -
Andamento: O madrich comega e diz "kof" (macaco), e poe
a mao no ombro; todos fazem como ele, e fica claro que o
ombro é o lugar do "kof". Depois ele diz "dov" (urso), ]
poe a mao na testa, todos fazem o’'mesmo; af serd o lugar |
do "dov", Entao o madrich dar4 ordens: "kof“ ou "dov", @
colocord a mao na testa ou no ombro; muitas vezes deve
ele orrar de propdsito. Os chanichim deverao olhar para
o madrich e obedecer s ordens, mas sem orrar,

Final: Cada um que errar perde 1 ponto. No fim, quom ti=
ver menos pontos perdidos venceri.

Observ.: A concentragao & aquf muito impomtante.
VARIACAO - O madrich deverd 3s vezes mudar os nomes d0s
animais, sempre om ivrit. Ex.: kelev e aric, etc..
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N. 19 - A GARRAFA ADIVINHA

Idade: A~-B ~-C Nimero de participantes: 8 = 25
Local: Kon Material: uma garrafa vazia.

Construggo: Sentam-se todos em roda. No centro fica um
dos jogadores com uma garrafa na mao.

Andamento: O chaver gira a garrafa no chac. 0 jogadorx
Para o qual o gargalo apontar ter4 de responder a per=
guntas feitas pclo madrich, pu entao dar a pronda gque
lhe couber. Toma em seguida o lugar no centro e gira por
sua vez a garrafa.

Observ.: As prendas podem ser as mais variadas; uma aggo
sdria (fazor algum trabalho para a kvutzd, K.K.L. ou pa-
ra o snif), ou humoristica (cantar, declamar ou imitar
alguen), ou responder a perguntas de acordo com o conhe~
cimento geral dos chanichim. Este jogo pode ser cempre—
gado para recordagao de sichot sobre vérios assuntos,

N. 20 - +CAIXAS DE FOSFOROS

Idade: A-B =C Ndmero de participantes: *20 a R
Local: Ken Material: vérias caixas de fésforos

ConstrugEo: Os jogadores dividem-se em grupos dc 6 a 8
chaverim cada um, Cada grupo senta-se em fila. No nariz
doe cada chaver na ponta da‘fila estf encaixada umg t
Pinha de caixa de fésforos.

Propésito: Passar a tampa do nariz de um para o do outro,

Andamonto: Dado o sinal, o primeiro chaver vira-se Para
0 segundo, e este tem de por o seu nariz dentro da tam-
pinha sem usar as maos e retirf-la do primeiro, e assim
por diante até o dltimo de seu grupo.Se a caixa cair, o
Jjogador terd de ergué-la sem o auxflio das maos, e um

dos chaverim de seu grupo tem de ajudéd-lo, sem empragar
tambem as maos. Vence o grupo quo encorrar a fila antes.

Observ.; jogo divertido, pela tonsao o humorismo.
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N. 21"= BOMBEIROS j
Idade: A - B ‘Nfmoro de participantes: 10 - 20
Local: Ken .- . Material: vela e fsforos

Construggo: Os chavorim organizam-se Gm PeQUONOS grupos.
Os mombros de cada grupo, um por vez, colocam-sc a dis-
téncias difercntes da vela acesa, com o fito do apagf-la
dor: um sopro.

Andamento: Cada chaver por sua vez apaga a vela. Quanto |
maior a dist&ncia da vela, maior o nimero de pontos ob- ‘
tido. Para cada 20 cm. de distfincia, o0,grupo reccbe 1
ponto; assim, se a vela for apagada de 1 motro, o grupo
ganha 5 pontos. 0 participantoc nao § obrigado a apagar
a vela do primeiro sopro; ole pode comegar longe ¢ se ir
aproximande até§ poder apagi-la, com isso obtendo, & cla-
ro, menos numoro de pontos. B permitado dobrar o corpo
on diroggo da vela, mas sem sair do lugar. Para se medir
a distfncia, toma-se o ponto onde se¢ acham as pernas.

Final: Vence o grupo que obtiver maior mimero de pontos.

VARIAgﬁES— H4 muitas para oste jogo. Por eoxemplo: 2 par- |
ticipantes ficam um de cada lado da vela, a detorminada
disténcia, o sopram um de cada vez; 0 que apagar antes
ganha um ponto para seu grupo. A compotlgao pode tambem
sor possoal; todos os participantes ficam a uma ddstén- |
cia do meio metro da vela ¢ tontam apagd-la um apés -o
outro (pode-se tentar 3 vezos). Depois que todos apaga-
ram, afastam-se de 20 cm. e tentam novamente. Quem depois
do’3 tentativas nao consegue apagar & eliminado do jo=
go. Vence aquele que apagou de maior disténcia.

N. 22- MAQUINA A  VAPOR

Idade: A - B Nimero de participantes: 10- 20
Local: Ken

~ 3 . A
Construcgao: dois grupos em fila, nos dois cantos do sa=
Tao, e o madrich no centro,
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Andamento: O madrich estonde a mao esquerda, 0_grupo
quo estd desse lado bate palmas uma vez; com a mao di-
roita dard o madrich o sinal para o grupo da dircita ba=-
ter palmas por sua vez. 0 madrich faz isso alternadamen—
te, aumentando ou diminuindo o ritmo & sua vontade. 0
concorrente que se atrapalhar, ou sejay bater palmas
quando nao 6 indicado o seu grupo, passa para o fim da
fila. Se uma fila completa se atrapalha, ela perdc.

Final: Quando se cansarem, ou alguma fila perder.

N. 23- CUIDADO E RAPIDEZ

Idade: B = C Ndmero de participantes- 8 - 15
Local: Ken laterial: copos, pratos razos,

= alfinetes, 4gua, mesa
Construgao: Sobre uma mesa colocam-se copos completa-
mente cheios de 4gua, pratos razos tambem cheios e 2
alfinetes. Os chaverim se dividem em 2 grupos, e ao la-
do da mesa o madrich, com um bule cheio de 4gua.

Andamento: Dado um sinal, aproxima-se um jogador de ca-
da um dos grupos, e com 0s olhos vendados tentam achar
um dos dois alfinetes Jogados sobre a mesa.

Regras: a) Encontrou o alfinote: 3 pontos para o seu
grupo, b) Tocou num copo ou prato e entornou égua: per=-
da de 1 ponto., c) Entornou 3 vezes e nao éncontrou o al=-
finete: o grupo perde 3 pontos. 0 papel do madrich & o
seguinte: trocar de vez em quando o lugar dos alfine-

tes; encher bem os copos o pratos dos guais foi entorna=-
da dgua; contar os pontos.

Final: Vence o grupo que ajuntou maior nimero de pontos.
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N. 24- QUEM BATEU?

Idade: A - B = C Ndmero de participantes: 8 - 15
Local: Ken

Construgao: Os concorrentos em volta de um deles. Este
sentado, com a cabega sobre os joelhos e as maos  nas
costas, ou com a cabega cncostada & parede e de olhos
fechados e maos para traz.

Andamento: Um dos chaverim bate-lhe na mao. Este sc vira
depressa com o fito de adivinhar quem lhe bateu. Se acer-
tar, eles trocam de posigao. Se nao, recomega-s¢ 0 jOgo.

Propdsito: Tentar conhecer a palmada de cada um. Para a
maioria & facil reconhecer quen bgteu, devido ao seu
olhar "especial" @ uma certa emogao de sua parte.

Ne 25— PERSEGUIDOR E PERSEGUIDO

Idade: A - B - C Ndmero deo participantes: 8 ~ 15
Local: Ken Material: chicote e apito

Construggo: Em roda. No meio, dois chaverim de olhos ven=
dados. Sobre o soalho um chicote @ um apito.

Andamento: Os de olhos vendados devem procurar os obje-
tos. Quando um deles encontra o chicote, entrega-se ao I
segundo o apito. O que recebe o apito, apita de vez om
quando, @ o que tem o chicote procura encontrd-lo e ba-
ter-lhe com o chicote. Quando consegue faz8-lo, Sao ven-
dados outros dois chaverim, e o jogo recomega.
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Il'- JOGOS DOS SENTIDOS

N. 26 - VACA CEGA

Idade: A ~B - C Nimero de participantes- 15 ou mais
Local: Ken Material: lengo, anivi

Construgﬁo: A kvutzd senta-se em roda. No meio estard um
chaver com os olhos vendados. Os de mais se ordenam por
ordem numérica e logo apés trocam de lugar com grande
barulho,

Propdsito: Troca-se de lugar de acordo com a ordem do
"some™ lo de olhos vendados).

Andamento: Dada ordem; cantard o "some" dois mimeros que
devem trocar de lugar. Os dois levantam a mao como res—
posta e trocam de lugar, enquanto o "some" tentard tomar
0 seu lugar. Deve haver siléncio absoluto, para que o
"some" ouga a diregao om que os dois chaverim estao tro-
cando de lugar. Com o movimento da mao o "some" tentard
Pegar um dos chaverim; caso consiga, deverd por meio da
apalpagao dizer quem & o chaver. Se conseguf-lo identifi-
car, este passa a ser "some"; caso contrério, continua
ele mesmo chamando novos nimeros, até adivinhar.

Observagges: Este jogo tem a finalidade de fazer conhe-
c¢er os chaverim pelo tato, fazendo 2o mesmo tempo obser-
var um siléncio absoluto,.

N. 27- APAGAR A VELA

Idade: A - B -C Ndmero de participantes: até 15
Local: Ken Material: lengo e vela

Construgao: Dividem-se os chaverim em 2 kvutzot; em cada
extremidade de uma mesa estard uma vela acesa.

Andamento: 0 primeiro jogador de cada kvutzi tapa os
olhos, depois de ter medido & distéucia (6 a 10 metros)
que o separa da mesa; depois caminha em diregao A vela
para apagi-la. .
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Regras: a) Aquele que apagar a vela antes do adversirio
ganha 1 ponto. b) Proibido tentar encontrar a mesa com
a mEo; caso toque na mesa ou na vela com a mao, ter4 de |
iniciar novamente. c) B proibido aos demais chaverim
aconselhar a diregao a seguir. -

Final: A kvutz4 que tiver mais pontos vencerd. =
Observ.: Quando os dois primeiros terminam a competicgao,
0 madrich deve mudar o lugar da vela.

VARIAGOES-

B) Como antes, porem as 2 kvutzot estao frente a freonto,
numa disténcia de 10 a 15 motros, ¢ mno'meio uma vela; os
dois primeiros saem bara apagar a vela.

&) Locali campo Material: Lengo, bastgo, tora
Construgao: Enfinca-sc uma tora, os chaverim divididos
o 2 kvutzot ¢ a uma disténcia de 15 motros.

Andamento: 0 primeiro jogador dc cada kvutzi pega o bas-
tao ¢ caminha om diregao 2 tora, tentando com trés bas- |
tonadas derrubi-la.

Regras: a)'Dadas trés pancadas o nao doerrubando, volta
4 sua fila. b) Derrubando, ganha a kvutz4 1 ponto. ¢)Se
0 corpo toca na tora, fica anulada a jogada ¢ olc volta.

Final: Depois vai outro da outra kvutzd. 4 que conseguir
naior ndimero de pontos ganhard,

N. 28- DETETIVE ' CEGO

Idade: A -~ B - C Ndmoro de participantes: 8-15
Local: Salao ou campo Material: longos

Construggo: Us jogadorecs sontam-se om fila. Cada um pas~
sa pelos chaverim sentados om forma normal, depois um
deles tapa os olhos.

Andauwento:0s chaverim passam on frente ao de olhos tapa~
dos, ¢ este deve chamar o chaver pelo’ nome sggundo seus
Passos; se roconhccor, ganha um ponto.
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Final: Novo chaver tapa os olhos, e assim por diante, até
que todos o tenham feito. Vence aquele que tiver maior -
nimero, de pontos.

Observ.: Nao seri facil reconhecer o chaver pelos pas~
s0s; portanto, necessita-se maiores exercicios.

N. 29- TACTO E CONHECIMENTO

Idade: A - B = C Ndmero de participantes: 8-15
Local: Salao ou campo Material: lengo

Construgzo: Un chaver com os olhos vendados.

Andamento: Cada chaver aproxima-se do "some" e di-lhe a
mao, nariz e cabelo para que este os apalpe.

Progésito: Conhecer o chaver somente pelo tato.

Rogras: a) Se'o "some" recomhece o chaver pela mdo, ro-
cebe 3 pontos. b) Nariz ¢ mao- 2 pontos. c) Mao, nariz
e cabelo- 1 ponto.

N. 30 - CAVALOS ATIRAM AO ALVO

Idade: A - B Nimero de participantes: 8 - 15
Local: Salao ou campo Mat.: alvo e prego ou alfinete

Construggo: 0s chaverim se dividem em 2 grupos. Diante
deles um alvo com raio de 2 m., e ao centro um marco de
lapis. Nas maos de cada chaver um prego ou alfinete.

Andamento: Todo jogador aproxima-se do alvo, tapa os
olhos @ coloca o prego onde pensa ser o centro. Se acer=
tar na mosca, ganha para seu grupo 10 grupos; a‘'cada cm.
que se afasta, seu grupo ganha mm ponto a menos. Venceo

0 grupo que fizer mais pontos.

Observ.: Nao & facil acertar o centro; o madrich deve

tontar antes com um quadro negro e fixar o centro do
moesmo com os olhos vendados.
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N. 31- RETORNO DE OBJETO0S |
i

|

Idade: A - B - (C Ndmero de participantes: 8 - 15
Local: Salao ou campo Mat.: chapdu o objetos diversos

Construgao: Todos estarao am fila, ¢ cada um tord um ob-
Jeto na mao. Unm dos jogadores passa o observa os obje - 1
tos; depois tapa-se-lhe os olhos o entregan-se os obje-

tos dentro de um chapéu.

Andamento: 0 "some™ apalpa todos os objotos. Os demais |
chaverinm trocam os lugares, e ele tenta devolver o obje- L
to a sou dono, o qual deverd{ ser identificado por meio i
do tato.Ao entregar os objetos, descobre os olhos, para |
observar se acertou. Os "some" serao trocados sewpre até |
o fltimo da fila. l

]

Final: Aquele que devolver maior ndmero de objetos a seu
dono certo serf o vencedor.

N. 32- KIM POR TATO

|
Idade: A - B - C Nimero de participantes: 8 - 15 }
Local: salao ou campo Mat.: saco ou chapéu, objs. divs. |
|
|
r
?

Construggo: Diante dos chaverim estari um sagquinho ou
chap conm 15 objetos.

Andamento: Cada chaver apalpard os objetos dentro do sa-~
co durante meio minuto.

Propdsito: Reconhecer os objotos que cstao dentro do sa-
co ou chapéu.

Rogras: a) Cada objoto acertado ganha 1 ponto. b) Cada
objeto errado perde 2 pontos.

Final: Apds um nimero determinado’ de turnos, ganha quenm
alcangar o maior némero de pontos.
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N, 33 - KIM A

Idade: A~ B - ¢ Ndmoro de participantes: até 15
Local: Ken Mat.: Objetos diversos, lapis,papel

Construcao: 0 madrich prepara diversos‘objetos pequenos
(15 ou 16), coloca=os sobre a mesa o os cobre com um pa-
no grande. Os participantes sentam-se om volta da mesa,
de forma que seja possivel a cada um observar os objotos.

Andamont 0: 0 madrich descobre os objetos durante um minu-
to, o depois os cobre novamente.

Propésito: Lembrar ¢ anotar mentalmente todos os objotos
da mesa,

Regras: a) Cada objeto certo vale 1 ponto; b) cada obje~
to errado, um ponto contra.

N. 34 - KIM B

Como no anterior, somente que os objetos estarao espalha-
dos no chao do salzo.

Observagao: Este jogo & importante para a meméria, devein-
do ser jogado com constfncia tanto gquanto possivel, sem=
Pre aumentando o' nimero-de objetos atd 24 a serem lembra-
dos em um minuto.

N, 35- CALCULO DE OBJETO0S

Idade: B - ¢ Nimero de participantes: até 15
Local: Xen Material: objetos diversos

Construgfio: Os jogadores sao divididos em 2 kvutzot.

Andamento: 0 madrich mostra diversos objetos (lapis, o
PG da mesa, pente, livro, etc.), o pergunta qual a lare
gura o o comprimento do objeto.

Pr026sito: Os chaverim calculam e escrovem no rapel., ©s
chaverim de cada kvutz4 podem consultar-se. Vencord a
qQuUe so aproximar mais das medidas certas.
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N. 36= CAICULQ DE TEMPO
Idade: A-B - C Nimero de partic.: 15 ou mais

Local: Saldo : ;
Construgzo: Dividem-se¢ os chaverim em 2 kvutzot.

Andamento: Todos os chaverim devem deixar o salag por 30
sogundos, passados os quais ele volta para o salao; sai
0 segundo, depois o terceiro ¢ assim por diante. A kvu-
tz4 que for mais pontual sord a vencodora. 0 madrich me-
de a porman@ncia do cada um com reléglo, ¢ os partici -
pantes nao devem sair com reldgios, pois o propésito

que cada um calcule o tempo por si.

N. 37 - GULOSO

Idade:; A - B -C Nimero de participantes: 8 - 25
Local: Ken Mat.: Saquinho de balas e 1 lengo

Construgz : Os jogadores sentam-se em roda, tendo no
contro um chaver de olhos vendados, ¢ com um dentre os
que ostao sentados em volta, um saquinho conm balas.

Andamento: Ao ser dado um sinal, o saguinho de balas co-
mega a sor passado de mao em mao ontrc os chaverin, até
0 momicnto cm que o de olhos vendados der um assobio. En=
tao dove ser paralisado o giro do saquinho, ¢ aguele que
0 rotem o abre, retira uma bala o a descmbrulha.

Propésito: Detorminagao pelo ruide da direcao daquele
que scgura o saco do balas.

Rogras: a) Se o chaver - do olhos vendados acerta a diro-
gao, ole roccbe a bala. b) Nao o consocguindo, ganha o
gue tom o saquinho de balas na mao.

Final:A ‘cada um dos de olhos vendados sorf dada oportuni-
dade 3 vozes, ou seja, de gavhar 3 balas se o pudar.
Obs.: Convem gue o saquinho esteja bem dobrado, para se
ouvir o ruido claramente. Deve ser feito sillncio, o
quem o romper nao racebe o saquinho em suas maos.
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N. 38- CALCULAR A QUANTIDADE PELA AUDICKO

Idado: B = C Nimero do participantos; até 15
Local: Xen ou campo Matorial: livros

Construggo: Todos observam uma linha do livro; dopois 186
o madrich um trocho do mesmo. -

Propdsito: Calcular quantas linhas lou o madrich.

Final: Quem mais se aproximar polo c4lculo do ndnmero do
linhas lidas serd o vencedor.

N. 39 =~ ISRAEL .

Local: Ken Ndmero de participantes: 8 - 15
Idade: A -B - C

Construggo: Sentam-se todos em roda. Cada concorronte es—
colhe para si o nomec de algum kibutz, rio ou qualquer
outro acidente de Israecl.

Andamento: 0 madrich conta acerca de passeios em Israel.
Quando toca em algum ponto cujo nome foi escolhido por
un dos concorrentes, este deve bator ralmas. Quando (4]
madrich fala "Israel", todos baten palmas. Quem erra ou
S¢ atraza paga uma prenda (novo jogo).

Observaggeﬁ: 0 madrich pode confundir os concorrontes,
empregando nomcs semelhantces. Por oxomplo: om vez do
Chedora, Guedera, em vez de Erotz Israel, Emek Izreel,
otc..

N. 40~ CONHECA TEU COMPANHEIRO

Idade: A =B - C Nimoro de participantes: mais do 15
Local: Ken ou campo Mat.: lencgéis, lengo, papel

Construcao: Os jogadores sio divididos om 2 kvutzot.Por
um certo tempo cada kvutz4 presta atengao nos chgyerim
da outra, om particular nos sapatos, palmas das maos,
orelhas, nariz o boca.
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Andamonto: Dado um sinal, uma das kvutzot d4 meia voléa
@ os chaverim da outra kvutz4 escondem-se atraz do len-
gol, deixando visivel sé uma parte do corpo, como 0s sa-
patose.

Progdslto: Identificar o dono da parte apresentada.

Regras: Dois pontos gquando se acorta, um ponto perdido
quando se erra. Se a resposta § '"mao sei", nao se perds
nen se ganha pontose.

Final: O jogo continua de v4rias formas, cada kvutz4
mostrando de cada vez outra parte do corpo.

Observ.: Para o rosto é bom preparar miscaras de papel
ou lengos. O corpo sempre escondido. Ber-se-4 logo

que os chaverim nao comhecem as particularidades dos
corpos de seus companheiros. B possival tambem fazer es-
se jogo individualmente.

N. 41 - CONTO DOS MUDOS

Idade: A - B - C » NUmero de participantes: 8 - 15
Local: Ken ou campo

Construgzo: A kvutzd se senta em cfrculo.

Andamento: Um dos chaverim conta uma histéria atravéds da
ica e expressao do rosto.

Propésito: Cada chaver anotard o-que entondeu.

Observagges: 0 jogo pode se desenvolyer e tornar-se uma
representagao interessante, na qual todos se esforgam no
terreno da imaginaggo. No fim da histéria o madrich re-
cebe os apontamentos dos "ouvintes"™ e os 18 alto.

N. 42- 0S SENTIDOS Ed MOVIMENTOQ

Idade: A - B - C Nimero de participantes: 8 - 15
Local: Ken ou campo

Construggo: Sentam-se todos em cfrculo.
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Andamento: Um chaver faz um determinado movimento, ou d£
uma determinada expressio ao rosto; um segundo chaver
acrescenta outro movimento; o terceiro repete os 2 pri-
meiros ¢ acrescenta o seu. Exemplos: cogar-se, fazer ca-
retasy; ficar num sé De, mexer com as mEos, etc.. 0O que
50 onganar om repetir um dos movimentos feitos pelos an=-
teriores recobe um nome: “insensivel n. 1"; o que lhe
ven apés deverd fazer un 2ero e apontar-lhe com o dedo o

ndmero l. 0 "inscnsivel n. 2" & apontado por 2 dedos, ¢
assim por diante.

N, 43- JARDIM ZOOLOGICO

Idade: A - B Niwero de participantes: 10 ou mais
Local: Ken ou campo

Construgao: Os jogadores sentam-se em cfrculo. 0 madrich
Passa de chaver a chaver e lhes cochicha nomes do anima-
is, un animal para cada 2 chaverim, nao pela ordem.

Andamento: Dado o sinal, cada chaver faz ouvir a voz do
aninal que ropresenta, e deve ser recohecido pelo seu
par. Os pares que se reconhecerem ficam de lado. 0 "lti-
mo par deve pagar uma prenda (novo jogo).

Observ.: Audigao e atengao complctam-sc noste interessan=
te e humorfstico jogo. E conveniente que participem mui-
tos chaverim. E possivel variar, ¢ para estimlar a tone
830 pode se cochichar a um dos jogadores "burro", por
exemplo, sem lhe dar um par, e¢ ele ficarf zurrando o tom-
Po todo.
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III- JOGOS DE CAMPO

N. 44 - CORRER E RECOLHER

Idade: A =B - Némero de participantes: 8 ow mais
Local: Campo Material: objetos diversos

Construcao: Os chaverim se dividem em 2 grupos, os quais
8@ colocerao em fila do um. ) distAncia de 30 metros ha-
verd 2 quadrados com diversos objetos: fdsforo, cartei-
Tra, lapis, caneta, ete. (em cada quadrado os mesmos ob=
jatos). 0 madrich indica a cada chaver um objeto,

Andamento: Dado um sinal, o primeiroc de cada fila cor-
r8ra para o quadrado, pegard seu objeto, volta e toca no
chaver que vem apds si, e este corre para pegar seu obje=-
to; assinm por diante até o fim da fila,

Final: 0 grupo que primeiro terminar, tendo todos os se-
us chaverim seus respectivos objetos, serd o vencedor.

N. 45 - CORRIDAS DE ENVIADOS
Idade: A - B - C Nimero de participantes: 10 ou mais
Local: campo

Construggo e andamento: Os chaverim sao divididos em 2
kvutzot; estas devem estar en fila na dist@ncia de 30
metros duma parede ou cerca. A disténcia eantre cada kvu-
tz4 serd 6 a 8.passos, e A frente de cada uma estarf mar-
cada no solo uma linha visivel. Dado o sinal, correm os
Primeiros de cada kyutz4, tocam na parede e voltam, de-
vendo tocar com a mao direita na mao do chaver que se
lhes segue; este inicia a corrida 3 parede, a assim por
diante. 0 jogador que termina a corrida coloca-se no fim
da fila. Quando o dltimo terminar e tocar na mao do pri-
meiro, este levantari a mgo, dando sinal de que sua
kvutzéd terminou. 0 madrich decidirs quem venceu.

VARTACOES: A) Em vez da parede, pode ser um mastro ou
bandeira, por onde deve ser dada uma volta,
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B) Na mao do jogador um bastao; que deverd ser entregue
a0 segundo, € assim por diante.

C) Bm vez da parede ou bastdo, pode ser feito wu c{rcu-
lo, que deve ser penctrado ou contornado.

D) Para bachurot - Na mao da primeira jogadora uma fita,
com a qual dove dar um né e voltar; a sogunda deve des-—
fazor o né o trazer de volta a fita; o assim por diante.

N. 46 - JOGO DA CORDA

Idadec: A - B - C Nimoro de participantes: 15-25
Local: Caumpo lMaterial: uma corda longa

Construgao: Os chaverim se dividem om 2 kvutzot, quc sc
colocam nas oxtrcmidades da corda, havondo a distfncia
do 4 motros ontrc cada chavor.

Andamento: Cada kvutzd puxa a corda para sou lado., Ven=—
cord a que deslocar decisivamcnte os adversérios.

N. 47 - CORRIDA PARA TRAZ

Idade: A - B = C Nduero de participantos: mais de 10
Local: Campo lMaterial: mastro ou bastao

Construgao: Os dois bastSos sfo dispostos a wma dotor-
minada dist&ncia dos jogadores, que s¢ dividom onm 2 kvue-
tzot colocadas paralclamcnte.

Andamont o: Dado o sinal, parte o primeiro de cada kvutz§
corre do costas para o bastdo ou mastro o o eircunda,
voltando tambem do costas; chegando, toca com a mao o
segundo, ¢ este incia o mesuo processo. Vencerd a kvu-

tz4 que terminar primoiro.

N. 48 - CORRIDA DOS CAUELOS

Idade: A - B Nmero de participantes: mais do 1@
Local: campo
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Construgdo: 0s chaverim se dividem om duas kvutzot, que
SC colocan Paralelamonte; a’determinada distflncia, dois
cfrculos desenhados no solo.

Andamento: Todo Jjogador, chegando sua vez, corre de qua=
tro, com os bragos e pernas oestendidos, @ contorna o cfre-
culo. 0 jogo continua na forma de revezamento. Va ce g
kvutz4d que torminar primeiro.

N. 49 ~ CORRIDA DOS SAPOS

Construggo: Semelhante ao anterior. Os jogadores se son-
tam sobre as pontas dos pés ¢ os joelhos dobrados, cada
chavor segurando a cintura do outro.

Andamento: Dado sinal, saltam as kvutzot, em diroggo a
un alvo determinado., X proibido soltar a cintura dos
chaverim. Vonco a kvutzé que chegar primeiro.

N. 50 - CORRIDA DE TRES PERNAS

Local: canpo Ndmero de partiéipantcs: 8=15
Idade: A - B- C Material: pedagos de cordas

Construgdo: 0s chavorim dividam-so am 2 kvutzot, Cada
kvutzZ ordena pares, e cada par amarra mutuamente a
borna em contacto, no joolho e no tornozelo.

Andamento: Dado~sinal, cada par deve correr com trés
boernas em eiregao a um cfrculo desenhado no solo, eir-
cundé-lo, voltar e onviar o par soguinte ., Vence a
kvutz4 que torminar primeiro,
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N, 51~ CORRIDA DE 4 KVUTZOT

Idade: A =B - C N¥mero de participantes: mais de 15
Local: campo

Construggo: As kvutzot, A, B, C o D, assim so colocam:

A dltimom—mem——ee- 1e 1% e $1ltimo B
0t Do 12 ] Smmmamiten il Chatret o D

Andamento: As kvutzot AB competaem contra CD. 0 primeiro
de A corre o toca na mao do primeiro da B e fica no lu=
gar dele. 0 primeiro da B sai entao om diregao de A, ©
envia o segundo da A, que corre ¢ troca de lugar com o
segundo de B, e assim por diante. O mesmo nas kvutzot CD.
As kvutzot que antes terminam as trocas vencem.

VARIAGXD - En vez do se colocar paralelamonte, as kvu-
tzot podem dispor=-se om diagonal, cruzando-so 0S cur=
redores.

N. 52 - COMPETICAO0 DE  SINAIS

Idade: B - C Nimoro de participantes: 15 - 25
Local: cidade ou campo Mat.: amostras desinais de
caninho

Construgao: Os chaverim sc dividom em 3 kvutzot, uma
assinalante ¢ duas persoguidoras. A kvutzd que assina-
la divide~sec om dois grupos.

Andarmonto: Os dois grupos assinalantaes vao por caminhos
diferontes que se encontrarao mais tardo. Depois de al-
gum tempo saem os perseguidores para agarrd-los. A kvu-
tz4 que chega primeiro veace.

Observ.: 0s sinais devem ser parecidos nos dois caminhos.
Podem ser fitas coloridas, floxas sobre o solo ou pedras
om caminho limpo. Os assinalantes podom cometer enganos
de propésito, porom nos dois caminhos.
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N. 53 - ABRA 0S OLHOS E VEJA
Idade: C NUmero de participantes: 8 - 15

Local: campo aberto liaterial: caderno o lapis

Construggo: Os chaverim se dividem em duas kvutzot. Todo
chaver recebe notfcia desta forma: ande 300 passos para

0 ocidente, 130 para o Norte, dirija-se entre filas do
&rvores até chogar a um cruzamonto; af chegando esconda-
5S¢ ¢ registre tudo que creia sor importante. Todos os Jjo=-
gadores da outra kvutz4 recebem os mesmos dados.

Propdsito: Abra os olhos o examine o que observou no s
caminho.

Andamento: 0 chaver da primeira kvutzd quo rocebe u sua
ordem sac a caminho; chegando ao lugar, esconde-sc. De-
pois de um intervalo, chega o primeiro da outra kvutzé,
0 qual deve registrar o que viu no local e voltar até
onde ostd o madrich. Ao mesmo tompo, o anterior regis--
trou todos os movimontos do primeiro da sogunda kvutzi.

Final: 0 madrich pergunta ao primeiro da segunda~kvutzé
50 viu algo especial no lugar onde esteve. Elc nao viu
o antorior, porgue estc estava escondido.

N, 54 - SINAIS DE CAMINHO

Idade: A -B =-C Nfmoro de participantes: 8=15
Local: cidadc ou campo Matorial: folhas, lapis, carvao

Construggo: Os jogadores sao divididos em duas kvutzot,
uma que faz os sinais e outra que persegue.

Andamento: A kvutzd quc faz os sinais sao meia hora antes
dos perseguidores. Passa por certa caminho, e a cada 8-
10 wetros deixa um sinal (ver lista), que indica o ca=
ninho seguido. Podem deixar um sinal indicando uma car—
ta, a qual os perseguidores devem achar, e que indica o
caminho. Depois de uma hora ou mais para-se de assinalar,
deixando uma carta que indica onde se escondoram os assi=
naladores,
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Regras: a) Nao & permitido aumentar a metragem entre os
sinais mais do quo foi ostabolocido, b) Os perseguido=-
res dovem encontrar os assinaladores no mesmo espago de
tempo em que esses se encontram fora, c) os assinalan-
tos devom esconder-se todos num mesmo lugar. d) So 0s
perseguidores veem os assinalantes, isto 180 significa
que estes estao prosos; dovem sempre sor encontrados

- por meio dos sinais.

Final: Caso os perseguidores encontram os assinalantes
dentro do tempo detorminado, vencan; caso contrdrio os
primeiros & que serao vencedores.

Observ.: As cartas n3o sao apenas para demonstragao de
lugar, podendo seu contecudo servir tambem para atrapa-
lhar os perseguidores.

Sinagis de caminho:

e Siga nesta diregao
“‘"‘5§>§> - Corra
A Dirija-se na diregao da flexa
X - Caminho impedido
10) - Escondemos no raio de 10 metros
- carta nesta diregao a 4 passos
(©) - Fomos para casa
Formas de esconder carta: a) Sinalizado o local da car-
ta, @sta poderd sor enterrada, tendo 2 ramos de Arvore
a indicar o local. b) A carta pode estar entre ramos
de uma &rvore, e a socta indicard para cima. c) A car-
ta poderdf estar ligada por um barbante dentro dum bu-
raco.

Obsorvagge : Enguanto unm chavor procura a carta cscondi=-
da, os demais nao poderao seguir o caminho, enquanto a
mesma nao for encontrada.
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N. 55 -—APALPE DE OBSTACULO NA CORRIDA

Idade: B - C Ndwero de participantes: 15 -~ 30
Local: campo Mat.: vArios obstdculos, lengos

~ R :
Construgao: Dividem-se os chaverim em duas kvutzot.

Andamento: Cada chaver de cada kvutz4 corre com 08 olhog
degsvendados para um alvo determinado. Porto do alvo esta-
rao~juizos que vendarao os olhos dos jogadores. Estes
entao, com um bastao cada, teem de passar por diversos
obstdculos e fazer diversas tarefas, sempre com os olhos
vendados. Chegados cada gqual 3 sua kvutzd, saem outros
dois, e assim por diante até que todos tenham passado
pela prova,

Final: Vence a kvutzd que primeiro terminar sua corrida.

N. 56 -~ COMPETICAO COM BOLAS

Local: campo ou patio Ndmero de participantes; mais de L0
Idade: A - B = C Matorial: 2 bolas grandes (ou ma-
is, scgundo o n. do chaverim)

Construgdo: 0Os chaverim se dividem em 2 kvutzot (ou mais),
colocadas em linha reta. Entre elas um espago de 5-8 pas~
50S, © entre cada chaver 3-5 passos. Dianto de cada kvu-
tz4 hf um trago do solo, e a 10 passos fixada uma bandei
ra ou circulo. Nas maos do promeiro de cada kvutzd, uma
bola.

Andamento: Dado o sinal o primeiro passa a bola para o
soundo, por sobre a cabega, o segundo ao torceiro o as-—
sim por diante. Quando o Yltimo recebe a bola diz "zuz!,
e corre com a bola na mao pelo lado direito de sua’ kvu=
tz4, toca na bandeira e volta ao lugar do primeiro. Ao
mesmo tempo retrocede a kvutzf e se reinicia 2 passagen
da bola por cima da cabega, e assim por diante.

Regras: a) A bola deve sed ‘Passada em ordem, sem saltar
nenhun jogador. b) Bola que cai no chio sé pode ser lo-
vantada pelo jogador a quem a mosma ora dirigida. Venco
a kvutz4 que torminar primeiro,
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X, 57

Batoe jogo & de manelra geral uma varlagao do anterior,
com peguena modlflcagao. A ordem é a mesma, porem . a
passagem da bola & feita entre _as pernas, ostando. os cha=
verim curvados ¢ apoiando as mA0S nos Jjoelhos, com as
pernas abertas, com excegao do §ltimo. 0 primeirc cha=
ver passa a bola entre as pernas para o segundo; este
para o terceiro e assim por diante. Neste Jjogo nao 6 no=-
cessdrio que todos toquem na bola quando esta passa; po=
de ser atirada pelo primeiro diretamentc até o ﬁltlmo.'

Observagoes. Pode-se ainda usar as 2 formas num s6 Jogo,
fazendo-se com que uma kvutz4 passe a bola entre as por=
nas e outra sobro a cabega.

N. 58- A BOLA E A FORTALBZA

Idade: B - C Ndmero de participantes: 15-25
Local: campo Material: bola grande

Construgao- Un campo grande, dividbdo no meio por uma li-
nha. A 6-10 passos da linha, em cada metade, estarao 2
cfrculos com 3-4 passos de raio. 0s jogadores se divi=-
dem om 2 kvutzot, espabhando-se nas duas motades do’cam=
po. Em cada cfrculo, um chaver da kvutzd adversiria.

Andamento: Dado sinal, os chaverim de uma kvutz4 atira-
rao a bola para’que seu comparheiro no campo adversério
tente segurd-la. Caso o faga, cle gritard um mnimero
qualquer, pré-estabelecido entre os chaverim. 0 chaver
cujo nimero foi chamado o substltulré no circuls. Caso
contrdrio, a bola passaré para as maos dos adversdrios,
que prodederao da forma j4 explicada. Assim o jogo con=
tinuard até que todos os chaverim de uma kvutzd passem
pelo cifrculo adversdrio.

Regras: a) _E proibido correr com a bola na mao, a nao ser
0S que estdo demtro do cfrculo, b) E proibide pisar na
linha central; para cada invasao, a bola pagsaré As maos
da outra kvutza. ¢) & proibido aos que estao no cfrculo
salr do mosmo, o aos domais nele entrar.
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N. 59 - A BOLA E 0 TIGRE
Idade: A - B - (C Ndmero de participantes: 10-15
Local : campo Material: bola

Qonstrug?io: Os jogadores se alinham em efrculo, tendo em
S6u poder uma bola; no meio do cfreulo estard um chaver
que & chamado "tigre".

Andamento: Dado o sinal, os chaverim iniciam a jogar a
bola um para outro, de tal forma g nao permitir ao "ti-
gra" tocd~la ou agarrd-la., Quando o "tigre" consegue to-
car _ou agarrar a bola, serf substituido por aguele que
atirou, ou por aguels a quen era a bola dirigida, ou ain-
da por aguele que deixar cair a bola no chio guando lhe
foi atirada.

Observ.: E possivel determinar que apés 20 passes conse-
cutivos se troque o "tigre",

N, 60 = O TERCEIRO ATINGE

Idade; A = B = C Nimero de participantes: 10 - 15
Local: campo Material: bola

Construggo: Os chaverim so distribuem em circulo, e ao
centro um deles.

Andamento: Dado um sinal, um chaver atira a bola para seu
companheiro e grita "1"; este pega-a, atira-a a outro cha-
ver o grita "2"; este a atira a outro, e assim sucassiva-
mente; um deles atira a bola, tontando atingir o que es-
t4 dentro do cfrculo. Caso nao o consiga, deve trocé&-lo.
Caso o atinja, o jogo Prossegue como antes. Tendo sido o
chaver do centro atingido 3 vezes consecutivas, todos os
chaverim correm, espalhando-se atd que o atingido pela
bola a pogue e ,grite "parem",
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Ne 61 =~ NEGAGXO DE DIREITOS

Idade: A - B Nimero de participantes: 8-15
Local: campo Material: bola

Construg?ﬁ : Os chaverim devem estar em cfrculo, havendo 6
a 10 passos de dist&ncia entre cada chaver.

Propdsito: Segurar a bola.

Andamento: Dado sinal, a bola & passada de wm chaver para
outro, de acordo com as ordens.,

Regras: a) Q\lem~n§o pegar a bola, dever4 apoiar-se sobre
uma perna. b) Nao a pegando pela segunda vez, joga ajoe-
lhado sobre um joelho. c¢) Nao pegando pela terceira vez,
jogard ajoelhado sobre os dois joelhos. d) Nao a pogando
pela quarta vez, sentard e nZo mais tomar4 parte do jogo.

Final: Os tr8s dltimos serao os vencedores.
N, 62 = PEGUB

Idade: B - C 4 Ndmero de participantes: 8 - 15
Local: campo, salao Material: bola

Construgao: Os jogadores estSo om roda, com as pernas abore
tas e corpo reto. Um deles estd no centra.

Progésito: Conseguir passar a bola entre as permas dos
chaverin.

Andamento: O chaver do centro atira a bola contra as pornas
de um chaver. Este sé poderd pegar a bola com as maos.
lMuitas vezes o chaver do centro engana os demais, ameagan-
do atirar em um e atirar em outro. Enganando-se o chaver,

© abaixando-se por crer que a bola lhe era dirigiga, per=-
de um ponto. 0 jogador que permite a passagom da bola en~-
tre as pernas perde um ponto e duzante o restante do jogo
s6 poderd aparar a bola com uma mao. 0 jogador quo perde
dois pontos safl do jogo. g

Final: 0s tr8s dltimos serao os vencedores.
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N. 63 - PASSAGEl: DA BOLA DE TENIS
Idade: A - B Ndmeto de participantcs: 8«15
Local: Campo Matorial: bolas de temnis; livros

Construg?{o: Os chaverim sc agrupam om 2 kvutzot, quec sc
alinham om filas paralelas. A cada kvutzd se df um livro
¢ uma bola de tenis.,

Andamonto: Dado um sinal, os chaverim de cada kvutz4, por
ordem, sacm correndo, equilibrando a bola no livro; alcan-
gam um cfrculo, voltam para a sua fila e a entregan ao cha=-
ver seguinte, e assim por diante. Se a bola cai, o jogador
deve pogé-la e iniciar o jogo novamente.

Final: Vonco a kvutzd que terminar primeiro sua corrida.

Ne 64 = FUGITIVO

Idade: A - B Nimero de participantes: mais de 15
Local: canmpo lMaterial: bola

Construggo: Os jogadores se espalham no campo, um dcles sc-
gurando a bola. :
Propfsito: Atingir o que tom a bola.

Andamonto:0 "fugitivo" (o dono da bola) a langa ao ar o fo-
ge. Todos os concorrcontes correm atraz da bola, passam=na
do um a outro, mas sempre correndo atraz do "fugitivo".

Rogras: £) B proibido corror com a bola na mao. b) Sea
bola cair da mao, um ponto a menos. ¢) O concorrontc quo
atirar a bola no fugitivo e errar, peorde 1 ponto. d) So
acortar, o fugitivo & quo perdec 1 ponto., e) 0 concorrente
guc perdeu 1 ponto vai para o lugar do fugitivo. f) Quen
ternn 3 pontos pordidos sai do jogo.

Final: Vencem os do%s dltimos.,
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N. 65 -~ FOLEAS. E FLORES
Idado: A - B Ndmero de participantos: 8 = 15

Local: campo florido

Construg'a.'o: 0 madrich leva os chanichim a um passeio, ¢ €8s~
tos dovem observar a flora diversa, nomeando o madrich os
diversos tipos.

Andamento: Depois de certo tempo, o madrich reune os chave=-

rin e da a cada um folhas e flores diversas. :
Pr026sito: Relacionar a folha com a sua flor, e nomear.
Quen juntar folha e flor corretamente, ganha 1 ponto. Quan

alem disso der o nome certo, ganha 3 pontos. Vence quem fi=-

zer maior mimero de pontos.

Observaga'es: 0 madrich deve estudar bem antes de sair para
osto jogo, que § muito intercssante e instrutivo.

Ne. 66 - FLORES

Idade: A - B Ndmer o de participantes: 8 - 15
Local: campo

Construggo: Os chaverim teem os olhos fechados, @ o madrich
segura flores em suas maos.

Andamento: 0 madrich aproxima 3 ou mais flores diversas

do nariz de cada um. Depois o madrich nomeia as flores che=
iradas. 0 madrich esconde as flores, os chanichim saem pa=
ra dar uma volta nas redondezas.

Propésito: Cada chanich dove trazer 3 flores andlogas 3s
que cheirou.

Final: Vence gquem ident’x ficar primeiro as 3 flores pedidas.

?




N. 67 - ONDE ESTAQ 0S MEUS SAPATOS?

Idade: A = B - (C Nimero de participantes: 8-15
Local: campo

Construcao: 0s chaverim dispoem-se em fila. 0 madrich rg-
une os sapatos do todos e 0s mistura num dnico nmonte, a
S50 = 100 metros da fila,

g Propdsito: Cada chaver deve encontrar seus sapatos, colo-
i TL - : 2
& ca~los e prneder os cordoes o mais deprossa possivel,

Andamento: Dado sinal, todos correm bara o monte; depois
do calgados, voltam correndo ao ponto de partida.

Final: Vence quem chega primeiro ao ponto de partida.
VARIAQKO: Onde estf o meu chapéuy Com chapdu em vez de

sapatos.

N, 68 -~ A BOLA NA ALAMEDA
Idade: A = B = (C Nimero de Participantes: 10 ou mais
Local: campo Material: bola

Construcao: Os Jjogadores se ajoelham em 2 filas, uma em
frente § outra, a 2 metros uma da outra. Nas 2 extremida~
des desta alameda, ajoelham-se os 2 goleiros. Conkam-se os

Jogadores pela ordem; os nimeros pares formam um quadro,
os Ifmpares o outro.

Progdsito: Fazer a bola atravessar g abertura defendida
pelo goleiro do adversirio.

Andamento: 0 magrich Joga a bola no meio da alameda, e os
Jogadores lhe dao tapas com a mao aberta. X proibido: so-
gurar as maos do adversa'rio;~dar S0Ccos na bola; sair  do
lugar; levantar a bola do ch 0; apoiar a mao no ch3o. Se
alguen infingir ag regras o adverséirio terd direito a um
tiro livre no lugar da infragao.

Final: Vence a kvutzf que fizer mais goals. 0 jogo deao de-~
ve ser jogado na areia.
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IV-J0GOS AO REDOR DE MEDUROT

69 - ACENDER A  MEDURA
Idade: A =B - ¢C Matorial: corda, fésforos.

Construggo ¢ andamento: Estonde-se a corda A altura de 70

cu, do solo. A distfncia do 1 motro dola cada par de joga=

, dores prepara.uma fogueira=-pir&mide e a temta acender.

Final: Vonce o par cuja medurd so acondo om primeiro lugar.

N. 70 - CONSERVAGAO DE BRASAS

Cada par prepara uma fogueira e ospera até que sé haja bra=-
sas accsas.Bntao as cobre com cinzas. Uma hora depois ton=
tam acender novamente sua medurd, removendo as cinzas e
usando as brasas. Venco o par que primeiro conseguir acon=
der sua fogucira de novo.

No 71 - DIABO VIVO

Un toco de madeira com fogo na ponta & passada do mao cn
mao entre os que cstao sentados om volta da meduri. Cada

un que o receba diz em tom solene: "diabo vivo". Quando o
bastao sc apaga, faz-sc um sinal, com o carvio dosse bas-
tao, na testa do qua o segurava no momento em quec sC apas
gou.

N, 72 - ALIMENTAR O  OUTRO

Dois chaverim dec olhos vendados. Na mao de cada um, uma

| batata assada ¢ descascada. Cada um deve alimentar o ou-
§ tro com a batata.

¢
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N. 73 - HISTORIA DO MUDO

0 grupo se afasta da medurd. O madrich fica ontre ole &
a medurd, e conta uma histéria som palavras, s§ com o
movimento das maos o do corpo ( o condrio ao fundo dors
o fogo ® a sombra grande o ameagadora). Depois cada um
conta a histéria como a entendeu. Por sua vez, um des
chaverim contar{ uma histéria por gestos, e assim porx
diante.

V-DEVOLUGCZXO DE PRENDAS

Bm nmuitos Jogos, o perdedor ou o que transgride as regra.:

do jogo deve dar uma prenda, que lhe & devolvida no fim do
Jjogo, devendo o perdedor ent3o executar um "castigo". Aquf
se seguem v&rios exemplos de castigos.

CASTIGOS OBAIS: 1) Declamar um verso. 2) Dizer o alfabeto.
3) Dizer os meses do ano, porem em ordem inversa. 4) Dizer
S montanhas, 5 kibutzim e 5 moshavot de Israel. 5) Cantar
uma cangao. 6) Nomear 5 ministros do governo israeli. 7) |
Nomear 5 escritores israelis. 8) Nomear 5 lugares impor- |
tantes da milchemet hashichrur. 9) Nomear 5 acidentes gao- |
grificos que se iniciem conm una determinada letra. ‘

CASTIGOS DE MOVIWLENTO: 1) Correr pelo salao saltando sobre
uwa sé perna., 2) Deitar-se com os bragos cruzados e ergusr—
se sem o ausflio das maos. 3) Passar 2 vezes sobre uma ca- |
deira sem tocar nas pernas da mesma. 4) Executar ordens
de cada um dos jogadores. 5) Circundar o saldo correndo
de costas. 6) Abandonar o salio com' 2 & voltar com 6 per—
nas (voltar com uma cadeira na mao). 7) Correr de gquatro.:
8) Jogar "briga de galo" com dois chaverim ao mesmo terpo.
8) Segurar com a mao direita o deds mfnimo da ssquerda e
bassar por cima a perna esquerda e depois a direita, trés
vezes.




