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TV o T I N o
JOLOS TINTERNOS :
eV BHNO S

1
I) JOGOS DE SALAQ

1) 0 PATO,
Préprio bara qualquer idade. Consiste em perguntar unm bara o outro "0 QUE?n

€ & resposta ser "p PATO", Consideremos A,B,C,D,ohanichim. Prestem atengao ao

exemplo: .
A B A B ¢ B A B C
= 0 pato{ O que? o pato. 0 pato! o que? O que? 0 pato, O pato, 0 pato.
D C B A
0 que? s O que? s 0 que? s O -pato, E aseim por diante,
-
2) CAIXA DE FOSFORO PELO NARIZ:
Jogo competitivo entre 2 times. Ndmero de péssoas ilimitado,
Materials Uma calxa de fésforos vazia bara cada time,
Sem a utilizagao dag Maos, o chanich tem dque passar a caixa de fésforo
para seu companheiro do lado, e assinm Sucessivamente até o Ultimo,
3) VELA Com A TUCHESS s
Jogo competitivo,
Materials2 garrafag, 2 velas, barbante,e 2 colhereg grandes,
Amarra-se g colher na cintura do menino, e, sem utilizar as maos ele ten
due apagar a vela que egt4 na boca da garrafa,
4) CHOCOLATE oy DADO s
-

Materiglg Um chocolate, garfo, faca, unm dado, chapéu,lengo.

Os chanichim ficam sentados em roda. 0 dado val sendo Jogado de um enm um,
s Cada vez que sai o 6, o chanich vai &0 meio, poe o chapéu e o lengo, e

temta comer o chocolate com garfo e faca. Fica assim até que outro vd subgtie-
tui-lo ao tirar também o nimero 6,

5)_ONDAS A ESQUERDA E A DIREITA

Material:Cadeiras.
e DL 0

O nGmero de cadeiras a seren utilizadag & Sempre uma a mais do nimero
de pParticipantes, Consiste em colocar mais ung participante no meio da roda de
cadeiras e esgte tem que tentar sentar na cadeirs que estari sobrando, Og
outros tem que evitar que isso acontega, trocando de lugar de acordo com a
ordem dade pelo madrich(a esquerda oy s direita), Substituird o

do meio ague—
le que bobear e deixar o outro sentar,

6) COMER BARBANTE:
Jogo Competigao 2 a 2,
MaterlalgBarbante € um chiclete amarrado no centro,

= O chanich que comer o barbante mais depresgga ganharé o chiclete, Nao
podem ser utilizadag &8 maos. Pode ser utilizado eém competigao entre 2 gTupos

o oa

o 7)LINHA NA AGULHA B ENFIAR UMA PEROL&:

Jogo competitivo geralmente entre Boucas pessoas.,
Material:Linha, agulha;e pérolag,
C el A LA

Consiste em enfiarg & linha na agulha no menor espago de tempo e fazer um
colar de pérolas,

8)_4 POSIGOES NA CADETRA.

Jogo de oompetiggo individual,

g . ”
Consiste em ge determinar 4 posigoes em unma cadeira e enumera~laspars
¥er comandado pelo madrich. Sao eliminados og que erram,

Posigoes mais comunss sentado, empé, em pé sobre @ cadeira, ajoelhado na

cadeira, etc,.




9) QUIZZ DE FEGURAS: ¥

Jogo competitivo entre 2 grupos.

Consigte numa wdentificagao de figuras famosas. E necesslrio uma boa
preparagao do madrich que vai selecionar as fotos, colando-as em carto-
lina. Pode-se perguntar algo sobre as fotos para variar o jogo.

10) QUIZZ DE MOSICA:

Semelhante ao anterior, sé que & feito através da gravagao de misicas
ou trechos de misicas. Pode-se perguntar qual é o autor da misica, compogitor,
nome,jdioma, instrumental, e, dependendo da vontade do madrich, pode-se
perguntar se a misgica participou de algum festival, etc...

11)QUIZZ DE PERGUNTAS:

Semelhante ao anterior, s6 que é feito através de perguntas de cul-
tura geral. O madrich deve procurar sofisticar o jogo para motivé-lo.
Sugestoes:

I- A mesma pergunta feita a todos os grupos. Respostas em voz baixa.
IT- Uma pergunta para cada grupo. A medida que um grupo nao souber a per-—
gunta passa para o grupo seguinte.

ITI- Cada grupo chama um representante e este recebe a pergunta feita
em voz alta pelo madrich, Dos escolhidos pelo grupo, o que pri-
meiro souber levanta a mao e responde. Se errar perde pontos e ERINAEX
chamam—se novos representantes.

IV~ Igual ao numero III, s6 que o representante que vai acertando vai
ficando no jogo, sendo os outros substituidos.

Exemplos de perguntas:
CITE 4 estilos de pinturas.

QUAL é a capital do Zaire?

P ~

QUE pesa mais: 2 kg de algodao ou 2 kg de chumbo?

QUEM nasce na Polonia é polones ou . ....

POR QUE em Tel Hai existe a estatua de um 1650?
DE QUE, COMO, etc. .

o

12) JOGO DO PARDESS: (moeda)

Materialsuma moeda

Os chanichim devem sentar-se numa mesa comprida, ficando 2 grupos um
em frente ao outro. Ao comando do madrich, um dog grupos(que~possui uma
moeda) comega & fazer a moeda rodar de mao em mao, com as maos gob a
mesa. A um segundo sinal, todps colocam as maos para a frente, batendo
com forga por sobre a mesa, evitando assim que o outro grupo perceba =
com quem estéd a moeda. Uma pessoa do outro grupo vai pedindo aos adversi-
rios que levantem a mao uma por uma, tomando cuidado para nao pedir a
mao que estard encobrindo a moeda. Se a mao da moeda for a ultima a Zicar
abaixada sobre a mesa, o jogo recomega com a moeda no grupo que descodTiu,
caso contrério repete-se tudo no mesmo grupo.

Para haver uma competigao basta fazer uma contagem de pontos e cada vé%

um grupo ter a chance de esconder a moeda,

13) COMANDO PIPOLO:

Jogo feito em uma mesa grande., Devem ser combinadags as posigges
com os chanichim. As ordens dadas pelo madrich b devem ser obedecidas
se forem precedidas pela palavra "comando".
Posigoes: PIPOLO- marcatr . compasso comog dedos indicadores na mesa.
EM PE~ as duas maos abertas apoiadas na base que vai dar
no dedo mindinho.
DEITADO- as palmas das maos viradas sobre a mesa.,
SENTADO- punhogs serrados sobre a mesa.

Vao sendo eliminadas as pessoas gue erram.




14) CABRACEGA: 3
Variagoess

I- Uma pessoa com olhos vendados fica dentro de uma roda fechada
© tenta pegar 5 ou 6 chanichim, que também estao dentro da Toda.
Seja prometido um corredor polones para og caras pegos. Em um
dado momento o madrich deve deixar o cabracega sozinho, senm
ninguén para pegar. ;

II- 2 sa0 os chanichim de olhos vendados. Cada um recebe umz ca—
misa para tentar acertar no outro. Em um dado momento 0 madrich
deve retirar um dos meninos e deixar o outro sdzinho lutando,
com todo o grupo assobiando. '

ITI- Uma pessoa de olhos vendados tem que tocar em alguem do gru-
po. Quando este for pego, o cabracega tem que identiffcéd-lo
através de um ruido de um animal. Se acertar, troca-se o
cabracega.

IV- Um chanich com vendas mos olhos e uma camisa tenta acertar
nos outros que vao lhe guiando pelos assobios.

15 )PENAs

Materials uma pena ou algodao.
Jogo de salao entre 2 grupos.

Consiste em se assoprar uma pena ou algodgo para o campo adversario.
s O campo deve ser marcado a g1z, devendo ter uma zona inpermedidria neu-
tra entre os times. Deve ser determinada uma linha lateral, e vence quen
levar a pena até o outro lado.

OBSs Em caso de ginkana pode-se escolher um ou mais representantes
de cada time e individualmente cada um deve tentar levar a
pena no menor espago de tempo,

16) MIMICAs
Jogo competitivo entre 2 grupos., Opgges de jogos

I- Cada time manda um representante que vai leiloar o tempo com
o(s) representante(s) adversirio(s). Quem decidir fazer em
menos tempo tem que consegui-lo, pois caso contrédrio perde
ponto,

IT- Cada time manda um representante de cada vez (sem confronto
de um time com outro). Conta~se o tempo que o representante :.xrus
levou e vai se somando aos anteriores. Vence quem somar menor
tempo no fim do jogo.

ITT- Igual ao nlmero I, sb gue sao mandados 2 representantes de .-+t tiie
151 <= =

cada time que vao agir de maneira conjunta e combinada.,
IV- Igual ao nimero II, séque 2 pessoas vao fazendo a mimica,

V- Sao chamados 2 representantes .:(um de cada grupo ). Expoe-se
- aos 2 uma histdéria ou tema conhecidos, e pergunta~se qual dog
dois é capaz de fazé-lo. Se ambos forem capazes, haverid leilao
de tempo. Se ambos nao forem capazes, & dado um novo tema.,Se
sé um fizer, o tempo deve ser estipulado de acordo_com o tema.
Nesta espécie de . mimice s6 vale a representagao fiel da
pbéga, sem que se possa apontar coisas, dividir palavras,etcw..

OBS: Os temas em geral sao: Pegas de teatro, filmes, provérbios,
livros, frases famosas,etc... Para o item V deve ser utili-
zado principalmente livros e filmes, pois sao os mais conhe-
cidos.




17) ADIVINHAR PERSONAGENS CONHECIDOS:

@ Consiste em se mandar uma peg
0 resto do grupo um bPersonagem., 0
a fazer 20 perguntas aos chanich
Depois dag bperguntas
escolhido,

ele tem

0BS: 0 jogo pode ser

&
€ 0 personagem. 0O resto

da um tem direito de tentar acertar

gunta dos chanichinm,

18) CHAVE:

im

invertido, isto §,

S0a para fora da sala e combinar com
chanich que saiu retorna e tem direito
que s6 podem Tesponder sim ou nao,
que adivinhar qual foi O personagem

s6 uma pessoa sabe quen
2 perguntas e depois ca-
a resposta. A cada per-

do grupo fa

continua com direito de continuar per-
guntando aquele que tiver

como resposta um "sim",

Material sUm molho de dhaves,

Consiste em um chanich de olho
Um outro chanich do g
olhos vendados,

S6 se troca o chanich do centr
0 molho de chaves., O madrich deve
como andar no escuro
leve, no menor espago

s

(o}

19) EB FUT X FETRA:

Cada pessoa por sua vez va
tomando o cuidado de repetir
2 pessoa sai do jogo e

Exemplo:; Eu fui
€ comprei uma la

i

Y
&

¥ &

20) NUMEROS MOLTIPLOS OU TERMINADOS EM, .

Consiste em se fazer a contagem dog
rminados em 3,

PLIM pelos niimeros te
de 3(nao & obrigatdrio ser 3%
comega e muda—-se o nimero base.

Exemplo: 1,2,PLIM PLOM,4,5,PLOM,7,8

21) CARTOES COM NOME ATRAS:

Jogedo dois a dois.

MatorialgCartolina, barbante,

Consiste em se descobrir o

aproveitar para ensinar
sem fazer barul]
de tempo, etc,

O que o seu anterior disse.
este recomega com novag compras.,
feira e comprei um

vendados e um molho de chaves atras,

Tupo que estarad disposto em volta do chanich de
se levantard devagarzinho e ten

tard roubar a chave,
quando a pessoa consegue alcangar
a08 chanichim
ho, na ponta dos pés, devagar, de

o0

dizendo algo: que compra na feira,
Errando,

a laranja; Bu_fui & feira

: s
anja e uma dazia de magas.,

nlimeros substituindo
€ PLOM pelos miltiplos
Ceralmente em 100 o jogo re-

,PLOH;log119PLOM9PLIM714°°'

e uma lista de nomes famosos,

nome do personagem que foi posto

eém suas costas. Deven perguntar um 8o outro sendo a resposta

sim ou nao, uma vez cada
de um ser "nago".
final,

22) MEMORTA

I- ¢ madrich traz uma séric

(em geral 2) durante 1 minuto.

drich tampa os objetos e
numa folh
de coisas.

Semelhante ao anterior,
objeto psssoal. Ao serem
acompanhados dos nomes d
convém dividir a kv.tz3 o
assim torna-se mais dific
tencen.

Semelhante ao anterior, s
objeto dentro de um gsaco,

um, ou, se
Os vencedores vao se cla

0s regpectivos donos.

quizer, até a resposta
ssificando para uma

de objetos e €Xpoe-o0s nos Frupos
Terminando o prazo, o ma-~
08 chanichim devem enumeré-los

a de papel. Vence a que contiver maior nlmero

86 que cada.chanich deve doar um

enumerados os objetos devem vir
Neste jogo

tos grupos (4 ou meis), pois
scobrir a quem os objetos perse

m mui
il de

>~
6 qu
e u

cada chanich deposita seu
determinado chanich, apés
devolvé-los aos seus donod.

e
m
todos terem depositado, devers




23) VIRTUDES E DEFSITOS:/ 2

0 madrich reotine o grupo cm roda , tomando o cuidado de colocar
um menino e uma menina alternadamente. Um a um, o madrich vail per—
guntando a cada chanich qual o defeito fisico que ele v& no seu
companheiro & esquerda e a virtude do seu companheiro & direita.

Depois de terminada a rodada, O madrich pede a cada um que dé
um beijo na virtude e uma mordida no defeito dos seus chaverim do

- lado.

2 BANDINHA

N
AN
S—r”

Consiste em ge formar uma bandinha com O gIupo. Divide—-se 0 gru—
po em 4(variével) e cada um recebe um grito para ser dado,marcando
compasso. O madrich deveri comandi-los, e & principio deve ser bem
paciente e vagaroso para depois ir juntando 2 a 2 e finalmente os
4 ruidos juntos.

Exemploss Zum, Bum, Pom, Pa, Ta, Mé, Tam,etc...

25)QUIZZ DE GOSTOS:

Jogo de salao competitivo ou individual.
Materialsagua, sal, pimenta, azeite, agucar, limonada,etCo. . .

Consiste em se preparar diversos tipos de bebidas (agua com sal,oto)
fazendo os grupos prové-los e identificé~los. Em geral os liquidos
devem estar distribuidos em garrafas ou cOpos numerados, € cada grupo
deve receber um copo de cada vez., 08 grupos respondem em papéis o que
beberam, ctlocando o mimero respectivo da bebida. Para variar pode-se

> ugar coisas com cheiro.

ko 26) DSTOURA BOLA DE ENCHER:
Competigao individual
Material: Bolas de encher e barbante.

Amarra-se as bolas cheias nos pés dos chanichim( num dos pés). O
objetivo do jogo é um estourar a bola do outro.

27) MACA PRA COMER:

I- Jogo de salao. Consiste na tentativa de se comer uma magaposta

dentro de uma bacia com 4oua. O jogo & individual e pode—se
) O
L g : :
fazer também amarrando-ge ag magas 3 ume corda pendurada ¢ esti-
2 2 ¥ E

cada. Nao pode—se usar as maos.

II- Jogo pa-a fora ou dentro. Faz—se duas trilhas de algodgo cmbe—
bidos em alcool que irao se encontrar num certo ponto onde es—
tAdrs colocada uma maga. Dois chanichim de olhos vendadog per-
correm a trilha através do olfato. O primeiro que atingir a
maga e der uma dentada vence. Nao podem ser usadasg as maosS.

£ 28) PERGUNTAS DO _SIM E NAO:

0 madrich manda um chanich para fora da sala, e combina com oOf
» outros chanichim que toda pergunta feita(por esse chanich que estd
fora da sala)que terminar em vogal a resposta deverid ser NAO, ©

da vez que a perggnta terminar em consoante a resposts devers se
STM. O madrich manda o chanich entrar, e lhe explica que todos
combinaram uma histéria que ele teria que descobrir azravés de
perguntas que exigissem como resposta apenas SIM ou NAO.

Os chanichim devem ser instruldos de modo a nao regponderem
ce.-a pergunta nao exigir outro tipo de resposta a nao ser 8IM ou

NAO.

oF et

Q=

H

29) QUIZZ DE SLIDES:
Tste jogo deve ser muito bem preparado para que haja interegse
dos chanichim., -
Consiste na projegao de slides e perguntas sobre eles.




32) Rruya

Jogo de falao g

6
1tre 2 timeg,

Matorials Uneg, bola,

—=-l1al

~
Os timeg S&0 armadog em ¥,

Sendo dadog
bequos, Outrog

o8 seguintosm Nomeg,
jogadoros) Atacanteg ¢ goleiro, due serg , Ultiw
mo g rosponder. As Pérguntag sao €8Critag ¢ Coladag na holg
e+ . 2 A e s . R S L wd . = -
bsta & entregue g4 1o atacante due a lerg en voz altg
30 Segundosg para Tesponder, Se

bara o Segundo Joga, @
To(depojg do beque ) que darg g5 Tesposty definitivae Cas

dog jogadoros erra; g Pergunts & langada barg o outro time, ge
um dog jogadoros Tesponder pbela pe

beque ¢ depoig bara o g€oleirg,

nao Souber,

dor ¢ asgin Por diante

tade g per

Bunta Passa pgra o]

Na Proxima Pergunta 5 bola

rocomega com outrg atacante dszosigéb OPosta aq antorior, oo
dos og Outrog Jogadores 86 terag direjte a 15 Segundog,

Divida g kvutzg en
chanich do 1o <
€0, isto é, enfileirarg .
em nimere de 8,

g e Tecebe g 22

gTupos, g
O madrich
adeirag ao

Se o chanich

Z-ge g leporgunta a0 10
PTepararg g Sala parg ,
longo g4 Sala, Buas
acertar ele

Pa na Ultimg cadej-
porgunta9 € asgin sucessivamonto até que ele
erre, ¢ entap ele para p, Cadeirg
& fazer Oomesmo no

oorrespondente
outro gTupo,

Em cada Cadeirg
peusoas; Se uma, q

Cionar no n

&ximo 3
Cadeirg ela

uarta Pessoa vaj bara egtg
tem que Tesponder a duag po:guntas, Se acertgr as
duag elag Passa parg & cadeirs da frcntu, ta
ela fica na& cadeirg anterior o

S€ acertgr apenag uma,
5 duas e]g €liming oS
8 da syg frcnte, € Junto com eleg Volta go Ponto
A finalidad“ L0 jog {

tres ga cadeir
de bartiqa,
O percurg

0 c maior nimero ge Vezeg
adeirag, o entao o "310r nimerq de pege
80as chew do bercurgo, As Perguntag bodem gep a8 meg.
mas do Quizg de Pcrguntas. Se houver 5
O desenho abaixo .

“s acompanhe

; e
G/ (-

112 %1 VI€skia CADE) KA(;)
ﬁ YuUeE GQ;Q&JGWVO
iw“*“T ,

o] LS4 Ml

HIPOTJSJSJ
S

a~ Se acertar g4 duag Perguntag,
b~ gse €rrar gg duag Perguntag,
C~ Se acerts,

T uma delag (fica ne lugar),

O0BS: sao feitag duag Perguntag

qQue ele Saia dg Cadeirg
te & feitgy uma,

S€guidag g, mesmo Chanich sen

86 nestag Condigoeg, Normalmey..
Sy .

Perguntsg o andada ypg Cadeirg,

ESTRAT TEBF’*TU‘e
DOLRADA AY NI DA ¢

Pelo nﬁmoro de ohmniohim enfilere~os
6, e Nandesgy todos da p
Ao Comando de

tomada,Quando

em calung

(6]

do~495 ou

naos,
"4 posicao lnicia]l & que deve gep
i A i

€8ma fijg horizontul de
A&VEH?IIML, esta 1 ini

K

LI ag
C madrich

all-se de




T
lado pura a esquerda @ dao a ma.0 para seus HOVOoS companheiros de
1ado. Ao comando ESTRADA, eles tem que s€ colocar obliquamente ,sem-—
pre & esquerda da posigﬁo inicial e dar as maos ao novo companheiro
de lado, de modo que en quaisquer desses oogandos haveri corredores
paralelos entre os chanichim. Apbs as posigoes terem sido treinadas,
o madrich escolhe 2 chanichims O perseguido e o perseguidor. O perse-
guidor deve alcangar ©O perseguido gue terd de fugir através dos corre-
dores, O madrich ordenard as posigoes © diregoes dos corredores, atra~
vés dos comandos RUAZ BSTRADA, AVENIDA. O perseguidor sb teri alcanga-
do o perseguido se tocar nele pelo mesmo corredoT.

33) SAPATO WA CADEIRA:

s Cada chanich tira sems sapatos € calga as cadeiras. Depois
os madrichim vendam seus olhos, e cada um depoig de rodados deve
procurar Iepor scus gapatos. Este jogo nao & aconselhdvel quando
a kvutzd for muito grande.

34) UM LIMAO, MEIO LIMAO,UM TIGREZ DOIS TIGRESE TRES TIGRES:
Jogo pars descanso.
Consiste em se falar bem 4pido UM LIMAO, MEIO LIMAO;
UM TICRE, DOIS TIGRES, TRES TIGRES. Nao deve ser demorado, €
i -] : 7
os chanichim devem estar sentados em roda. Quem for errando val
saindo.
35) CANETA NA GARRAFA:
Jogo competitivo.

. Material: Caneta, barbante e garrafa.

Y, Amarra-se uma caneta - L% ...% num barbante e este na

¢ cintura traseira do chanich. Ganha quemn conseguir enfiar a

E caneta no gargalo da garrafa que estd no chao sem a ajuda

das maos.

36) ENTRO EM PORTUGALS
Jogo para descanso. Os chanichim estao sentados cm roda.

0 madrich explica gque o Jogo se trata da forma pela gual ele
permitiré 0 ingresso dos chanichim em Portugal. Cada pessoa DPO-
derd entrar se disser algo que a pegsoa que a seguc na rodaesti-
ver usando. % claro que o madrich NAO conta igso aos chanichim,
que terao de descobrir sdzinhos.,

37) CAFE COM LEITE:

Jogo competitivo en geral entre 4 grupos.

0 madrich chama umrepresentante de cada grupo € lhes pergunta

uma marca de qualquer coisa. Cada um regponde um nome e depois que

o #ltimo respondeu volta para o 12 & assim sucessivamente até que

nao se saiba mais. Vencem quem sobrar e sgo chamados mais 4. O jo-
3 go pode ser feito também de outra maneira. O madrich pode perguﬁtar
diretamente ao grupo inteiro e fazer o mesmo que j4 foi escrito aci-
ma. Algumas coisas que podem ser pedidas: marcas de cigarros,de carro,
3 nomes de filmes, de capitais, de cidades de Israel, tipos de flores,

nomes de escritores, companhias de aviagao, etc. .

38) ATENCAO CONCENTRAGAO NO QUARTEL:

Antes de comegar o jogo, a sala deve ser preparada, colocando—
se um papel colado em cadeiras com CaTrgos do exército escritos. O ob-
jetivo de cada um no Jogo , é alcangar o cargo mais alto. Para tanto

& necessgédrio que os ocupantes de cargos altos errem. Cada vez Que uma
pessoa erra ela vai para a cadeira de posiggo mais baizxa & os cargos
jnferiores ao que ela estava pulam uma cadeira a frente. O jogo de=
senroda—-se da seguinte maneirasg O marechal dizs " O marechal egtéd pro-
gente, quen estd faltando & o cabo"(por exemplo ). O chanich que re-
presenta o cabo tem que se levantar, bater continéncia e dizexr: " Cabo




estd Presente,
um cargo mais baizo chamar un
se levantar, Se um
levanta=ge parsg,

bém o chanich que chamar pelo
Ex: "Cabo PTesente, quenm

quem falta & o cabo", log

Patenteg mais

Lixeiro,

Se houveren
gada;etc, ,n

maig

39) o ADVOGADO ¢

Sentados en circulo,

O madrich
O que estd a sys esquerda
vogado. Cago o que

Ex: 0 madrich Pergunta
Para B Quem te
Para (. Quem? Ds

40)J0GO DOS QUADRADOS 5

Material-:

Quadrados
Manda-se
ele, sem que og outros

0 chanich que
drado que o
posigao escolhida do qu

qQuem estd faltando & o lixeiro" ¢ ete,,,
mais alto, o mais
cargo mais alto chamar
T'esponder batendo continéncia, 0
levantar Quando for chamado pelo

nome do outro
estd faltando & o coronel";
O 0 coronel erroy,

usadas:Marecha], General,
te, Sargento, Cabo, Soldado,

chanichin bag

pPergunta qualquer coiga a

foi perguntado Teésponder,
reésponder rapidzmento, ambog

de madeira oy desenhados g g1z,
tao fino para

um chanich para
vejam, o macdte do jogo. 0
S€ escolher um Quadrado entre og
saiu descobre qual o escolhido., 0
T ele indicard dentro desse quadrado, a
2drado que foi

nadrich aponta

w

Toda vez que
alto 88 responde s Senm
mais baixo, o mais baixo
marechal sé ten que ge
menor cargo no Jozg, Erra tamp—
que acabara de lhe chamar,
"Coronel Presente,

unm

cara de

Major, Capitao, Tencn..
Pracinha, Cozinkoiro9

Coronel,

enxertar ”Toncntc—coronol, Gal de Bri-

algudm, e este fics calado,

quem deve Tesponder, poig & O seu ad-

Ou seu advogado nao
Sa0 eliminadog,

Az Onde voce egtdo~ B:

No snif,

perguntou? C: Vocd,

- a
Vocé,

um bag-

apontar os quadrados

madrich combina com
Jogo consiste en
pelo madrich, sendo que

macéte é; no 10 QU B~

fora,

mas antes o
A

O expostos

combinado em relagao aos 8.

~

0BS: O ntmero de quadrados nao & obrigatériamente 8,

UMA ESTORIA PAPELs

MaterialsTépis
Ll Aol s

Os chanichin
€ uma folha de

Serao
a

chanich pagsars :
As perguntas o MpoIrac na

-Qual o genqy nome?
-Qual o genu enderec
Oque wvocéd NUNCa oc

- Que animal voc

~ 0 que vocé gostaria

-0 que vocé imagina encontrar num

=0 que vocé costuma

Para todog oz

1tados em roda,
O madrich
nopapel,

S il S R -, A v i
déterminada egtoria, Aqui wvai

chanichim,

¢ cada um recebe unm lipis
fard um nimero wxn ge pPerountas que
86 que, a cada bergunta, o papel de um
companheiro 3o lada, dobrado para, trésa~
uma sugestaos

que figussom contigo?

a? (nao precisa sep doméstico )
Tazer agora?
prato

de sopa estragado?

4Zer no banheiro?

~De quem vocd maig gosta?

~

-Em que
=0 que vocéds acharam do

Bem, a estéria &
Mulano de tal

«ooe3(n0 meio da
8OU. ., 4., ,} fulano nap
Voltou para caéi’é°énéon%fou
com uma bruta dor de barriga ¢
esse esforgo correy para o
Virou-se pars eles e disses

° e 006 s

»
Mas

PoOsigao vocé maigs

seguin-

2. smoTador & rua
111§)a Os
Se importou e
na,

foi pré cama onde e
banheiro e 14
Que L S

gosta de dormire

jogo?

tae

006830 °

Vizinhog

foi pego enm flagrante ..,.endo

Quando vViram, Comegaram a gritars
mandou og Vizinhos
jcladuir;o‘,;.at~.

Ficou
cs»s0 Depois de todo
de

para comer,

P e reve 9 o ® 0000

encontrouy




L1

42) JOGO DOS PARES COM A VASSOURAs
faterial:;uma vassould.

Um$a) menino(a) fica no meio de uma roda intercalada(um menino,
uma menina). Quando ele(a), que cstard segurando uma vassoura, lar—
ga-a, cada um tem que pegar numna menina e o menino de dentro fard o
mesmo, indo para O sSeu lugar o menino que sobrar,

43) ASSASSINO:

Corta—~se pedagos de paped e escreve-se assagsinoem un deles,

Distribui-se 08 papéis entre os p¢rL1c1pantc“ de modo que nap
sobre nem falta papel. O assasgino ir4 matando um por um ao pis=
car para as pessoas que dQVprao dizer, oogundou apbés, que foram
"mortas". As restantes terao que descobrir quem & o cssa551no,
Ao ser morta, a pessoa sai do jogo. Se a pessoa chutar o nome do
assassino errado tkm%cm sai do jogo. O jogo pode ser efetuado com
2 assassinos onde um nao mata o outro, mesmo que se pisquemn.

44) DESCOBRIR PALAVRA COM SEPARAGAO DB SILABA

Manda-se um chanich para fora., Combina—ge com O regto do grupo
uma palavra e divide-sec ela em s{labas dando cada silaba a uma
parte do grupo. Manda-se cada parte gritar alto a silaba, e a
pessoa que gaiu tem que adivinhé—la. Quando a terceira pessoal HNXE
saim, combina-se com O grupo que guando ela voltar e for sair outll
pessoa, na hora de se gritar a s{laba a ser combinada, ninguémn ;:'
ta, deixando o menino gritar sdzinho.

45)_HOSPICIO:
Consiste em se fazer perguntas para 08 chanichim sendo gque sel-
pre o chanich seguinte tem que responder a pergunta &ptprior.
Bx: 1% perg.-Qual o seu nome? (nlnﬂuﬂm deve responder)

Para o 12 chanich: Qtos anos vocd tem? Resp: Arnaldo Kokovsky

0 jogo tem que ser I«
gse perguntar para gqualquer lado. O chanich que erra sal.

aénero de perguntass Qual o seu nome? Onde mora? Qual a sua idade?

Ty

que mes nasceu? Tem carro? Joga bola?
princa de bonecazs? Qto é 3x2? etc...

46) A ESTORIA DA LOTRA:

Primeiro combina-ge com O chanich uma certa letra. Depols 0O

madrich comega a contar uma ‘< estéria(ex: Fato histdérico,Carta,
Poema, €tC... ) e toda vez gue vier um nome préprio ou algo scme-=

=

lhante, o chanich apont
comege com & _letra cou
mas depois nao, € o chi

o pelo madrich tem que dizer um nome Jue
nada. O madrich deve aceitar hesitagoes,
nich que o fizer saird do jogo.

e |

47) BELJO OU TA

A DIIRANTE 0SS MESES
A DURANTE Ob MEoIO:R

Chama—~se um chanich ¢ uma chanichi e coloca-ge um de.costas
para o outro, explicando-lhes que, cada vez que o madrich disser
o nome de um mes, eles tem que virar a cabega para um lado. Toda
vez que coincidir o izdo, uma pesgoa conta, toda vez gue nao
coincidir o lado, outra pessoa conta. O nimero de coincidéngcias
& o ntmero de beijos que o menino pode dar, € o naimero de nao
coincidéncias & o niimero de tapas a levar.

48) COMANDA GINASTICAs

Manda—-se um chanich pars fora. Combina~se que um chanich vail
comandar certos gestos e movimentos; e todos os ou

utros vao ter
5 J 5 : . L

que obedecé-los. 0 chanich que saiu vail ter que descobrir gquem
ecstd comandando os movimentos.

apido e no comego em ordem, mas depois pode-x




By

49) CONHEGA
Superior g 12 anos,

Manda-ge um chanich pars forﬂ € combina~ge Lma, Pessoa que vaq =

Ser analisada, o chanich que gaiy vai fazer uynpg r;l@&ao eéntre umg
Coisa concrets o suas rtdﬁréo”lV S Caracteristicag Sy com a peggog
€scolhida, o que vai ger 10;901*1ao pelo resto do 8Tupo. Assim, g

~

Pessoa escolhigs val sabendo através dag diversag ¢ Comparag "(uma
POr' pessoa) g Sua pers ONLllQ’dC € no fim de yma rodada o Chanich
Que saiu tenta descobri-la,

LExemplo de purgunbag“ﬁo cle (a Pessoa €scolhida) fog“~ um quadro,
Qual seria o gey ("tiloq”, ou; "Se ele wa“‘
uma casa, qug l S€ria o gey QspCCuO?”, ou, "Se
ele fosse up dardim, que espécie do flores tem
riagy, ou, "Se ¢le fosse uma sala, que cspéoio

L1 decors goo teria?n, Qu, " Se ﬁlﬂ fosse uma
T'ona, em que powlgao ficaria na sala?n

50) PALAVRAS

CRUZA

Jogo de salao gue exige bastante prcparﬁggo. Congigte CMER
ge nrvpar:r um jogo de Palavrag cruzad:s "tamanho i@.llia”9
isto e num papel oficio, Através de Perguntas Para og grupos
(cada grupo com um 1) eles vao prouncucndo as lacunag, Ag

Perguntag podem em cartazos) en slides oy agScsa
Antes de cada Pergunta o pag ich deve dizer g posiggo no pa-
pel, S ;

Bxe s Verticagle "Quem duf”Ohilh O Bragiloen

V&riaoaos Ao invés de um papel parg cada STUPO, pode— fazer
—3Ga0 9
um grande ep vrimljan €80 fazer g purwzptﬁ que

deve ser sorteada, o 8TUpPO responde ¢ se QuLLuVC a
resposta na cartolina koqudnqo Pontos para o gTUpo.,
Se o STUpPO nao Souber, leOL—CL O papel e sorteig..
S€e outro, Pode-ge LODULH&I Qutrag Joflstlcuuoud T~
is como 4 bPerguntas Para cads STUpPoO sendo que cada
VeZ que errar tira—-gse bontos,

OBS: Com o mesmo dqgunvolviuunto a0 invég de Pals
et/ g :
zadas; pode-ge Tazer txmoum UOHLNUX CACA

H
<
3
_J
02
e
I

5

2

ta em circulo. Up dos S€gura uma hols
Ou um cova, Dado O sinal, egte que e bolg Solta uma
gargalhada e Passa a bols 3 outro., Egte °Cebe, di unma gargalhada

>

€ passa adiante, Antegs de Teceber oy depois de Passar a bolg &

proibido rir, Quem errar,ou sersi « €liminado oy pPagar® uma brenda,

U C

Material sun apito,

Escolhe~ge um chanich e este sai dg g la, Ensing-ge ao regto do
gTupo o jo{joy que é o segui O madrich vaji ter enm Suas cogtas
um apito, e og chanichim Va0 apitando 3 medida que Puderem sem se-
T'em vistoa pelo chanich €scolhido, Porém, o madrich ao exXplicar o©
Jogo rara o chanich que gai Ta de putrg foru¢) diucndo_¢qe que
ele tenm que descobrir com quemests o apito que estars rodando entre
08 chanichin,

53) TIBITA.

Consiste ep S€ combinar yp Verbo entre og Dultlkl&'ﬂbﬁzy menos um,
que sers o adlv11hfdor Ao seren feitas ag pprgun{¢uJ O8 participan-
tes vao substituindo o) VLIbO €scolhido pela expressao WI?JWM~9 colo-
cando no devido tempo usado pelo verbo anterior,




BLEC.UALS

84) SECUNDO FUTEBOL INT

chanichim em 4 gIruposS,
das 4 filas de C

Divide—-sc 08
3 frente de cada uma

time A estd na primeira fila,

adeiras.
s.08 seus beques

i

colocando cada golelro

3e o gokeiro do
deverao. se¢ postar

na segunda fila atréds do outro golciro(timeB) e o meio de cam-
po, atrds dos beques do time B © do goleiro do time ¢, na tercei-

Quando
nde
. >~

igto €,

sucessivamente.
goleiro da fila o
mesma fila,

ra fila e assim
a bola vai para O
so se Trepita o erro na
volta, a bola passa para O

que este j& tenha respondido a anterioT.

feitas obedecendo & critérios pré estabelecido
I— Com um objetivo Gnico: faz-se todas as I

mo assunto.
Misica,teatro,cinem
fia,politica,econom

II- Cultural:

55) CONSTRUGAO I STILENCIO:

Divide—-se a kvutzi em 2 grupos.
vide-se em 2. O jogo consiste em &€

caga de 2 andares,
um andar. O intere
entre o8 chanichim

gendo cada parte do
ssante no jogo € que
g6 podem geT feitas

56) DESENHO REPARTIDO:

MaterialsDuas folhas dc
Mol e

Divide-se & kvutzd cm 2 gTrupos. Coloca~—
folhas de cartolina brancas em brancoe. Ao
em siléncio, um chanich de cada grupo vail
e comega & desenhar algo. O madrich manda

nichim para continuarcm O desenho, © gﬂsim
o madrich deve analisar cada composigao PT

ao primitivismo da escolha do desenho.

57) JOGO DO CORACAO:

MatorialsCartolinas,
BRI e

artolinas em forma de COTag
coragao em duas partes como gquebra~cabegas
cagthd eschito um toma de musica ou teatro.
o tema completo. Isto gignifica que 4 cha
cada parte do coragd & digtribuida entre
digtribuigao € & TS coTagoes,
ZTUpPOS cada grupo deve
ceado no seu toma.

Outros temass: Banda,

Prepara—se

=t
b=l

0
tituigao dos
preparar u

circo, amorzinho,etc.

Exemplls de coragoess {/f’“"ﬁ-Mff’“”w\
‘gLEFANY
\\ 'd ‘ /—-'"/

TN e o

S

58) PINOQUIO:

Jogo de salao do tip

algiém errar & po
aec constatou O erro.Ca~

goleliro seguinte,
As per

a,ciéncias,a
ja,literatura,

m quadro(misic

o de "macaco disse'

rgunta,

C

ae completar uma
independendo de
guntas devem ser

&

a0

o s
SE3

nerguntas gobre 0 mes—

oo o)

P "
es or e

rte, portes,geogra~
atualidade,etc.

Cada grupo por suad vez di-
fazer uma planta de uma
grupo respons
todas as comunicagoes

por mimica.

&vel por

cartolina branca, 1l4pis.

se no centro as duas
comando do madrich,
até ag cartolinas
virem 2 outros cha~
por diante. No final

incipalmentc quanto

ao recortando —se cada
Atrds dos coragoes
cada 2 coragoes formam

nichim se juntamn pois

os chanichim. Apds a
ou seja, fotmagao dos
a ou teatro) ba—

i
o <+

S ‘ v
A diferenga & que O

jogo deve ger feito em roda € 08 comandos devem tomar €3 conta
2. . . . s ” « =
jgso. 08 comandos S0 do tipos npinbdquio para', "pPinoqulo roda',
2 $ \ o
ctC... Deve—se usarl os trugues tails qualss "Meus parabéns', 4CS=

ligar & pessod com o dedo na cara

dem de falar),etCe.. As ordens sb devem

disser a palavra pindquio antes.

Bxg Se um chanich cumprir uma ordem sem
do a palavra pinwuio antes,ele sal

dela(quando €

18 taver +tido O~
quando

S0

ser obedecidas

o madrich ter menciona~

do Jogoe.




60)'MGS£CA;
Divide—s o levuts
aica

qualqu»r

yma ma
A gegull ghei
y S€E&

- [s E2 ~ ot R ~ )
mente & masicae =
gua masic om ritmo &° rock, &0 ®¥i N0
o em Titmo de samb2s depols valsds £ango,8t0. e

61) BONEC NAS COS'
18 cartolind, 1lapisy qurexXe

him wuma folha de cartolinde

I o cada

M’*turl
{ de 2 chanichl
1 me 0 joxo uon;istu
18 atThs tem Qu€ des

'\Lm;‘lru—ub nas
erns lderM- (O}

ada chanich T
um dos JHMLLuhim com & olln
cara jge) e 08 outros componentes vao orient:
1o gque © o8 terminail o 1¢ &
tem que degenhal

bo;<co(o@
p»'lI‘u, g ©¢sque
acabal g‘nxx) ou'd
outro poneco &0 la

qutOanw e

diante.

rﬂl ou

VAE g YO p;r ar Ul
gigte 310 que
ta a0 sCcT desco-

waulauu nic

vai f22C+
todos 0P
um g

)lflAu
O Jjogo con
co

1iff»'til com J\JUJ.‘,«.J
ol
mi 'Zf:lbél e

um chenich
perta deve rogposta ao madrich du®
1he nTIx" outre palavrae. Quen scerta & palavra & que
Lo, VEence consegulr torminar Pt +imelTro
# ”‘wrluLLn purtlulpum dand.o aade

m

traves=

)
P )
O

bolas mulhe Ty

A -
temas. M prefe
da grupo @& 1ista 408 temas .

i caga, mals violaoy

A
+omnas s
ctCoce

cath enga tinnando
nele © il [N
gbéria, passal
ao g4~
‘fr’:ﬁ
L Qe

cf{rculo. Ul chanivh
¢”v¥u, ucostu 5, cabegd
i nitimal aeve mnanter—9S
mar goriamnc
TAT o O g}tiuﬂo te
o da b‘"c:lﬁ.:;‘a“.g(,;o) aeve T8
rigo 4© outroSe

Sl

ntu;”Coihgdo

TCCC DT

que cada gTruk 0
-l :
o masica. O grupo bem ~ue O
: pragilociTrase.

»” .
om mMus icas

do tipo"a P

Depoisg
posigoes d
oagululuLow colados ©f

cada VeZ que um gTapo
T)pl ~unta cm jirel
no quadr

umna i
o do aft

chutes

y G
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66) GINKANINHAS

]

Dividec—-se a kvut é em 2 grupos. Todos de cada grupo sentam=gse
em fila indiana ¢ 8ao numnerados. O madrich entao explica o Jjogos
Chama—se um nimero. As duas pessoas(uma de cada grupo) que rc-
presentam esse namero vao ter que cumprir uma certa tarefa e
trazer o objeto pedido de volta para o ultimo nimero de sua fila.

0 filtimo némere vai passando de mao em Map at& chegar ao pri-
meiro que sntregarsd 2o madrich. Ganha o nimero da pontos, O gru—
po que entregar primciro ao madriche.

67) QUEIMADO DE PEs

Consiste em gue cada chanich tem que queimar o0S outros chani-
chim, porém sb valendo no pé. Cada pessoa qucimada sai do jogo
cada vez que vai diminuindo o nunmero de participantes deve ser
regstringido o lugar para onde pode-se fugir. Use 21%.

68) QUEBRA CABEGA:

Consiste em se preparal ull quebra cabega ondc cada parte nu-—
merada correspondc a uma pergunta. Haverd uma cartolina prepa—
rada exatomente com os encalxes do quebra cabege desenhados.
Os pontos gahhos pelos grupos devem ser pelas perguntas ¢ pe—
log personagens due forem adivinhados do quebra cabega.

69) CULTURA DT _BESTETRA:

MaterialsLépis e papel.

Consiste em se dar papel e 1l4pis para cada chanich, ¢ ditar
o seguintes
Lugar, Fruta, Flo®, Revista, Carro, Rua, Loja, Homem, lMulher,
Animal, Cor, Cigarro, parte do corpo, Sentimento, 0 que surgir.
0 madrich deverd proceder da seguintc manciras Ble deveri
dizer uma letra ¢ OB chanichim deverao c¢screver um nome de Lu—
gar, Flor, etc... com & letra dada pelo madrich cm um €spago
de tempo determinado. Ao fim desse tempo, o madrich deverd dar
uma ordem para todos paralci de escrever. Depois todos onferem
e ganha gquen tiver escrito mais coisas neste espago de tempo.
g6 valem as coisas escritas que foram verdadeiras.

70) OFICINA MECANICA:
Materials Cadeiras.

Os pacticipantcs scntam—se om cadeiras formando circulos, dei=
xando algum espago e¢ntre as mesmas. O madrich darid a cada um dos
participantes o nome dc uma das~p&rtos(pcgas) componcntes de um
autombével, pow ex: frcio, dircgao,etc. O madrich comcga a contar
um passecio de automdvel c¢nquanto vai andando pclo salao ¢ citando
as diversas partes do automdvel. Ao citar detorminada pcga, O cha~
nich que a representa deverd colocar-—se atréds do madrich,andando
junto com egte em ziguczague pelo sslao. E assim succssivamente
colocar-se—ao og chanichim na fila atrés do madrich pcla ordem cn
que forem citados.Ao dizer o madrichs"fon-fon'" o autombével intor—
rompe sua marcha, desfaz-—se ¢ volta para a oficina,isto é, correm
todos para sentar-sc cm pma cadeira,inclusive o madrich. Um cha-
nich ficard sem lugar ¢ comegard cntao a contar o passcio e a for-
mar novamente o automével atrds de si.
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II) JOGOS DE SACANAGEM:

1) BALDE D'AGUA:
Material: um balde cheio d!'agua.

Jogo de salao similar ao jogo "Senso de caminho no escuro", sb
que coloca-se um balde d'agua no centro do quarto e o madrich co-
manda o chanich até o baldec.e manda~o colocar seu pé dentro d'agua.

2) JOGO DO ME:

I- Consiste em se¢ entregar um papelzinho para cada chanich ¢
dizer para eles que eles tem que gritar bem alto'o ruido
do animal que egtiver escrito. Na primeira vez(1l2 bolo de
papels) todos vao gritar., Quando vai scr repartido o Jjogo
sé6 wn chanich ruccbc um papel com um "grito! escrito ¢ na
hora grita sbzinho. O madrich avisa que um nao podc ver o
papel do outro.

IT=Pode ser feito de outra meneira: o madrich fala no ouvido de
cada chanich para gritar ME na primeire vez e¢ ficar quicto na
segunda vez., Somente para um chanich ele manda gratar ME nas
duag vezes. Ele explica que o jogo é pra ver quem grita mais
alto.

3) VACA QUE FAZ PIPIs

Materials um lengol e um copo d'agua.

e 2 madrichim falam para os chanichim que vao fazer uma on—
3 cenagao de uma vacz famosa no mundo inyeiro e cujo nome &
CLOSILDA. Depois de vérias cenas(os madrichim usam um lengol
A para dasfarcar em vaca e esconder um copo d'agua) og madrichim
avisam que chegou a parte mais emocionante do espetdculo. Eles
dizem que a coisa mais espetacular que a vaca faz & pa.ssar de-
vagarinho por cima das pessoas sem tocid~las. Entao cles pedem
um voluntdrio. Quando a "vaca" passa por cima do chanich, ela
para e o madrich derruba um copo d'agua no menino, come SO ©8—
tivesse mijando.

4) LIVRO GROSSO MEDIO FINOs:

Materials: um pedago d

sabao de cdco, ¢ 3 livros,

(0]

Mostra-se para o chanich 3 livros: um grosso, um médio e um fino.
O madrich manda ele morder os 3 para saber distinguir qual & qual.
Depois venda-lhe os olhos e lhe dé o médio para morder, depoig o
grosso, e quando vai dar o flno slhe entreg” um pedago de sabao de
cbco. Deve avisar que ns 0 permltldo 0 uso das maos.

5) RELAGIO NA CAIXA DE FOSTOROs

< Materials Caizas de fOsforo vazias, um guarda chuva.

©

Jogo brincadeira para chanichim chotos. Consiste em se pedir um
reldgio 2 um phanich colocd~lo dentro de uma caixa de fésforos e
sem quo ninguém pchLbu, substitui-la por outra caixa scm reldgio
mas préviamente pruparzda(peoada) e mandar o chanich trepar numa
cadeira ¢ equlllbrar a caixa de fésforos na ponta de um guarda chu__
va, de encontro & parede. Pode deixar ele 15 minutos pastando.

6) MOEDA N: TESTA:

Material; Cartolina, moedas, um copo d'agua.

Pega=se um pedago de cortolina enrolado e p:b—bu dentro das cal-
¢as do chanich., Diz-se a4 ele para por uma moeda na testa e tentar
acerté-~la dentro da cartolina, mostrando a c¢la como fazer. O ma=-
drich deixa cle teditar 2 vezes e ne terceira joga um copo d'agua
na cartolina.
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STe em ge pedir Objetog que Quebran com facilida xde comg reld<
&8ios o anéis ¢ Yluu¢lhhl‘lo( no chao tomando o Culdado o deixar yp
€gpago Suficientc pars alouén Pasgar, Vendg~ge 08 olhog do Chanich
que anteg % Posigaop dos ahdpiok € manda ¢3¢ puuﬁar bara o oy
tro lado Sem ene owt 1 Nog

obje tos, 4nuu»p/o 1880 og Objetos uo,o 5y
ar com Cuidado sen HpCU“”iiwut Poden ser
>fri t€Cranteg,

0 madrich Coloca ¢ Prato
de cs tbelo ge 2 OLJPl chim,
de aurag“o

ega o madrich

Sobre g mega o Arrancae~gg 2 fiog
os ChLHlinW Obsery, wrem g forgz
abelon ¢ quando Csteg S abaixap & cak
*ato Joga Mdo=lhcg agua,

9) 0 ULTTMO P
~UJLTIND

0 madrch cop ums 18
UUUH ep diregao 3 Sala onde g
levan em d_iruﬂa?o a0 qua; I
um tan: No chan 1ich Quando
te=ge g brinc, deirg
do o 8Tupo, pnq brincag
tar ng QlLiWO fecha g
© 8rupo chama mais unm

) um quarte 8fitando Uy
CIlLdllJ:}liLQ. Ik gam um Chanich ¢ 0

O madrich beija g madrichs o esta d:

' Pénsa que vai Teceber yp bei jo, Repe-

8 Vez o menino Cchama ypa Menina, Quan-
erOqunldo p“l“’() quarto tgp que can-
Quando uns 10 =4 tiveren 8ido lev, dog
bI¢nc/uu1r“ na frente dos Ooutrog,

10) MASSAGISTA .
—2RAGTSTA

0 madrich venda og Oolhog gde
tra nup S3lao de bele Z&, onde

ar ag Pernag, o NVeril Chamg, W98 quem magga.
geia naq verdade & yp menins Pira engonap a
Mmassageada, ( que nleP 3 & g

Veéhda og Olhog ge

Q1lz
que ela ge encontra ng Musey S dow
ser U&Vlaﬂutit arlumxda, devendo o &d locar o OUTTros cham
niugiu 8N poges, Exe b@ilariz; J,lgoml ol DN
Entao o madrich bega g Chanich; bPela map ¢ faz com que egta

O8 oOutrog dizendo que uleg fagj barte gg vida de Napolea

a & g bailar; a de Japoluwo, & esposa, o gargom, etc,. ) .

chega em pa, poleao, 9 madrich p,g“ um dedo da op nichi ¢
que egty, apalpe g mao dg N&polcao que vivig neo c“t6m»goj A8 I
bente o madrich diz. "Este & O olho bodre ge u“nol(wo”) e enfis

O dedo delg no tometo( burto que o Préprip Napoleao deverd cgtap

12) GALILmy GALILET
——==" GALTYL,

Materigj.

Todog €stao Sentadog
misica, Fle cantas

DIA DESCO7 BRIU i}tfﬁ
tam g mas yica, un‘ vez
Ver se egte aprendeq s

1
0 DI Boa LET, qu i T
*Z com que todos repi-~
‘4T para algudm yPara
vai ter que Continuar m2s ]
madrich devers

ca do bonto gue o madrich pa rou,
UM DTA UJFCOFNIV”, € apontar :
cantar "QUE A AGQUA & A

outro madrich ¢
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13) CAPITAO O WAVIO peTA AFUNDANDO:

Materials um COPO d'agua e um casaco impormoéVul.

»

0 madrich escolhe aleguém para ser O capitgo.Dgpois, pega O casa-
co e enrola—o chﬁal eira na cabega do capitao, paTa que figue
com a mangad na mao do madrich, O nadrich explica queé aquela mangs
é o perisoépio3 e que o capitao deveria ficar olhando por ele pa~—
o ver se algo de estranho ocorria, Todos os outros chanichim sé-
rao og tripulantes do navio. O modrich deve instruir todos para
gque a um certo sinal scu, eles comecem a falars "Capitao, © navio
cstsd afundando", 20 que © capitao deve responder SCMPIO = "Nao ©g=-
tou vendo'". Intao 08 tripulantes devem dizer coisas tals cCOmMOs
nggtd entrando agua no convés', negtd entrando agua no popa'',etce.
Num dado momento alguém deve dizers "Capitao, cgt& emtrando agus
ns sua cabine'. Quando O capitao regponder que nao estd vendog O
madrich Jjoga um COPO com agua pela mangs do casacoOs.

14) SR.JUIZ ME PERDOE!

¥

Materialscola.

0 madrich pgc todos sentados em roda ¢ escolhe um para ger ©
juiz. O madrich explica que vai-ge fazeI ul julgamento de alguns
crimes. Antes digso, © nadrich instrui ao juiz de modo que este
g6 perdoe O 32(nao obrigatériamunto) condenado. TNscolhe~se alguns
chanichim para serem CS criminosos. Estes devem entrax g dizer
o crime que cometeram, © pedir ao juiz gque 0S8 perdocm. Quando ©
32 entrar, contar seu crime € pedir perdao 20 juiz, as gim que ©8-—
te disser que perdoa, O perdoado deve gizgers"Obrigado r. juiz"
¢ passar a mao, dque estard cheia de cola na cara dele. Deve-ge
instruir a todos 08 criminosos para queé oles entrem com 28 maos
para tris.

A

15) BATE,BATE!

o chanichim ficam atris de outros 2, Um dos chanichim da frente
tem gque descobrir gquem catd batendo nele. Ele nao sabe gque quen
¥ pate nele & o prdprio cara do lado dele.

16) MORTO-VIVO NO COBERTOR

Materials?2 cobertores.

0 madrich deve cacolher 2 pessoas c dizer & uma delas qu
¥ - 2 4

om foi que o matou, poig 6 assasSelno esg=—
o Sabe que
i

ele deve descobrir 4
~ - - - 1 . 1
tars sentado Na T00.5 . volta dele. Estc chanlcin na

w . £ e e
ao seu lado esta & pessoa que O matou, poils O madrich devera
e
-

gxplicar que O assassino usard a arma do crime, e dard uma

costadinha de leve(que na verdade serd uma porrzdt) nelc. O

outro"morto" dever? proceder da mesma forma sb para despistars.
Quando o morto gsentir a arma'encosta¥! nele, ole deverid levan—
tar-se rapidomente & fim de ; o agsassgino com & gfma na
mao, © dizer o nome de gquem €lc acha que foi. Se errary e isg-
to ele sb val saber quando 2 PessSoa cujo nome ele disse MOS—
trar gque nao tem nada nas maos, ele devers deitar-sc de nVvo
até descobrir guem foi. 0 outro 'morto', poderd trocar de iu-
gar, pois ole pode "descobfir'! quen o patou, ¢ agsim despis—
tar mais wm pouco.
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J0GOS EXTERNOSS

1) ATRAVESSAR A FRONTEIRA®

Materials Lengos para metade dos chanichime.

o
©
o
o
O
l,_)
=

0s chanichin ostso divididos em 2 gryposS. ) os
dos, se _arruma em fila horizontal, maos dadas e pernas abertas.
Egtes sao & patrulhg da fronteira.
0 scgundo grupo gao 08 atravessadorcs da fronteira. Lgtes tem
que passar pela frogtoirx gem que & patrulha consiga toch~108.
Os patrulhoiros nao podem largal ag maos € nem mexer ou fe-
char as pernas. Og grupos Se€ revesam., vence O grupo que consegue

passar mais chanichim stravés da fronteira.

2) GA,GA'
Materials bola € material para marcar & quadra.

Jogo para mais de 2 chanichim. A quadra deve ser limitada POT
todos oS 1ados. O tamanho depende do nGmero de ghanichim. odos
cstao espalhados pcla quadra. A bola esth no chao. Consiste €M
se bater a bola com & mao € tentar acertar & perna do joelho pa*
ra baixo. Todos doven escapar da bola e tentar rebatérlae.
Regrass = Cada pessoa quc fon acertada rccebe uil ponto nugativo.
ge acertou em outra parte do coTrpo, nao vale ponto.
— BEstando a bola no ar, jeve-se pega—-la © pé-la no chao.
Vence © chanich que recebeu menos pontos.
0BS: Este jogo deve s6r jogado também entre 2 grupos, © no final
computa—se B8S pontos dos grupose.

3) TOQUE NO SAPO:

Materials ©O necessédrio para marcar O CQmPO.

Todos estao parados enm roda com disténcia de unm brago entre
eles. Um dos chonichim sai da roda. Dado o sinal, ele deve 8n=
dar ao godor do grupo € tentar tocar as costas dos chanichime
S ] : X

Estes nao devenm deixar, passando paTé a posigao dc sapo, mas ©
na hora em que for amcagado. AO fim de duas ou tres rodadas, O
chanich que egtava fora volta &0 seu lugar, © outro o substituie.
0 chanich que conseguir tocar em mals sapos ganhe.

4) O FALCAO,A GALINHA,D oS PINTINHOS:

A kvutzd divide—se om grupos dc¢ 6 o 8 chanichim. Cada srupo

manda um falcao. Este para cm frente ao grupo Jdversirio que ©s5=

” . s 3 ied

+4 se arrumando em fila indiana, e cada um ostd com as maos nos
ombros dos que esta0 na sua frente. O primeiro de f11s & a ga—
Wig) h ¥ e e i ] ~ N o _ )
linha, © esta estd com ag maos para s lados. O resto.da fila-
ga0 08 pintinhos. O falcao tem que tentar pegar o Gltimo pinto.
Egte deyc ovitar que o falcao O pegue, porém nao pode s& gsoltar

da fl}a. Para igto, & fila deve se movimentar, tentando pro®egeT

o pinto do falcaoc. Se © falcao conseguir, dentro de um tempo 21—

mitado, pegar © Einto ou separar a £il1a dos pintos, ganha un port—

to. Os falcoes vao 8€ revezando.

0BS: — O 2 times tom’guu ocstar em fila da mesma forma. Cada 1°

tents pegar O tltimo da filo adversaria.

™ 5) O PRISIONEIRO:

A kvutzd se divide om gTUpos de 8 a 10 chanichim. Cade grupo
se o?ggniza em roda, dc maos dadas, e manda um chanich para seT
o prisioneiro do outro grupo. O objetivo do prisioneiro & tentar
sgir da roda,e O grupo deve impedi-lde. Quando um prisionvifo S0
liberta, seu grupo gonha um ponto. O jogo entad para e cada gru-
po Qsoolho novog prisioneiros. ® proibido 20 prisioneiro pater,
belisgcar ou fazer cbcegas nas pessoas do roda.

0BS: Bste jogo & 6timo par: prala.




6) ME PEGAs
. - F -

A kvutzd estd davidida om 2 grupos. Uma linha serf mafeadn om cam
d2 extremo da quadra. Cada gTUpY se arrumi 20 longo dn linha, scndo
que cada chanich esti con uma mao estendida parn a frentc.Um chanich

: 4 g 2 A ol Nt
dg cada vez corre do grupo i para o grapo Byque também ostd com ag
maos ostenda@das, ¢ bate na mao de um chanich dizendo'"me", na do ouf
tro "pe" e na do terceiro "ga", Em scguida ele corre de volta ao seu
gTupo, ¢ o tercoiro do gTrupo B deve tentgr pega~lo., Se conscguir poes
€2y ganha um ponto para o grupo B. Se nao conseguir, o ponto vai P
Ta 0 grupo A, , X
OBS: Pode-se Jogar tirando os vencedores fora do Jogo,dondo assin

m>iores ch-neces parz ©  +todos os chanichim,

7) CORRIDA MATEMATICAS

A kvutzd ostd dividida om 2 ou mais grupos em fil-n indiana, sene
do que cada um nno pode ter mais de 9 chanichim, Na frente deles
uma linha e a ung 20 metros dela outra linba. O madrich f-1- pQT
exompd03420 (tres mil quatrocentos o vinte). Os 4 chonichim cujos
nimeros foram mencionados correm para a putra linha e so arrumanm
na ordem do nimero., Os 4 que so arrumarem primeiro ¢ nn ordem cer-
ta, darao A sua kvutzd um ponto, _
Variaggos do jogosPode ser feito com palavras, sendo que os chani-

chim represontam cada um uma letra,
- Lengo no meio.

g

8 ) EGA H

B e

- Hosgital:

Os chanichim estao ¢sp~lhados no campo. Um deles & o pegador,
Dado o 8inal, o pegador tem que toecar nos chanichim, ¢ chanich

que foi pego dove g gurar o local como seo fosso um forimonto, (6]
¢ste passa a ser o pegador, som retirar @ mao do ferimcnso,

= 0 par pegadors:

O mesmo tipo dg anteriot, sé que 2 chanichinm abragados gao os
pegadores, Qg chanichim Pegos sao eliminados. 0Os pares pegadores
80 revezam. Marca-sec © tempo que levou para pegar todos og chani-
chim, o compara~se com o tempo dos diversos pegadorss aos pares,
¢ada um por sua vez,

- A corronte bPegadora;

Do meosmo fipo do anterior., Um chanich 8 o pegador., Cada chanich
pego di a mao 20 pcgador e assinm vai-se Cormando uma corrontc poe
gadora. 0 Ultimo a gor pego & o préximo pegador,

9) BRIGA DE GALOS's

a) Dois STUPOSs em filag horizontais uma em fremtc 3 outra. Cada
chanich tem um nﬁmero, sendo assim cada unp tem seu parceiro
no outro grupo, Todos ficam agachados o com os bragos cruzados.
Cada um tom que tentar derrubar o outro(o sou parceiro) pulando
¢ empurrando sem se levantar e genm soltar os bragos. & permiti-
da a ajuda de chanichim da mogmn Ivutzg,

b) 0 mesmo queé o antcrior, gé queé os chanichim estio de pé ¢ om um
-~
pé€ s8.

c) Um grupo s61 7 marcado um circulo no cho, Todos os chanichim cow
tao dentro dcle em um pé g8 ¢ de bragos cruzados. Lmpurra~ge da
mesma moneira que no Jogo a. 0 objetivo & Ver quem fica por filti-
mo no circulo, Quenm gonha a2

-
¢ nomcado "Q galo campeao",
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10) CABO DE GUERRA VIVO:
puas filas indianas uma ©n fronte 3 outra. Cada chanich abraga
a cintura do que osts & sua frente. Os primeiros de cada fila dao
a8 maos, © dado o sinal, comegam & puxar. O grupo que se goltar ou
que for arrostado mais de 2 metros perde.

11) GUERRA DE TANQUES:

: a) 2 grupos em f£ila horizontal, um om fronte ao outro, a 2 mts de
disténcia. Os chanichim se abragam paTad formar uma muralha. Do~
do o ginal, as daas muralhas avangam para o centro tentando em—
purrar os adversirios para sud linha de anfda., A muralha que IC=
cuar perde.

b) O mesmo tipo do anterior, 86 quo umd kvutzd 3 é o muralha ¢ &

outra & o "tangque'. 0 tnnque avanga pars & muralha concentron=—
do sua forga num local sb, tentando romper a muralha. Se¢ con-—
seguir, venceu. As kwutzot podem trocar de tarcfas.

12) VINTE E UM:
Materials bola.

Todn a kvutzé estd om roda, © um chanich esti no centro. 08 cha~
nichim do rad> passam 2 bola entre si(nao 8 permitido passal para
- este que estd do 1ado), enquanto o que ostd no centro tenta apa=
E nhar a bola. Conta-se vinte ¢ um passes. Se 2 bola cair no chao,
comega~se & contagem de novo. se chegarem a 21 sem quc o do cenw
€ tro consiga pegar, ele se para de costas e todos tem que lhe acer—
; tar o bola. Entre estes que erraram sc¢ sorteia quem gcrh o proxi-
mo a ficar no centro. C2so © chanich do centro consiga apanhar &
bola, & substituido por este que & culpado de nao completar ©
passc.

13) RAPIDEZ:
Materials bola.

A lvutzd estéd em roda e de bragos oruzados. 0 madrich estd no
centro, e ele passa a bola para quem quizer, scm ordem. Os cha-
nichim tem que pegar 2 bola. O chanich que abrir os bragos Sem
que a bola fosgse atirada 3 ele sai do jogo. O chanich gquc nao
conseguir segurar uma bola que foi atirada 3 ele sai do jOgO.

0 Gltimo & o vencedor.

14 )PEGA TUDO E PEGA NADDAS

Materials: bola.

2 grupos em filas horizontais uma em frente 3 outra, com 2 mts
de disténcia entre eles. AtThs de cada fila, a 10 m de disténcia
hé uma linhas "o abrigo'.Uma Kvutzs se chama "pega tudo" e a ou=
tra se chama "pega nada'.0 madrich, no centro, joga a bola paTa
o alto e grita o nome de uma das kvutzo¥. Quando gritar por SXefR—
plo "Pega tudo", ocstes tem que fugir para o sSéu abrigo cnquantQ
og "Pega nada' pegam & bola ¢ tentam acertar os fugitivos.

Regrass = Quando um fugitivo é acertado, sua kvutzd perde um pon-
to.

- 0 fugitivo que conseguir pegar & bola quando atiram nele,
pode tentar acertar no grupo adversdrio. Se conseguir,
seu grupo ganha um ponto.

- Atrés do abrigo estao todos protogidos.
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15) SIGA COMPANHEIROS

Escolhem-se 4 dc cada grupo que serao colocados como obstéculos
diante da coluna formada pelo prdéprio grupo, os 4 colocados em uma
mesma. linha a 3 metros de disténcia um do outro. 0 12 obstéculo ecs%
tdréd colocado na pos1gao firme, ou seja, om pé execto. 0 29 g¢ in=-
clina para diante como no jogo da sclajo 32 ge coloca com ag pernas
abcrtas e o ultlmo do mesmo modo que o lo(ou qualqucr pos1gao saida
da 1mag1nagao do madrich)., Dado osinal de partida, o 12 jogador dc
cada quadro corre em dlrpgao aos obstéculos, d4 2 volta ao 12,sal-
ta sobre o 29, passa entrc as pernas do 32 e dé& novamecnte a volta
ao redor do 42, voltando em seguida para a linha inicial, onde¢ to-
card a mao do Jogador seguinte, que entao corréndo rupctlré o tra-
jeto e assim sucessivamente até o Gltimo, sendo entao o grupo ven—
cedor,

16) AQGARRE O TORNOZELO:

Escolhe=-se um jogadpr que deverd iniciar o jogo tentando agar-
rar a qualquer outro participante. Este se salvaréd se consoguir a-
garrar o tornozdlo de algum outro participantc. O campanheiro cujo
tornozélo foi agarrado poderd ser manchado(pego pelo jogador ini-
cial, tendo entao a incumbéncia de¢ manchar os outros) a nao scr
que agarrc o tornozdlo de alguém.

17) CAMPO NEUTRO:

Os participantes sa0 divididos om 2 grupos., Cada grupo ocupa un
oxtremo do campo, que estard dividido em 3 partegs. O campo do meio
serd o NEUTRO. O objetivo & acertar a bola no chao do campo adver-
sério,e & medida que os participantes vap conseguindo socu intento,
passam para o CAMPO NEUTRO, para obstruir a jogada do advcrsério.
Ganha quem coloca todos os scus componentes no CAMPO NEUTRO.

18) BARRA MANTEICA:

Os componentes sao divididos em 2 grupos, dispostos em filas ho-
rlzontals(ombro a ombro),nos polos opostos da quadra, com a palma
de uma mao voltada para cima, brago esticado para frente.Um dos
grupos recebe um componente do grupo adversirio. BEste escolhe 3
maos para dar um tapa. O terceiro escolhido de verd persecgui-lo.
Caso o adversério retorne ao secu grupo scm ser tocado, faz pri-
sioneiro seu pcrmeguidor, que se postard atrids dele. Na vez do so-
gundo grupo & rotina se repetc, Se o 32 tapa for dado numa pessoa
que tem prisioneiro, ¢ estc nao consiga pegar seu adversirio, os
prisioneiros sao libertados.

19) JOGO DAS COLUNAS DE TRES:

0 grupo & disposto em colunas de 3, distribuidas pela gquadra.
Um bandido & perscguido por um n001nho, e poderd salvar-se, colo=
cando—-se diante de gualguer das colunas. Automaticamenic o Gltimo
desta coluna passard a ser o mocinhe, ¢ o que antes cra mocinlo,
passard a ser o bandido. Caso o m001nho alcance o bandido, inver—
tem—-se as p031gops.

20 )QUBIMADO FRANCES:

Materials bola

Desenvolve—se como o queimado original, com uma variantec: nos lados
da quadra tambdém se colocam os qucimados. A bola nunca péra.0 fato
de alguém ser queimade nao faz com que a bola continuc com ele.0 jogo
continua com quem pegar a bola., B os qucimados nao voltam ao scu cam-

po.




21) CORRIDA POR TRAS DA CADBWRA:

Materials: bola o cadeiras,
—tael

Os participantes sao divididos em 2 €Tupos. o 12 so:caloca cor *fila
indiana e o outro fica espalhado pela quadra. Cada componente da fils
langa uma bola o mais longe possivol, € om seguida tonta dar a volta
numa cadeira,que estard situada no meio da quadra,scm deixar-se quei-
mar pclo grupo espalhado na quadra,que nao poderi andar com a bols
mas paderd tontar queimar quantas vezes puder,

22) 0 TZOFRs

Materials Papel o lépis para todos.
SoRotsal

Local: Bosque ou jardim,

Um dos chanichim, o tzafé, estd num local quc possa ger bem vige
to de todos osg lados. Ele fica de olhos fechados engquanto todos og
outros tém que se esconder. Hstes tém que observar todoas os gestog
do tzofé. Dado o sinal, o tzofé abre 08 olhos ¢ comega a fazer gog-
tos. Os chanichim +én que observar e escrever estes gestos sem se
rem vistos pelo tzofd. Caso este veja alguém, chama~o pelo seu nome
¢ este estd fora do gogo. Caso percebeu alguém mas nao o reconhecey
0 tzofé perde 5 pontos.Cada gesto descrito vale um ponto. Ganha quen
tiver feite o maior nfmero de pontos.

23)_0 APITO E SEU ECOs

Materials3/apitos.

Local: Bosque,

2 grupos. Cada gTupo manda um representante com 0 apito. Cada
um do lado oposto do bosque e um nao sabe quen é o seu adversdrio,
Dado o sinal, os dois se aproximam um do outro sem so deixarcen
ver, Um apita, e o outro tem que responder apitando.Apita o ma-
drich e os 2 respondem. 0 objetivo é reconhecer o adversirio.

24) GUARDA DE TRANSITO

Materials 1 lengo.
e

Um chanich(o guarda) estd de olhos vendados no centro de uma 14
nha. A 5 metros dele hé outra linha onde estao os chanichim. Unm
POT um, os chanichim t&np que chegar até a lanha do guarda sen screm
descobertos. O guarda devers apontar para que lado foi cada cha~
nich. Se o guarda perceher ¢ acertar ganha unm ponte. Se o chanich
chegar na linha e o guarda nao acertar, o madrich contard 10 sc-
gundos ¢ os chanichim ganham unm ponto,

25) APONTE A DIREA™( s

Materials um lengo.
AL L

Os chanichim estao sentados sem ordem. No centro de p# cestd o
ceégo. O cego chama alguénm pelo nome, Este bate palmas uma vez, 0
cego tem que apontar-a diregao certa e g distdncia de quem- ele
chamou., Se acertar, & Substituido pelo mesmo chanich,

26) NOS: ( jogo para ser dado quando aprenderem a fazer nds).

a- Apbés aprenderem cada tipo de nd, o madrich dard o sinal ¢ cada
chanich farid o né combinado o maig répido possivel, 0 que fizer
certo ¢ terminar primeiro vencers,

b— Da mesma maneirs s6 que o chanich tem que fazer o nd atréds das
costag,

¢~ Da mesma manecira, s8 que o chanich est4 de olhos fechados.




27) CACA A BALEIA: 23

Matcerials Cordas para todos os chanichim,

a—~ 2-4 grupos em filas indianas. Na frente algo posado(pedra,tronco,
etc...) a uns 30~80 moctros de distdncia. Cada chanich estd com a
sua corda. O objetivo & comseguir puxar a baleia até certa distén=
cias.Dado o sinal, corre o 12, amarra a balcia e volta. O 22 corrc,
amarra sua corda na do 12 e volta, assim succssivamente até o 1l-
timo e af entao todos puxam a baleia. O grupo que . .> conseguir
puxar primeiro até a linha marcada venceri.

A mesma coisa, s que cada um amarra a si mesmo na cintura com a
corda(nd de salvagao) ¢ a outra ponte na corda que estd na cin-
tura de BOU anterior. Quando todos esgtiverem amarrados, comegam
a puxar sb wom o corpo ¢ sem a ajuda das na0s.

2 grupos em fila indiana um em frente ao outro com uma disténcia
de 40-~100 metros. Um objeto pesado deve estar mo centro. Os gru—
pos tem gue amarrar as cordas no abjeto e puxf-~lo até a sua linha.

28) ESCADA DE CORDAS:

Materials Machado ¢ cordas.,

Local: Bosque com arvores altas.,

Os chenichim estao divididos em grupos de 4 ou 6, com cordas ¢
machado.B indicado um galho bem alto e resistente para cada grupo.
O objetivo do jogo é fazer uma escada de cordas e subir nela., Ven—
ce o grupo em que todos os componentes subirem primeiro. Pode-—se
variar o jogo colocamddcao lado da escada uma corda. Assim o cha—
nich sobe pela escada ¢ descen pela corda ou vice-~versa.

29) DAS PROFUNDIDADES:

2 grupos estao em um buraco profundo ou ao lado de uma Trocha ou
casa. 2 de cada grupo cstao fora do buraco ou em cima.Esteg tém u-
ma corda forte, Dado o sginal, a corda & jogada para baixo. O 12 se
amarra com o nd de salvagao ¢ & puxado para cima. A corda & jogada
novamente e assim por diante. O objetivo do jogo é que se puxe to-
do o grupo para fora do buraco ou para cime da casa., O grupo gue
for salvado primeiro vence.,

30) PISTA DE OBSTACUIOS:

Grupos de 4-6 chanichim. Deve sor egcdlbido um local que possua
obstéAculos naturais: podras wrande , 4rvores, muro, casa, buracos
Ao lado de cada obstéculo serdocolocados paus e cordas,Cada grupo
estd ao lado de um Ob)uaCulO. Dado o sinal, cada grupo comega a
tentar atravessar o obsticulo. Deve-se escolher obstdculos que o=—
briguem o grupo & ajudar uns aos outros. Vence o grupo que consge-
guir passar primeiro toda a pistew

3T) PISE NA SOMBRA:

Dois grupos em fila, uma em frente & outra, a 10 metros de distédn-
cia. Dado o sinal, sai um chanich de cada fila pulando em um pé sé,
e tentam pular em cima da da sombra de seu adversédrio. Senconseguir,
leva~o como prisioneiro., 3¢ a sombra do capturador for pisada na pré-
xima vez, seu prisioneiro serd 11bertado, e ele passa a sger o pr1s1o6
neiro. Vence o grupo que tiver maior nGmero de prisioneiros.
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32) OS CONTRABANDISTAS: (Pode ser jogado de manha ou & noite)

Local:Campo grande, floresta ou praia.
3_grupos: Contrabamdistas A e B, e os Quardas da fronteira.

Os contrabandistas estao nas duas_margens do campo. No centro
estd marcada a fronteira e nela estao os guardas. Os contrabandis$as
tas possuem pedras valiosas, ouro e outras mercadorias que querenm
passar para o outro grupo, mas sem ligenga.38 pode-sc passar cru-—
zando a fronteira. Os guardas tentam. pegar os contrabandistas com
a mercadoria, que pode ser escondida como quiserem.

Regras:
a~ Tem que se avisar no inicio quais as mercadarias que estao om
jogo.
b~ O contrabandista que conseguir chegar até seus colega® com a meT=—
cadoria ficard 14 até o fim do jogo.
c~0 contrabandista que for preso com a mercadoria, csta serd cagada
e_ele serfd levado para a cadeia que deveri ser instalada de antc=
mao,

d- Quando um contrabandista for preso, os guardas disporao de 2 mi-
nutos para procurarem a mercadoria no corpo do prisioneira. Se
nao for encontrado nada, ele seri dibertado.

e= 0 comego e o fim do jofo serd feito por um sinal combinado.
Pontoss

Prisioneiro com mercadorifis- 4 pontos para os guardas,
Contrabandista que conseguc passar com a mercadoria— 2 pontos para
ele,

OBS.: A razao da diferenga € que quando um criminoso & pego, ele
pega um castigo, por isso ele perde 4 pontos. Portanto, o va-
lor do crime é 86 50% de pena caso fot preso. A prisao pode
ser feita 3 forga.Caso o contrabandista derrotar o guardaj,ele
pode levé~lo para seu acampamento como prisioneiro, ¢ 14 clc
seréd'"tratado",

33) BASEBALL CON TACOs

1) Nogoes:
- 0 grupo de casas que arremessa a bola
- O grupo do campo: que fica no campo.
2) Fungooss
-0 grupo de casa bate na bola e tenta percorrer as 4 casas,
-0 grupo de campo tenta impedir.
3) O Campo:
Largura: 40 m, Comprimcntosilimitado

Pode-se¢ arremessar a bola para qualquer disténcia. A disténzia
entre as casas é de 15m.

4) Terreno da casas

Disténcia de um metro para cada lado da casa.

5) Ponta do arremessadors

Estd no centro da linha de largura.

6) Ponto de queimas

Neste ponto o grupo do campo tem que acertar a bola para quei
mar o chanich do grupo de casa que estd correndo.
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~3) )RALA TUCHESS:

Materialsuma bole.

Divide-se a kvu »4 om 2 times, cada um com geu golelro. Rala Tu-
chesss é um futebol sentado, onde 08 jogadores devem arrastar & tu=-
chess no chao, © sem & ajude das Maos fazer gol no time adversério.

+ g8 deverao seT usados os Dpés.

. 35) QUEIMADO ISRABLENSE:

'S
Materialsuma bola.

0s chanichim estao em roda, de modo que 0S8 pbs de um encosten
nos pés do outro, estando as pernas abertas. O Jogo consiste em
so arrastar a bola com a mao, & fim de que esta entre poT debai~=
xo das pernas dos chanichim, que sairao do jogo s¢ deixarem & bO—
la entralX. g6 podem seT usadas as MaoS, valendo tentar empurrar
a bola para o que egtiver ao ladoLOs chanichim deverao estar tam—
bém um pouco abaixados € com as maos na frente das pernas tentan—
do impedir que & bola entre. Quem fechar as pernas gai do Jo8O0.

¥6QQUETMAR 0 ULTIHO:

ﬁatorialruma bola.

Og chanichim deveTrao cstar em fila indianag sendo que um S6gu=
ra firme na cintura do da frente. Sa0 2 grupos. 0 Jjogo consgiste

L om o 12 chanich da primeira f£ila tentar jogaTl & bola no Ultimo
2 chanich da segunda fila. 36 conta ponto s¢ & bola for jogada na
2 bunda. & fila adversiria deverd se mover para dque O que esth com

a bola nao acerte. Se acertar, a bola passa para O outro gTrupo,
que devers proceder d~ mesma maneira.

37) BULDOGUE:

0 madrich deverd escolher alguém para ser O buldogue. Todos OF
outros chanichin deverao estar de um lado do campO, o‘luﬁﬂdo o
madrich mandar; deverao passal correndo para O outrQ 1ado. O bul-
dogue deverd tentar pegal alguém e levanti~lo do chao. Se iste
ocorrer, O due fol pego deverd ajudar O buldoguc, passanco entao
awexi:tirem 5> puldogues. O Jogo continua até que o6 um chanich
ndo tenha sido pego. Eete seréd o vencedoT,

3)) J0GOS AO SOM DO _APTTO:

Materialsum apito,uma bola, lengo, cestas,etc..

A

A kvutzé ontd dividida em 2 grupos. 0 jogo consiste em que ©
madrich agiﬁu,anunoiando assim o nome do jogo. A um novo som do
apito, 0s chanichim deverao mudar o jogo paTa aguele que © nadrich

- disser. Tudo devers ser feito com muite rapidez, © O madrich de-
verd contar pontos quondo for gol, cesta, ctC...
Tipos de Jogos mais usadoss Futebol, gqueimado, basquete, handbol,

voleibol, lengo atrés, ctC..-

T) CORRIDAS:

1) RODA A CORDA ¢

Materials?2 cordas.

T 2 N - ’

Divide-se a kvutza em < grupos. Cada grupo segura uma cord.
0 jogo consiste em ge enrolar € desenrolar cada grupo em Suz corda.
Vence quem conseguir se enrolar e depois desenrolar primeiro.
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2) CORRIDA D@ SACOs

Méterialssacos de farinha

Cada pessoa dentro de um saco de farinha,

3) CORRIDA DO MEEBO SACOs

Material: sacos de farinha.

Duas pessoas com um pé dentro do mesmo saco.

4) COIHER COM A BATATA:

Material: colheres e batatas

A colher pode estar na boca ou na mao, conforme determinar o ma~
drich. Caindo a batata, a corrida deve comegar dc novo,

5) CARRINHO DE MAO:

2 a 2, um chanich em pé gegura os pés de outro chanich, e este
se apdia com as maos no chao.

.

T
Jhr\“ﬁriix

€) CENTOPEIA:

Cada grupo tem seus chanichim presos um ao outro pela cintura
e com a cabega abaixada.

s

« ‘tf“%\{“ \.
7) BEBADO:

Materials?2 cabos de vassoura.

Cada chanich deve dar 7 voltas em torno de um cabo de vassoura
ou pau, com a testa colocada sobre a ponta do cabo,

ﬁ‘}

8) MILHO NA FARINHAGS

Materials 2 pratos de farinha com milho dentro.

Descobrir todos os milhos escondidos dentro de um prato de
farinha sb com o auxilio da boca.,

N 2O
P o

9) TANQUE:
Material: 2 cordas

Amarra~se toda a kvutzd com uma corda.,
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10 )UNISEX s
Um chanich de costas para o outro, e ambos presos pelos bragos.

42
~

.4
oL

11) CARNICA:
Todo o grupo abaixado, e um chanich pula por cima das costas
dos outros e se abaixa, igual aos outros scndo o 192 da fila.
Os outros repetem a atitude do seu antoerior, e assim por diantc.
Ganha o grupo que acabar primeiro.

12) CORRIDA DE TRES:
Correm 3 chanichim segurando um o brago do outro, porém os
da extremidade ficam com os bragos livres. A pessoa do meilo

tem que estar de costas para os outros 2.

13) CORRIDA DO SAPO:

Os chanichim pulam como sapos,

14) CORRIDA DE UM PR S0:

Os chanichim pulam em um pé =§.

15) CORRIDA DAS CORRENTES:

2) Os chrnichim se ajeitam em duas filas, cada um segurando em
suas maos, o pé deste que estd na sua frente. Dado o sinal,
as duasg filas comegam a andar em direggo a um objetivo asgi-
nalado de antemao. A corrente que chdgar primeiro sem se des—
ligar, g~nha.

b) Os chanichim e¢stao em filas como no jogo anterior. Cada um sc-
gura sua mao direita entre as pernas e para tris. A mao esquer-
da u§ta ?stcnémda para frente a fim de segurar a mao direita
deste que estd a sua frente.A corrente que chegar 19 sem se
desligar ganha.,

c) Os chan}chim colocam sun perna esquerda entre as pernas deste
quc cstd o sua frente, ¢ este segura-a com suas maos. Todos
devem pular sohre sua perna direita.

16) PASSAR A BOLA:
Materials 2 bolas,

a) 2 _grupos em fila indian~, um do lado do outro. As pernas es-
tao abertas. Os primeiros da fila seguram as bolas. 0 1° de
cada grupo passa a bola entre as pernas dos que estao atrés
dele até que a bola chegue ao Gltimo. BEste pega a bola,corre
até o inicio da filz e passa novamente, e assim por diante
até que o primeiro original volte ao seu lugar. A kvutzéd que
terminar primeiro ganha.




b) 0 mesmo tipo que o &utcrior, 86 que g bola passa POT cima dag
Ccabegas dog Chanichinm,

c) Sem bola. O prdéprio chanich pPassa entre ag Pernag dog chanichin,

17) CORRIDA DE VELAS:

Materials fésforos o velag,
==Lelrial

" Duas equipes iguais pParticipam do JOogo. Havers linha do safda ¢ go
chegada, a ypg distancia de metros, Nesta ge colocard unpg vela e
cada equipe recobers una caixa de fésforas, Daga a voz de inicio,o
10 participante correrd ats 314 achLc—la—é,apagando~a en segui-
da,e, regressande a0 posto de inicio, pagsars & caixa de f8gfores ao
companheiro Seguinte, (Cada Participante épetiri a manobra, vencendo

O 8Tupo cujo Gltimo membro cryze Primeiro g linha de bartida,

18) CORRIDA DOS SAPATOS,
== XS SAPATOS

Os jogadores ge colocam atrds qa linha de partida, tendo retirado
antes osg sapatos, 0 Jogo poderd Ser individual Ou por equipeg,
Colocam—se tod S os sapatos com og Iéspectivog lagos fuitos,umpilﬁa
dos a uma certa disténcis da €quipe,Dado o Sinal de comando correp
todos og Componentes da cquige parg g Pilha, e depoig de acharenm
O8 Trespectivos Sapatos, 0locarem-nog ¢ amarrarenm, deverao Vo l-
tar ao lugar inicial, devondo egtar novamente g Cquipe formads em
fila, com ag maos bara trgg, A uquipg que tiver Primeiro Scus e¢leo-
mentos calgados o formados na bosigao iniciag & a Vencedors,

19)_A CORRIDA D0 TRy NGOs 7
U8 jogadorecs dividem—ge em 2 ou mais quadros de igual numero de
componentes. Cada 8TUpo sc¢ colocars atris dag 1inha§ de partida, A
28 distdncia de uns 5 metrog destas linhag » €starao Ccolocadag ep
linha, Pedras en nimero igual ag de Componentes do gTupo, 6 1o sai-
Tra, saltando 1m por sobroNas Pedrag Tecolhendo g Gltima o
voltando do $ Modo. Assim farao todos og Componentes do &Tupo,
Quando todas ag pedrasg tiverem sido trazidas, O grupo gsori declarado
vencedor,

m chanich estd ep P&, o outro Sogurando na cintyrs
3arvado e Segurando no 12) ¢ ° egté Sentado ep Cima
curvado,

€Tupos em fils indiana & chanich cop uma corda, A 10-30

MG
trog ests marcada g ]:- 18 fin Dado o Sinal

: » cada chanich amarmsg,
Ta sua corgs €m sua perns direita ¢ na perna Gsquerda do que
na gua ffenfu. O Qltimo gritas "Corran, A fila de Prisdoneirog
corre até g inha harcada e Volta., Vence quem chegar Primeiro,
b= 0Og o@@nichim de cada 8TUpPo estaop divididog €m postos Organizadog
el circulog, Un de cads 8TUpo estd ep um posto, Dado o Sinal,o 1°
amarra a cords em sue per € corre até 22 pars amarrar png berna
esquerds dele, Osndoisg Correm pary amarrar pno 320 e assim por dianse
te. A filg vai Creéscendo, Vende o 8Tupo que amarrar todog primeiro,
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1) COME BATATA:
Matcrials Batatas € 2 lengos.,

Os chanichim estao em volta da fogueira, © nesta ostaowse cozinhén
do batatas. 2 voluntirios, de olhos vendados estao gentados no cen—
tro, um em frente ao outro, bem pertinho, Cada um possul 2=3 batatas
cozidas, quentes e bem qucimadas. Dado o sinal, cada um gogura cow’
uma mao o ombro de seu amigo e com & outra 'tenta enfiar a batata na
boca dele, Cada chanich tem 2 objetivos: Engolir répido a batata sem
ge sujar, © Tentar sujar o gquanto mais & cara do outro. Vence o Que
conseguir comer maig Tépido e se sujar menos.

2) PASSAR O GRAVETO:

Todos catao sentados em volta da fogucira. Pagsa~ge um graveto em
brasa rapidamente de mao cm mao. Na mao de quem o graveto apagar,
pinta-se a cara dele. Acende—se de novo O graveto e & nmprincadeira
continua.

3) APITO E GRAVETOS

Todos ostao sentados cm circulo. No centro csté umNchanicg de o=
lhog vendados com un apito. Passa—se ul graveto de mao e mao Ta~
pidamente,, 0 chanich de olhos vendados apita. Quem egtava com O gTa
veto na mao quamdo O chanich apitou perde, Ou ele entra para O me—
io da roda ou sail do Jjogoe.

a




TAREFAS PARA GINCANA: T

1) Trazer o menor gato.

2) Trazer o pinico mais bonito.

3) 0 maior nimero de cartoes de lojas.
4) 0 jornal mais antigo.

5) 0 castelo de arcia wais Lonito.

6) Trazer a assinatura do prcfeito da cidade. (caso estejam numa cidade
pcguona).

7) A pecinha mais engragada.

8) A melhor imitagao dc um artista qualquer.

3) 0 maior bolo da abacate.

10) O maior soutien.

11) A meior pirémide humena.

12) Um mondculo.

13) Uma batuta de macstro.

14) A danga mais bonita(israeli).

15) A maior vela(cm comprimento ).

16) 0 maior nimero de garrafas de Boca~Cola cstrangeiras diferentes.
17) O passaporte com mais vistos e visas.

18) Um passaporte israeli.

19) Um iton atual de cada tnud.

20y 0 jornal estrangeiro mais antigo.

21) 0 melhor pooma ou texto(feito pelos chanichim).

22) Trazer a assinatura do naskir de cada tnué (legivel).

23) Dar uma palestra cienti{fica sobre o valor nutritivo do ar (o mais
sério e real possfel).

24) A mdscara mais feia.

25) Um papagaio que fale.,

26) Uma mensagem do Cénsul (ou Vice=Cénsul) de Israel.

27)0 cardipio de restaurante mais bonito e original.,

28) A fotografia ou poster de Israel mais bonita.

29) .Uma fotografia de Ben Gurion quando Jjovem.

30) A melhor luta livre( os prdéprios chanichim tém que armar o ringuc).

31) A flor(ou planta mais bonita).

32) 0 menor livro(em tamanho ).
0 melhor ¢ mais mal vestido casal d¢ noivos.
0

33)
34)

melhor casal qoc dance: - Tango.
Valsg
_— VA Lo e

-~ Rock.

35) O coral mais bonito( qualquer tipo de mhsica deverd ser aceito)
36) A fantasia mais original( um chanich deveré vir vestido com ela).
37) A menor garrafa,

38)

39) A fotografia mais engragada.

.

maior colegao( de chaveiros, selos, et0iin)

40) A melhor, menor ¢ mais cngragada encenagao.




41)
42)
43)
44.)
45)
46)

47)

5 )

52)

O melhor cartaz fullo cspocladmentoc pala uil chage.

Uma vela preta.

0 melhor hino de¢ grupo.

A melhor '"boa agao”( deveréd haver provas ou testemunhos ).

Trazer uma crianga prodigio( a melhor serd escolhida, logo o8 grupos
é que devem inventar o que a crianga
vai fazer).

Pegar um cravo de dcfunto no coemitério( a prova serd uma fotografia
do chanich pegando o CTavo )e

Fazer uma misica ou hino para o Chodesh Hatnud.
lavar o carro dc alguém da tnul.
Sair na rua e engraxar o sapatd de lguém.

”

Trazer alguém gque nao seja da tnud vestido de monstTo (nao vale mésca—

T2 ).
A pessoa que estiver vestida com mais roupas.
Trazer o guefilte fish mais gostoso.
Omaior e¢ mais original sanduiche.
A maior e a menor chave.
Trazer o maior nimero de autdgrafos.
0 prescnte mais bonito para o snif.
Trazer as assinaturas dos shlichim de outros estados.

TPrazer duas dGzias de banana d'agua. (esta serd uma competigao entre
2 chanichim para ver quem COUC
as duas dlzias de banana mals

depressa. B claro que o chanich
s8 sabe que vai comer na hora H

melhor cafezinho(deve ser preparado na hora).

declaragao de amor mais bem feita( deverd ser declarada na hora para
alguém).

maior alfinete.

maior chiclete.

mair abridor de garrafas(e/ou latas).
maior e o menor sapato.

maior pente.

menor dicionério.

menor fotografia.

Descnhar a bandecira de Israel com ohjetos dannaturecza.

~ o, >
Trazer algmém que fale sobre Isracl(nao serve da tnud).

Trazer os enderegos de todos os snifim.




PRENDAS s
i)

1) Correr ao redor do pessoal equilibrando uma vagsoura na ponta do seu
dedo. Se alguém for atingido pode bater com a vassoura no sey trazeiro,

2) Correr com uma moeda na tesgts 4 vezes ao redor da sala. Se a moeda
caie, corrers unma volta com a moeds Cl seu nariz. Se cair novamente,
pedirg desculpag ajoelhado & todos explicando sua falta de capacidade
durante um minuto,

3) Apagar ums, vela de olhos vendados.
4) Beber de um prato no chao sem a ajuda das maos,

5) Comer uma fatia dc pao com geléia dos dois lados que estari pendurado
Sém a ajuda das maos,

6Q'Cgmer una fatia de pao com geléia que estard no chao,sem a ajuda dag
maos,

7) Encher unm balao até que ele uxploda(o balao devers eBtar cheio de fa-
rinha dentro),

8) Comexr uma banana sem 2 ajuda dasg Maos, e trazer a casca na boca para
0 madrich,

9) Um botao que estard en. gsua testa, ele ters que botd~lo na boca sen
a ajuda das maos.

IOQ'Sentar numa garrafa deitada no chao, leventar os pés e cantar.,

11)Sentar huma garrafa deitada no chao, colocar og pés em outra e acen-
. der gma vela,
o 12)De pé, a cabega para trds e unp copo d'dgua na testa., Terd que deitar-
E 8¢. .sem derramar a 4gua,
-
3 13) Fari elogios para cada #m dos presentes de cara amarrada,
14) Xingard cada unp Junto com yma gargalhada,

15)Ficar em um pé 86 e lor em voz alta num tom trdgico um livro que .esta~
T4 em seu joelho leventado,

16) Representars comicamente alguns dog bregentes ou pPersonagens.,
17) Representar 2 cachorros se c¢ncontrando., ( Para 2 chanichim)
18) Representar um cachorro e um gato ge emcontrando, (Para 2 chanichim )
19) Imitar a voz de 10 animais.
20) Representar umsg garota timida entrando numa loja para comprar meiag
de nylon.
El)Imitar uma professdra que se irrita com sey aluno,
22)Falar o abeceddrio com voz trégica,con vergonha, irritado,feliz,im-
plorando,ectc..,
- 23) Segurar um f¥ravesseiro e fazé-lo adormecer com uma oanggo de ninar.

24 ) Parar em cima de uma caddira e descrever como pedir a mao de umae muy--
lher,

» 25) Ficar parado_e cada um dog DTresentes mexeri algo em sey corpo mudan-

do sua posgigao,

26) Sentar em uma cadeira e descrever como Tecusou~se pela Primeira vez
& um homem, (Para bachuré)

27) Imitar uma mae que dé de comer a gey filho e este ge Tecusa. Imitar
como ela o convence. ¥

28) Discursar elogiando-se durante 2 minutos,

29) se Xingar durante 2 minutos,

30) Descrever g Semelhanca quc cxmste entre ele e unp burro de carga.




