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I) JOGOS DE SALÃO: =2C05 DE SALÃO 

1) 0 PATO; 
Prôprio para qualquer idade, Consiste em Perguntar um para o outro "O QUE?" 

6 8 resposta ser "o PATO", Consideremos 4,B,C,D,chanichim, Prestem atençao ao 
exemplos 

4 B A B 0 B 4 B 0 
0 pato, O que? 0 pato. O pato! O que? O que? 0 pato, O pato, O pato. 

5 - 0 B A O que? 5 O que? 4 O que? » O pato, E assim por diante. 

2) CAIXA DE FÓSFORO PELO NARIZ: 
Jogo competitivo entre 2 times, Número de Pessoas ilimitado, 
Materials Uma caixa de fósforos vazia para cada time, 

 ‎ב
sem a utilizaçao das mãos, o chanich tem que passar a caixa de fósforo 

para seu Companheiro do lado, e assim Sucessivamente até o último, 

3) VEIA com 4 TUCHESS: SEE cel À TUCHESS 
Jogo competitivo. 
Materials? garrafas, 2 velas, barbante ,e 2 colheres grandes, Amarra-se a colher na cintura do menino, e, sem utilizar as mãos ele tem 

que apagar a vela que está na boca da garrafa, 

4) CHOCOLATE com DADO; East COM DADO 
Material: Um chocolate, garfo, faca, um dado, chapéu, lenço. Os chanichim ficam sentados em roda, O Cada vez que sai o 6, o chanich vai ao temta comer o chocolate com garfo e faca. Fica assim até que outro vá substi- 

tui-lo ao tirar também o número 6, 

5) ONDAS A ESQUERDA E A DIREITA: 
MaterialsCadeiras. 

O número de cadeiras à serem utilizadas é Sempre uma a mais do número 
de participantes, Consiste em colocar mais um participante no meio da roda de 
cadeiras e este tem que tentar sentar na cadeira que estará sobrando. Os 
outros tem que evitar que isso aconteça, trocando de lugar de acordo com a 
ordem dada pelo madrich(a esquerda ou a direita), Substituirá o do meio aqgue- 
le que bobear e deixar o outro sentar, 

6) COMER BARBANTE: 
Jogo Competiçao 2 a 2, 
Material:Barbante e um chiclete amarrado no centro, O chanich que comer o barbante mais depressa ganhará o chiclete. Nao 

podem ser utilizadas as maos. Pode ser utilizado em cCompetiçao entre 2 grupos. 
T)LINHA NA AGULHA E ENFIAR UMA PÉROLA: 

Jogo competitivo geralmente entre Bfoucas pessoas, MaterialsLinha, agulha,e pérolas, ל‎ 

  

Consiste em enfiara a linha na agulha no menor espaço de tempo e fazer um 
colar de pérolas, 

8) 4 POSIÇÕES NA CADETRA: 
Jogo de competição individual. 

0 
. 

. 

Consiste em se determinar 4 posiçoes em uma cadeira e enumera-laspara, 
ger comandado pelo madrich, Sao eliminados os que erram, Posiçoes mais comunss sentado, empe, em pé sobre a cadeira, &joelhado na 
cadeira, etc..  



  

  

9) QUIZZ DE FEGURAS: : 

Jogo competitivo entre 2 grupos. 

Consiste numa údentificaçao de figuras famosas. É necessário uma boa 
preparaçao 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 MÚSICA: 

Semelhante ao anterior, só que é feito através da gravação de músicas 
ou trechos de músicas. Pode-se perguntar qual é o autor da música, compositor, 
nome;jdioma, instrumental, e, dependendo da vontade do madrich, pode-se 
perguntar se a música participou de algum 20351781 , 

11)QUIZZ DE PERGUNTAS: 

Semelhante ao anterior, só que é feito através de perguntas do cul- 
tura geral. O madrich deve procurar sofisticar o jogo para motivá-lo. 
Sugestoess 

I- A mesma pergunta feita a todos os grupos. Respostas em voz baixa, 

II- Uma pergunta para cada grupo. A medida que um grupo nao souber a per- 

gunta passa para o grupo seguinte. 

111- 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 אאא‎ 
chamam-se novos representantes. 

IV- Igual ao número III, só 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? o 2 
QUE pesa mais: 2 kg de algodao ou 2 kg de chumbo? 

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

POR QUE em Tel Hai existe a estátua de um lcão? 

DE QUE, COMO, etc. . 

  

 כ

  

12) JOGO DO PARDESS: (moeda) 

Materials:;uma moeda 

Os chanichim devem sentar-se numa mesa comprida, ficando 2 grupos um 
em frente ao outro. Ao comando do madrich, um dos grupos(que possui uma 

moeda) começa a fazer a moeda rodar de mao em mao, com as maos sob à 
mesa. A um segundo sinal, todps colocam as maos para a frente, batendo 
com força por sobre a mesa, evitando assim que o outro grupo perceba E 
com quem está a moeda. Uma pessoa do outro grupo vai pedindo aos adversã- 

rios que levantem a mao uma por uma, tomando cuidado para nao pedir a 
mao que estará encobrindo a moeda. Se a mao da moeda for a última a ficar 
abaixada sobre a mesa, o jogo recomeça com a moeda no grupo que descobriu, 
caso contrário repete-se tudo no mesmo grupo, 

Para haver uma competiçao basta fezer uma contagem de pontos e cada vês 
um grupo ter a chance de esconder a moeda, 

13) COMANDO PIPOLO: 

Jogo feito em uma mega grande. Devem ser combinadas as posições 

com os chanichim, As ordens dadas pelo madrich só devem ser obedecidas xzE 

se forem precedidas pela palavra ''comando". 

Posiçoes: PIPOLO-.. marca? . compasso comos dedos indicadores na mesa, 
EM PÊ- as duas maos abertas apoiadas na base que vai dar 

no dedo mindinho, | 

DEITADO- as palmas das maos viradas sobre a mesa, 

SENTADO- punhos serrados sobre a mesa, 

Vao sendo eliminadas as pessoas que erram.  
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Variaçoess 

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

II- 2 são os cChanichim de olhos vendados. Cada um recebe uma cam 
misa para tentar acertar no outro. Em um dado momento o madrich 
deve retirar um dos meninos e deixar o outro sôzinho lutando, 
com todo o grupo assobiando. 1 

111- Uma pessoa de olhos vendados tem que tocar em alguem do gru- 
po, Quando este for pego, o cabracega tem que identiffcá-lo 
através de um ruído 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 

Material: uma pena ou algodao. 
Jogo de salao entre 2 grupos. 

Consiste em se assoprar uma pena ou algodão para o campo adversário. 
O campo deve ser marcado a giz, devendo ter uma zona intermediária neu- 
tra entre os times. Deve ser determinada uma linha lateral, e vence quem 
levar a pena até o outro lado. 

OBS: 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 espaço de teinpo. 

16) MÍMICA: 

Jogo competitivo entre 2 grupos. Opções de jogos 

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

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

ITI- Igual ao número I, só que sao mandados 2? representantes de 
cada time que vao agir de maneira conjunta e combinada, 

IV- Igual ao número II, 860006 2 pessoas vao fazendo a mimica, 

Sao chamados 2 representantes .:lum de cada grupo). Expoe-seץ- ‏ 
aos 2 uma história ou tema conhecidos, e pergunta-se qual dos‏ 
dois é capaz de fazé-lo. Se ambos forem capazes, haverá leilao‏ 
de tempo. Se ambos nao forem capazes, é dado um novo tema.Se‏ 
só um fizer, o tempo deve ser estipulado de acordo com o tema,‏ 
Nesta espécie de .... mímica só vale a representaçao fiel da‏ 
peça, sem que se possa apontar coisas, dividir palavras,etcr..‏ 

OBS: Os temas em geral sao: Peças 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 pessoa para fora da sala e combinar com 
O resto do grupo um Personagem. O chanich que saiu retorna e tem direito 
a fazer 20 Perguntas aos chanichim que só podem responder sim ou não, Depois das Perguntas ele tem que adivinhar qual foi O personagem escolhido, 

OBS: O jogo pode ser invertido, isto é, só uma Pessoa sabe quem é o personagem. O resto do 8rupo faz perguntas e depois 08- da um tem direito de tentar acertar a Tesposta. A cada per- gunta dos chanichim, continua com direito de continuar per- guntando aquele que tiver como resposta um "sim", 

18) CHAVE: 

MaterialsUm molho de dhaves, 
Consiste em um chanich de olhos vendados e um molho de chaves atras, Um outro chanich do STupo que estará disposto em volta do chanich de olhos vendados, se levantará devagarzinho e tentará roubar a chave. Só se troca o chanich do centro quando a pessoa consegue alcançar o molho de chaves. O madrich deve aproveitar para ensinar aos chanichim como andar no escuro sem fazer barulho, na ponta dos pés, devagar, de leve, no menor espaço de tempo, etc... 

19) EB FUI À FEIRA: 

Cada pessoa por sua vez vai dizendo algo- que compra na feira, tomando o cuidado de repetir o que o seu anterior disse, Errando, à pessoa sai do jogo e este recomeça com novas compras, Exemplos: Eu fui à feira e comprei uma laranja; Eu fui à feira e comprei uma laranja e uma dúzia de maças. 

20) NÚMEROS MÚLTIPLOS OU TERMINADOS EMi j. 
Consiste em se fazer a contagem dos números substituindo PLIM pelos números terminados em 3, e PLOM pelos múltiplos de 3(nao é obrigatório ser 3). Geralmente em 100 o jogo re- começa e muda-se o número base, 

Exemplo: 1,2,PLIM PLOM,4,5,PLOM, 7,8, PLOM,10,11,PLOM,PLIM,14... 

21) CARTÕES COM NOME ATRAS: 
Jogado dois a dois. 
MaterialsCartolina, barbante, e uma lista de nomes famosos, 

Consiste em se descobrir O nome do personagem que foi posto em suas costas. Devem perguntar um 8o outro sendo a resposta sim ou nao, uma vez cada UM, OU, Se quizer, até a resposta de um ser 'mãor, Os vencedores vao se classificando para uma final. 

22) MEMÓRIA: 

I- Ó madrich traz uma série de objetos e expoe-os nos grupos (em geral 2) durante 1 minuto. Terminando o prazo, o mam drich tampa os objetos e os chanichim devem enumerá-los numa folha de papel. Vence a que contiver maior número de coisas. 

Semelhante ao anterior, só que cada chanich deve doar um objeto pessoal. Ao serem enumerados os objetos devem vir acompanhados dos nomes dos respectivos donos. Neste jogo convém dividir a kv.tzá em muitos grupos (4 ou mais), pois assim torna-se mais difícil descobrir a quem os 0016508 6 tencem. 

Semelhante ao anterior, sô que cada chanich deposita seu objeto dentro de um saco, e um determinado chanich, após todos terem depositado, deverá devolvé-los aos seus donod.  



  

23) VIRTUDES E DEFEITOS: / 5 

O madrich reúne o grupo om roda , tomando o cuidado de colocar 

um menino e uma menina alternadamente. Um a um, o madrich vai per- 

guntando a cada chanich qual o defeito físico que ele vê no seu 

companheiro à esquerda e a virtude do seu companheiro à direita, 

Depois de terminada a rodada, O madrich pede a cada um que dê 

um beijo na virtude e uma mordida no defeito dos seus chaverim do 

lado. 

  

 זז כא

Consiste em se formar uma bandinha com o grupo. Divide-se o gru- 

po em 4(variável) e cada um recebe um grito para ser dado,marcando 

compasso. O madrich deverá comandá-los, e a princípio deve ser bem 

paciente e vagaroso para depois ir juntando 2a 2 e finalmente os 

4 ruídos juntos. 

Exemplos: Zum, Bum, Pom, Pa, Ta, Mê, Tam,etC... 

25 )JQUIZZ DE GOSTOS: 

Jogo de salao competitivo ou individual. 

Materialsagua, sal, pimenta, azeite, açucar, limonada,etc... 

Consiste em se preparar diversos tipos de pebidas (agua com sal,etc) 

fazendo 08 grupos prová-los e identificá-los. Em geral os líquidos 

devem estar distribuídos em garrafas ou copos numerados, e cada grupo 

deve receber um copo de cada vez. Os grupos respondem em papéis o que 

beberam, cúlocando 0 número respectivo da bebida. Para variar pode-se 

usar coisas com cheiros. 

26) ESTOURA BOLA DE ENCHER: 

Competiçao individual 

Material: Bolas de encher e barbante. 

Amarra-se as bolas cheias nos pês dos chanichim( num dos pés). O 

objetivo do jogo é um estourar a bola do outro. 

27) MAÇÃ PRÁ COMER: 

I- Jogo de salão. Consiste na tentativa de se comer uma maçaposta 

dentro de uma bacia com àgu O jogo é individual e pode-se 

fazer também amarrando-se maças à uma corda pendurada e esti- 

cada. Nao pode-se usar as me 

II- Jogo pa-a fora ou dentro. Faz-se duas trilhas de algodão embe- 

pidos em alcool que irao se encontrar num certo ponto onde es- 

tárá colocada uma maça. Dois chanichim de olhos vendados peT- 

correm a trilha através do olfato. O primeiro que atingir a 

maça e der uma dentada venca. Nao podem ser usadas as maos. 

28) PERGUNTAS DO SIM ₪ NÃO: 

O madrich manda um chanich para fora da sala, e combina com os 

outros chanichim que toda pergunta feita(por esse chanich que está 

fora da sala)que terminar em vogal a resposta deverá ser NÃO, e to- 

da vez que a pergunta terminar em consoante a resposta, deverá se 

SIM. O madrich manda o chanich entrar, e lhe explica que totos 

combinaram uma história que ele teria que descobrir através de 

perguntas que exigissem como resposta apenas SIM ou NÃO. 

Os chanichim devem ser instruídos de modo a nao responderem 

sea pergunta nao exigir outro tipo de resposta a nao ser SIM ou 

NÃO. 

29) QUIZZ DE SLIDES: 
Este jogo deve ser muito bem preparado para que haja interesse 

dos chanichim. % 

Consiste na projeçao de slides e perguntas sobre eles.  



  

     Jogo de Salao entre 2 times, 
Material, Uma bola. 
Sae dd 

Os times são 3208008 em V, sendo Gados os Seguintesg Nomes 

beques, Outros Jogadores, 2tacantes e Soleiro, 606 8626 0 Últi- 

no a Tesponder, As Perguntas são escritas e Coladas na bola, 

Esta é entregue ao 1º atacante due a lerá em Voz alta o terá 

30 Segundos para Tesponder, Se não Souber, a Pereunta bassa 

Para 0 Segundo Jogador e àSsim por diante até atingir o ₪0181- 

ro(depois do beque ) que dará a Tesposta definitiva, Caso um 

los Jogadores erra, a Pergunta é lançada Para o outro time, se 

um dos Jogadores Tesponder Pela metade a Pergunta Passa para o 

beque e depois Dara o &oleiro, Na Proxima Pergunta a bola 

Tecomeça Com outro atacante da posição Oposta 

dos os Outros Jogadores Só terao direito a 15 Segundos, 
31)CORRIDA DA CADETR 

Materi 

Divida a kvutzá em dois 8rupos, Faz-se a 1º pergunta ao 1º 

Chanich do 1º $Irupo, Antes o madrich Preparará a Sala para O Jos 

80, isto 6, enfileirará Cadeiras ao longo da Sala, Quas 2 duas 

em número de 8. se 0 chanich 800218 6 trepa na última cadei- 

ra e Tecebe a 29 Pergunta, e assim SUCessivamente até que ele 

erre, e então ele para na, Cadeira COTTespondente º Passa-se a 

à fazer Omesmo no outro ETupo. Em cada Cadeira só Poderão CS tas 

Cionar No máximo 3 Pessoas; Se uma, Quarta Pessoa Vai para esta 

Cadeira ela tem que Tesponder 2 duas Perguntas, Se aCertar as 

duas ela Passa para à Cadeira da, frente, Se acertar apenas uma 

ela fica na cadeira anterior,o Se errar àS duas ela elimina os 

tres da Cadeira da sua frente, 9 Junto com eles Volta ao Ponto 

de Partida, 4 finalidade do jogo é fazer O maior número de vezes 

    

O percurso Pelas oito Cadeiras, OU entao o maior número de pes- 

Soas Chegar ao fim do Percurso, As Perguntas Podem ser 95 

Nas do Quizz de Perguntas, Se houver alguma dúvida, &Companhe 

O desenho abaixos     
JFO “3‏ 

- 

2 6 
4 6 

 ר, |

FILA 
7 e ₪ 

 ERE—L 9 ‏2
 ‏:

 ו |
1 

PE RGU 4 ESTA‏ 

4 7 
2 
E] 

| 1 2 COra O Nº 4 DX‏ 

 ד
 בה

28 7 
 מ

 לה

ESA CADEIRA(S)‏ 

2 
[125 

É 

 ‏60 ₪ 6 6 .

E 
a DO +9 4‏ = 

 ] ‏o ו
4 

EIPÓTESOS. 
  

a- Se acertar as duas Perguntas, 
b-= Se errar as duas Perguntas, 
= Se acertar uma delas (fica no lugar), OBS: Sao feitas duas Pergunta Sesuidas &0º mesmo Chanich Sem 

616 ele saia da Cadeira só Nestas 000010068 , Normalmen- 

- 
 ‎ל

Rae 

, 

te é feita uma Pergunta 5 ândada uma Cadeira, 

2 
₪ 

32) RUA ESTRADA AVENIDA » 
Pelo número de Chanichim enfilere-os em colunas de 4,5 ou 

6, 8 mandem todos da mesma fila horizontal dar as maos, 

40 Comando de AVENIDA esta Posiçao inicial é que deve ser 

tomada. Quando O madrich &ritar RUA, os Cchanichim Viram-se de     
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: 
₪ 

7 

lado pura a esquerda e dao à mão para seus HOVOS companheiros de 

lado. Ao comando ESTRADA, eles tem que se colocar obliquamente, sem- 

pre à esquerda da posiçao inicial e dar as maos ao novo companheiro 

de lado, de modo que em quaisquer desses comandos haverá corredores 

paralelos entre os chanichim. Após as posiçoes terem sido treinadas 

o madrich escolhe 2 chanichims O perseguido e o perseguidor. O perse- 

guidor deve alcançar 0 perseguido que terá de fugir através dos corre- 

dores. O madrich ordenará as 00810008 6 direçoes dos corredores, atra- 

vês dos comandos RUA? ESTRADA, AVENIDA. O perseguidor só terá alcança- 

do o perseguido se tocar nele pelo mesmo corredor.   

  

33) SAPATO NA CADEIRA: 

E Cada chanich tira seus sapatos e calça as cadeiras. Depois 

os madrichim vendam seus olhos, e cada um depois de rodados deve 

procurar repor seus sapatos. Este jogo nao & aconselhável quando 

a kvutzá for muito grande. 

34) UM LIMÃO, MEIO LIMÃO, UM TIGRE? DOIS TIGRES? TRES TIGRES: 

Jogo para descanso. 

Consiste em se falar bem rápido UM LIMÃO, MEIO LIMAO; 

UM TIGRE, DOIS TIGRES, TRES TIGRES. Nao deve ser demorado, 6 
9 29 

2 

os chanichim devem estar sentados em roda. Quem for errando vai 

gaindo. 

35) CANETA NA GARRAFA : 

Jogo competitivo. 

.. Material: Caneta, barbante e garrafa. 

Amarra-se uma caneta : sie. num barbante e este na 

A cintura traseira do chanich. Ganha quem conseguir enfiar a 

8 caneta no gargalo da garrafa que está no chao sem a ajuda 

das maos. 

36) ENTRO EM PORTUGAL: 
Jogo para descanso. Os chanichim estao sentados em roda. 

O madrich explica que o jogo se trata da forma pela qual ele 

permitirá o ingresso dos chanichim em Portugal. Cada pessoa Po= 

derá entrar se disser algo que a pessoa que à segue na rodaesti- 

ver usando. É claro que o madrich NÃO conta isso aos chanichim, 

que terao de descobrir sôzinhos.» 

37) CAFÉ COM LEITE: 

Jogo competitivo em geral entre 4 grupos. 

O madrich chama umrepresentante de cada grupo € lhes pergunta 

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

o último respondeu volta para o 1º e assim gucessivamente até que 

2 nao se saiba mais. 70מס88₪ סוגסה‎ 800282 6 são chamados mais 4. O jo- 

go pode ser feito também de outra maneira. O madrich pode perguntar 

diretamente ao grupo inteiro e fazer o mesmo que já foi escrito aci- 

ma. Algumas coisas que podem ser pedidas: marcas de cigarros,de carro, 

nomes de filmes, de capitais, de cidades de Israel, tipos de flores, | 

nomes de escritores, companhias de aviação, etc. » 

38) ATENÇÃO CONCENTRAÇÃO NO QUARTEL: 

Antes de começar o jogo, a sala deve ser preparada, colocando- 

se um papel colado em cadeiras com cargos do exército escritos. O ob- 

jetivo de cada um no [080 0, é alcançar o cargo mais alto. Para tanto 

é necessário que os ocupantes de cargos altos errem. Cada vez que uma 

pessoa erra ela vai para à cadeira de posição mais baixa ce os cargos 

inferiores ao que ela estava pulam uma cadeira à frente. O jogo de= 

senrola-se da seguinte maneiras 0 marechal dizs *" O marechal está pro- 

sente, quem está faltando é o cabo"(por exemplo). O chanich que re- 

presenta o cabo tem que se levantar, bater continência e dizer: * Cabo 

    
 



₪. está Presente, quem está faltando é o lixeiro" e etc... Toda vez que 
um cargo mais baixo Chamar um mais alto, o mais alto só Tesponde , sem 
se levantar, Se um cargo mais alto chamar um mais baixo, o mais baixo 
levanta-se para Tesponder batendo continência. 0 marechal só tem que se 

Pp 9 

1 
levantar uando for chamado pelo cara de menor cargo no jogo, Erra tam 

a 

= S 

bém o Chanich que chamar pelo nome do outro que acabara de lhe chamar, 
Exs "Cabo Presente, quem está faltando é O Coronel"; "coronel Presente, 

quem falta é o cabo", logo o coronel errou, 

te, Sargento, Cabo, Soldado, Pracinha, Cozinheiro, Lixeiro, 

Patentes mais usadas:Marechal, General, Coronel, Major, Capitao, Tenon-. 

EC mais us: 3 

Se houverem mais chanichim basta enxertar “Tenente-Coronel, Gal de Bri- 
gada,etc. ,u 

39) O ADVOGADO: 

Sentados em círculo, 

O madrich Pergunta qualquer coisa a alguém, e esto fica calado, 
O que está a sua esquerda é quem deve Tesponder, pois é o seu ad- 
Vogado. Caso o que foi Perguntado Tesponder, ou seu advogado não 
responder Tapidamente, ambos sao eliminados, Exs O madrich Pergunta a A: Onde Voce está? B: No snif, Para B: Quem te Perguntou? Os Vocêr Para Os Quem? Ds Você, 

40 )JOGO DOS QUADRADOS: E “Co QUADRADOS 
Material: Quadrados de madeira ou desenhados a ₪12, טמ‎ 588- 

 : - ‎ו
tao fino para apontar os quadrados Manda-se um chanich para fora, mas antes o madrich combina com 

ele, sem que os outros Vejam, o macéte do Jogo. O Jogo consiste em 
Se escolher um quadrado entre os 8 expostos pelo madrich, sendo que 
O Chanich que saiu descobre qual o escolhido. O macéte é: no 1º qua- 
drado que o nadrich apontar ele indicará dentro desse quadrado, a 
posição escolhida do quadrado que foi combinado em relaçao aos 8, OBS: O número de quadrados nao é Obrigatóriamente 8. 

 הד =.

MA ESTÓRIA NUM PAPELs ד או כ‎ 

Ha erialslápis e apel bara todos Os chanichim, 

b ש‎ 1 
 ‎ד

. . 

 ד
 ‎ו

6 * >" . 

chanichim esta sentados em toda, e cada um Tecebe um lápis 
e uma folha de pap O madrich fará um número yxn de perzuntas que 
Serão respondidas nor 1, 6 que, a cada Pergunta, o 8201 de um 

22 
4 2 

1 8 
 ו .

 ו . 1

passará para o seu Companheiro ao 1806 , 6 para trás...‏ 

008210 
Às perguntas Somporao uma determinada estória. Aqui vai uma sugestao:‏ -Qual o seu nome? 

-Qual o seu enderecç 
Oque você nunca gostariam que fizessem contigo? mais gosta? (não precisa ser doméstico) - O que você gostaria de fazer agora? -O que você imagina encontrer num prato de Sopa estragado? 
-0 66 6 costuma fazer no banheiro? =-De quem Você mais gosta? -Em que Posiçao você mais gosta de dormir? -O que vocês acharam do Jogo? 

Bem, a estória & « Seguinte: Fulano de tal Perecerenec cc so. 2. Morador À דגה‎ ........ foi pego em flagrante ..,.endo 
cecece co. 3(NO Meio da Tu8); Os vizinhos quando viram, começaram a gritar: 
seu. oco! Mas fulano nao se importou 6 mandou os vizinhos ל‎ ea da 6 Dna 

Voltou para 0858 .* 6* 60+1)6סוג תם‎ A certeira Para comer, Ficou | 
com uma bruta dor de barriga e foi 5 8 018 cias Depois de todo 

esse esforço correu Para o banheiro 6 68 CACO 4a gra CER DO 4% 
Virou-se para eles e ₪6 Que ו‎ El  



42) JOGO DOS PARES COM A VASSOURA: 

Materialsuma vassoura. 

Um$a) menino(a) fica no meio de uma roda intercalada(um menino, 

uma menina). Quando ele(a), que sstará segurando uma vassoura, 182- 

ga-a, cada um tem que pegar numa menina e o menino de dentro fará o 

mesmo, indo para o seu lugar o menino que sobrar. 

43) ASSASSINO: 

002%8-86 pedaços de papeé e escreve-se ass ssinoem um deles. 

Distribui-se os papéis entre os participantes de modo que nap 

sobre nem falta papel. O assasgino irá matando um por um 0 pis=- 

car para as pessoas que deverao dizer, segundos após, que foram 

"mortas!!, As restantes terao que descobrir quem 8 "0 02 

Ao ser morta, a pessoa sai do jogo. Se a pessoa chutar o nome do 

assassino errado também sai do jogo. O jogo pode ser efetuado com 

2 assassinos onde um não mata o outro, mesmo que se pisquem. 

44) DESCOBRIR PALAVRA COM SEPARAÇÃO DE SÍLABA: 

Manda-se um chanúch para fora. Combina-se com O resto do grupo 

uma palavra e divide-se ela em sílabas dando cada sílaba a uma 

parte do grupo. Manda-se cada parte gritar alto a sílaba, e & 

pessoa que saiu tem que adivinhá-la. Quando a terceira pessoam MME 

sair, combina-se com O grupo que quando ela voltar e for sair outra 

pessoa, na hora de se gritar a sílaba a ser combinada, ninguém gri- 

ta, deixando 0 menino gritar sózinho. 

45) HOSPÍCIO: 

Consiste em se fazer perguntas para os chanichim sendo que sem- 
4 

pre o chanich seguinte tem que responder a pergunta anterior. 

Exs 1% perg.-Qual o seu nome? (ninguém deve responder ) 

Para o 1º chanich: Qtos anos você tem? Resp: Arnaldo Kokovsky 

O jogo tem que ser rápido e no começo em ordem, mas depois pode-x 

se perguntar para qualquer lado. O chanich que erra sai. 

Género de perguntas: Qual o seu nome? Onde mora? Qual a sua 

Tm que mes nasceu? Tem carro? Joga bol 

princa de bonecas? Qto é 3x2? etc... 

idado? 
 כ

  

46) A ESTÓRIA DA LETRA: 
  

Primeiro combina-se com O chanich uma certa letra. Depois o 

madrich começa a contar uma « estória(ex: Fato histórico,Carta, 

Poema, tora.) e toda vez que vier um nome próprio ou algo seme- 

lhante, o chanich apontado pelo madrich tem que dizer um nome que 

começe com a letra combinada. O madrich deve aceitar nesitações;, 

mas depois nao, e 0 chanich que o fizer sairá do jogo. 

A7) BELJO OU TAPA DURANTE OS MESES: 

Chama-se um chanich e uma chanichã 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 cabeça para um lado. Toda 

vez que coincidir o tdo, uma pessoa conta, toda vez que não 

coincidir o lado, outra pessoa conta. OQ número de coincidências 

é o número de beijos que o menino pode dar, e o número de não 

coincidências 6 0 número de tapas a levar. 

48) COMANDA GINÁSTICA s 

Manda-se um chanich para fora. Combina-se que um chanich vai 

comandar certos gestos e movimentos, € todos os outros vao ter 

que obedecé-los. O chanich que saiu vai ter que descobrir quem 

está comandando os movimentos.  



A SUA 
8 Jogo 08. 6 Superior a 12 anos, Manda-se um Chanich Para fora e Combina-se uma Pessoa que vai EE 

802 analisada. O Chanich que Saiu vai fazer uma relaçao entro uma 

Coisa concreta e suas Tesprectivas caTacterísticas, com a pessoa 

escolhida, O que vai ser respondido Pelo resto do grupo, Assim, a 

Pessoa escolhida vai sabendo através das diversas comparações (uma 

Por pessoa) a Sua personalidade e no fim de uma rodada o Chanich 

Que saiu tonta descobri-la se . Exemplo de Perguntas"sSe ele (: 'SS0a escolhida) foss um quadro, seu estilo", 00, "86 61868 8 081 seria o seu aspecto?r", ou, "Se jardim, que espécie do flores tea 
riagr, »» Se ele fosse uma sala, que espécie 

1 decoração teria?u, MU, " Se ele fosse uma 
Poltrona, em que posição ficaria na sala?hn 50) PALAVRAS CRUZ 

Jogo de salao que exige bastante Preparação, Consiste ema 

Se preparar um Jogo de Palavras cruzadas "tamanho famíliar, 

isto é, num Papel ofício. Através de perguntas Para os grupos 

(cada ETUPo com um | pel) eles vão Preenchendo as lacunas. As 
Perguntas podem Ser orais, em cartazes, em slides ou ações, 
Antes de cada pergunta O madrich deve dizer a Posição no pa- 

pel. à Dai CORA Vertical= "Quem descobriu o Brasilon‏ 

 ה: 7,

Variação: ho invés de um papel para cada STUpo, pode-se fazer 
um grande em cartólina, 8,20 fazer a Pergunta, qu 
deve ser Sortcada, o 8TUPo responde e Se escreve a 
resposta na cartolina Contando Pontos para o ETUDO, 
Se 

Se o papel 68 SoTteia- 

5 

2 

e O grupo nao souber, repoe- 
0 

6 01520. 8 combinar Quiras Sofisticaçoes 
tam 

S como 3 Perguntas 
Para cada grupo 

6 

1 
Po sendo que cada 

Vez que errar tira-so Pontos, 

O mesmo desenvolvimento, ão invés de é 
Zadas, pode-se lazer também DOMINOX, CAÇA PALAVRAS o 51) INJEÇÃO DE RISO: 

Materialsbola ou cova, דד‎ 

À kvutzá senta em 0120016. קמ‎ é 
Segura uma bola 

Ou um cova, Dado O sinal, este que est à bola solta uma 

SaTgalhada e passa 8 bola à outro, Este Tecebe, dá uma Sargalhada 

e passa adiante, Antes de Teceber ou depois de Passar a bola é 

Proibido rir, Quem errar,ou será eliminado ou Pagarê uma prenda, 52) Jogo 

Materialsum apito. 
Escolhe-se um chanich e este sai da sala, Ensina-se 2o regto do 

STUpo O jogo, que 6 O Seguinte: o madrich vai ter em suas costas 

um apito, e os Chanichim Vão apitando à medida que Puderem sem se- 

Tem vistos pelo Chanich escolhido, Porém, oq madrich ao explicar q 

Jogo para o chanich Que saiu o fará de putra forma dizendo-lhe que 

ele tem que descobrir com qr 
5 

iemestáã o apito JU estará rodando entre 

OS chanichim, 

53) TIBITA: 

Consiste em Se combinar um Verbo entre os Participantes, menos um, 

que será o adivinhador, Ao serem feitas as Perguntas, os Participan- 

tes vao Substituindo O verbo escolhido pela expressas IBITAR, 0010- 

cando no devido tempo usado pelo verbo anterior,  
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84) SEGUNDO FUTEBOL TNTELEC..UALs 

Divide-se os chanichim em 4 grupos, colocando cada goleiro 

à frente de cada uma das 4 filas de cadeiras. Se 0 goteiro do 

time A está na primeira fila,os seus peques deverao. 8º postar 

na segunda fila atrás do outro goleiro(timeB) e o meio de cam- 

po; atrás dos beques do time Be do goleiro do time C, nd torcoi-= 

ra fila e assim sucessivamente. 
Quando algúém errar à pergunta, 

a bola vai para O goleiro da fila onde se constatou o erro.Ca- 

so se repita o erro nã mesma fila, isto ê, ao se completar uma 

volta, a bola passa para o goleiro seguinte; independendo de 

- 
que este já tenha respondido & anterior. Às perguntas devem ser 

feitas obedecendo 6 critérios pré estabelecidos: 

 -‎ objetivo únicos faz-se todas as perguntas sobre o mesך- ססמ ומ

mo assunto. 

1I- Cultural: 
0 

MES 

a bolítica,oconomia, 
Literatura atualidade ,6%o- 

  

55) CONSTRUÇÃO EM SILÊNCIO: 

Divide-se à kvutzá em 2 grupos. cada grupo por sua vez di- 

vide-se em 2.0 0 consiste em se fazer uma planta de uma 

casa de 2 andares, sendo cada parte do grupo responsável por 

um andar. O interessante no jogo é que todas as comanicaçoes 

entre os chanichim sô podem ser feitas por mímica. 

56) DESENHO REPARTIDO : 

MaterialsDuas folhas de cartolina pranca, lápis. 

Divide-se à kvutzá em 2 grupos» Coloca-se no centro as duas 

“e 
folhas de cartolina brancas em branco. Ao comando do madrich, 

E 
em gilêncio, um chanich de cada grupo vai até as cartolinas 

e começa % desenhar algo. O madrich manda virem ? outros cham 

nichim para continuarem o desenho, 6 assim por diante. No final 

o madrich deve analisar cada composição principalmente 
quanto 

ao primitivismo da escolha do desenho. 

57) JOGO DO CORAÇÃO: 

  

MaterialsCartol
inas. 

prepara-se cartolinas em forma de coração recortando -se cada 

coraçao em duas partes como quebra-cabeçãa Atrás dos corações 

está escfito um tema de música ou teatro. Cada 2 coraçoes formam 

o tema completo . Isto significa que 4 chanichim se juntam pois 

cada parte do coração é distribuída entre os chanichim. Após 8 

distribuiçao e & restituição dos coraçoes, ou seja, fotmação dos 

grupos», cada grupo deve preparar um quadro (música ou teatro) ba- 

seado no seu teomãde. 

Qutros temas: Banda, circo; amorzinho,etl. > + א‎ 

. 

pax 
ada 2 

PIT SE 

- 
Exemplis de coraçoes+ RR 
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58( 

Jogo de salao do tipo de "macaco disse", À diferença é que O 

jogo deve ser feito em roda e os comandos devem tomar 6 conta 

isso. Os comandos São ão tipos "Pinóquio 828" 9 npinóquio roda”, 

etc... Dove-se usar 08 truques tais quais: "Meus parabéns", des- 

ligar a pessoa com o dedo na cara dela (quando ela tiver tido 0T- 

aom de falar),etC... ÀS ordens só devem ser obedecidas quando SO 

disser a palavra Pinóquio antes. 

Ex; Se um chanich cumprir uma ordem sem O madrich ver menciona- 

do a palavra pin“quio antes,ele sai do jogo»  
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61) BONECO
 NAS COSTAS? 

catoriali
cartolina

s lapis QureX e 

amarra-8
€ nas costas 

de 2 chanichi
m uma folha de cartolind

e 

cada chanich 
pertence 

a um time» 0 jos 0 consiste 
em que cada 

um dos chanichi
m com & cartolina

 atrás tem que gegenhar
m U 

‎ cara de) e OS outros componenteב
s Va orientando

 

para 8 ogsquerda
 ou gireitãs

 Depois 
que eles terminam

to 19 8 

acabar ganha ) quitros 2 pos = mesma cortolina
 e tem 

desenhar 

noneco 
dO jado & assim por gjante. 

qutro 

0 madrich 
deve preparar

 una 

0 jogo consiste
 em que 
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a "prinoiz
a mímica 

€ es 

rogposta 
dO madrich 

que imediata
nonto 

5 acerta 
& palavra, 

6 que Vad ta 

40 4 pminar
 primeiro

 todos 08 

dando qada ums 
 ףוגס 0

madrichi
m participe

m‏ 

2 traves‏ 

g tomas. 

sa, mars violao, 
polas mulhe TZ; 

ctOs». 
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Um cnanish 
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 ando 
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400 
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estã com fome". Caso aguentou

 sem riry O gatinho 
tenta 
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» aoverá tIOS 

e tentar PI rovocar 
O rigo de qutros 

un cada grupo rece de uma frase que per- 

ninada mágica. O grubo tom que € ntar * 0 

mo deve set feito só com másicas 
prasilcir

ase 

ao tipol'a polavra 6% 
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65) BATALHA NAVAL: 
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Depois 
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pos iç
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cada voz que 
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66) GINKANINHA 
Ha 

Divide-se a kvutza em 2 grupos. Todos de cada grupo sentam=-se 

em fila indiana e são numerados. O madrich entao explica o jogos 

Chama-se um número. Às duas pessoas (uma de cada grupo) que 20- 

presentam esse número vao ter que cumprir uma certa tarefa 6 

trazer o objeto pedido de volta para O último número de sua fila. 

O último número vai passando de mao em map até chegar ao pri- 

meiro que sntregará ao madrich. Ganha o número da pontos, Oo gru- 

po que entregar primciro ao madriche 

  
67) QUEIMADO DE PÊs 

Consiste em que cada chanich tem que queimar os outros chani- 

chim, porém só valendo no pé. Cada pessoa queimada sai do jogo 

cada vez que vai diminuindo o número de participantes dove ser 

restringido o lugar para onde pode-se fugir. Use gizo 

68) QUEBRA CABEÇAS: 

Consiste em se preparar um quebra cabeça ondc cada parte nu- 

merada corresponde a uma, pergunta. Haverá uma cartolina prepa- 

rada exatamente com os encaixes do quebra cabeçe desenhados. 

Os pontos gahhos pelos grupos devem ger pelas perguntas e pe- 

los personagens que forem adivinhados do quebra cabeção 

ULTURA DO BESTEIRA: 

MaterialsLápis e papel. 

Consiste em se dar papel e lápis para cada chanich, e ditar 

o geguintes 

Lugar, Fruta, Flor; Revista, Carro, Rua, Loja, Homem, Mulher, 

Animal, Cor, Cigarro, Parte do corpo, Sentimento, O que surgir. 

o madrich doverá proceder da seguinte manciras Ele deverá 

dizer uma letra e os chanichim deverao escrever um nome de Lu- 

gar, Flor, etc... com à letra dada pelo madrich em um espaço 

de tempo determinado. Ao fim desse tempo, o madrich deverá dar 

uma ordem para todos pararem de escrever. Depois todos conferem 

e ganha quem tiver escrito mais coisas neste espaço de tempo. 

só valem as coisas escritas que forem verdadeiras 

TO) OFICINA MECÂNICA: 
Materials Cadeiras. 

Os participantes sontam-se om cadeiras formando círculos, dei- 

xando algum espaço entre as mesmas. O madrich dará a cada um dos 

participantes o nome de uma das artes(peças) componentes do um 

automóvel, por ex: freio, direçao,etc. O madrich começa à contar 

um passeio de automóvel enquanto vai andando 910 88180 0 citando 

as diversas partes do automóvel. Ao citar determinada peça, o cha- 

nich que a reprosonta deverá colocar-se atrás do madrich, andando 

junto com ogte em ziguezague pelo salão. E assim sucessivamente 

colocar-so-ao os chanichim na fila atrás do madrich pcla ordem em 

que forem citados.Ão dizer o madrichs"fon-fon" o automóvel inter- 

rompe gua marcha, desfaz-se 6 volta para a oficinasisto é, correm 

todos: para sentar-se cm qma cadeira, inclusive O madrich. Um cha- 

nich ficará sem lugar e começará entao a contar o passcio e a for- 

mar novamente o automóvel atrás de sã.   
 



  

II) JOGOS DE SACANAGEM: 

1) BALDE D'AGUA: 

Materials: um balde cheio d'agua. 

Jogo de salao similar ao jogo "Senso de caminho no escuro!!, só 
que coloca-se um balde d'agua no centro do quarto e o madrich co- 

manda o chanich até o baldce:o manda-o colocar seu pó dentro d'agua, 

2) JOGO DO MÊ: 

I- Consiste em se entregar um papelzinho para cada chanich o 
dizer para eles que eles tem que gritar bem alto 'o ruído 

do animal que estiver escrito. Na primeira vez(1º bolo de 
papeis ) todos vão gritar. Quando vai ser ל‎ 0 jogo 
só uz chanich Reosbe um papel com um "grito! escrito e na 
hora grita sózinho. O madrich avisa que um nao pode ver o 

papel do outro. 

II-Pode ser feito de outra meneira; o madrich fala no ouvido de 
cada chanich para gritar MÊ na primeira vez e ficar quicto na 

segunda vez. Sômente para um chanich ele manda gritar MO nas 
duas vezes. Ele explica que o jogo é pra ver quem grita mais 

alto. 

3) VACA QUE FAZ PIPI: 

Materials um lençol e um copo d'agua, 

2 madrichim falam para os chanichim que vaio fazor uma en- 

cenaçao de uma vaca famosa no mundo inyeiro e cujo nome é 

CLOSILDA. Depois de várias cenas(os madrichim usam um lençol 
para dúsfarçar em vaca e esconder um copo d'agua) os madrichim 
avisam que chegou a parte mais emocionante do espectáculo. Eles 

dizem que a coisa mais espetacular que a vaca faz 6 passar de- 

vagarinho por cima das pessoas sem tocá-las. Então eles pedem 
um voluntário. Quando a "vaca" passa por cima do chanich, ela 
pára e o madrich derruba um copo d'agua no menino, como se 08- 
tivesse mijando, 

4) LIVRO GROSSO MÉDIO FINO: 

Material: um pedaço de sabao de côco, e 3 livros. 

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 é qual. 
Depois venda-lhe os olhos 'e lhe dá o médio para morder, depois o 
grosso, e quando vai dar o fino slhe entreg” um pedaço de sabao de 
côco. Deve avisar que nao É permitido o uso das maos. 

5) RELÔCIO NA CAIXA DE FÓSFORO: 

Materials Caixas de fósforo vazias, um guarda chuva. 

Jogo brincadeira para chanichim chatos. Consiste em se pedir um 
relógio a um chanich, colocá-lo dentro de uma caixa de fósforos e 
sem que ninguém peresha, substituí-la por outra caixa som relógio 
mas préviamente preparada (pesada) e mandar o chanich trepar numa 
cadeira e equilibrar a caixa de fósforos na ponta de um guarda chu | 
va, de encontro à parede, Pode deixar ele 15 minutos pastando. 

6) MOEDA N4 TESTA: 

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

Pega-se um pedaço de ccrtolina enrolado e poe-so dentro das 081- 
988 do chanich, Diz-se à ele para por uma moeda na testa e tentar 
acertá-la dentro da cartolina, mostrando a cla como fazer. O mam 
drich deixa ele tehtar 2 vezes e ne terceira joga um copo d'agua 
na cartolina,    
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7) NSO     
   Consiste 

₪108 6 3 distribuí-los 
Ate para 1 

à Posição 
encostar nos O chanich tenta Utilizada Sarrafas de ref 

  

    

Materialsum Prato com 
 ‎ב

0 madrich Coloca o Prato de Cabelo do 2 Chanichim,. de atraçao exercida beça o madrich dá 

  

Pelo fi 
 no ‏um LAT כ +

/ 

SAה < ‏ 

O madrch Cham UUUH em direção à Sala levam em direção 80 qu um tapa no Chanich te-so a brincadeira só do o Srupo, na brincad 

5) 0 ÚLTIMO Paom LA 
— CUTIMO | 

uma mad    
00      

8 
 ‎ Chama mais um e faz a.םנוגמס ‎ tar no último 1608 8 9דיפ 46.01

10) MASSAGISTA + TOPAGISTA 
O madrich Venda os Olhos de tra num salão de beleza, onde ar as Pernas, 0 madrich Chama 8018 מה‎ Verdade é uma menina, massageada, O que diverte é a 

11) OLHO PODRE DE NAPOLEÃO: 
Material, Meio tomato ד‎ 

0 madrich Venda os olhos Que ela se encontra ser devidamente 
hichim em 
Entao o madrich Pega OS outros dizendo que ta é a bailari, Chegre 

no museu 
“Trumada, 

de 

   Todos es Sentados er música, Ele antas GALILEU DIA DESCOBRIU, QUE A AGUA tam a música PR Voz, é diz Ver se este &Prendon a mãe ca do Ponto que 0 madrich UM DIA DESCOBRIUM, e cantar "QUE A AGUA outro 

+ o 
0 

0 

El 

apontar 
QRO A Tr ' OE SO ALU madrich deverá Jogar um 

     

em se pedir Objetos 

no chao aleuêm Passar, 
dos Ohjetos 6 Objetos, 

82083 0 Cuidado sem 0008810806 , 
SeTantes, 

agua, 

Yom 

0 3-6 
o de cabelo" 

e 
prato Jogando-Thes 

quando este 

  

vai 
Portar, 

Quando uns 10 
brincadeira no 

te 

devendo 0 madr 
Poses, Exe bailarina 

& Chanich 

É O olho Podre de ) que o Próprio Napoleão 007026 0581 

  

         3 LO 

parou,     
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que quebram com 
tomando 0 
Venda-se 

facilidado 
Cuidado do deixar um OS olhos do Chanich manda ele Passar para O -סט‎ 

Enquanto isso os objetos são Peti- 
Podem ser 

Como reló- 

  

     

    
acua    sobre a mesa e àTranca-so 2 

os Chanichim observarem 

   

fios 
ta força quando estes abaixam 2 cay agua, 

    

vai receber 
menino Chama Tetornando para 

beijo. Repe- uma 
Quan- O quarto tem que 08%- 8 tiverem sido levados frento dos Outros, 

    

um massas של‎ 

  

0 Renino fica ao la 'Caçao desta, 

3
 

  

a , 
2 2% 

E + 

uma niché lou Chanich) 6 lhe diz 
de Napoleão, Antes diss 8 8818 06% 

outros 8 
! 682000 650 9 , , 2 

O 
dê pela mao e faz com 

Da lp 
Ziam part da vida dá 

Ju 
as     arçom, Ste...) Quando um dedo da Chanichá 6 qJUe vivia nú estômago, e de ro. As Napoleãon 9 

  ensinar uma‏ 
 1וגס טבנ

SÁBIO DI BOA LEI, QUE n faz com que todos 1 “pontar para alguém » para Vai ter que Continuar 8 2 
 ‎ו

deverá cantar até QUE 
tamento para 
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13) CAPITÃO O NAVIO ESTÁ AFUNDANDO s 

Materials um copo d'agua e um casaco impermeável. 

o 
5 

o madrich escolhe alguém para ser o capitão. Depois; 
pega o casa 

co e enrola-o de tal eira na cabeça do capitao, para que fique 

com a manga na mão do madriche O nadrich explica que aquela manga 

é o periscópio, e que O 0 sapitao deveria ficar olhando por ele pa- 

ra ver se algo de estra bio ocorria, Todos 08 outros chanichim Se= 

rao os tripulantes do navio. O madrich deve ins truir todos para 

que a um certo sinal seu, eles comecem a falars "Capitao, O navio 

está afundando", ado que o ca ypitao deve responder sempre e “Nao 08- 

tou vendo". intão os tripulantes devom dizer coisas tais comos 

nestá entrando agua no convês!!, restá entrando agua Ná popa" etc. 

Num dado momento alguém deve dizers "Capitao, está emtrando ag 

na sua cabine". Quando O capitão responder que não está vendo, O 

madrich joga um Copo com agua pela manga do casacos. 

14) SR. JUIZ ME PERDOE: 

Matorialscola. 

o madrich poe todos sentados em roda escolhe um para ser O 

juiz. O madrich explica que val-ge fazer um julgamento de alguns 

crimes. Antes disso, O madrich instrui ao juiz de modo que este 

s6 perdoe O 3º (nao obrigatóriamente ) condenado. Escolhe-Se alguns 

chanichim para serem 08 criminosos. Estes devem entrar , dizer 

o crime que cometeram, € RR ao juiz que 8 perdoem. Quand. 

3º entrar, contar seu crime e pedir perdao ao juiz; asgim que €S- 

te disser que perdoa, O perdoado deve gizers"obrigado 
sr. juiz" 

e passar a mao, QUO estará cheia de cola na cara dele. Deve-se 

instruir a todos OS criminosos para que eles entrem com à8 maos 

O 

para trás. 

15) BATE, BATE + 

2 chanichim ficam atrás de outros 2, Um dos cha michim da 

tem que descobrir quem está batendo nele. Ele nao sabe que quem 

pate nele é o próprio cara do lado deles. 

frente 

16) MORTO-VIVO NO COBERTOR: 

Materials:2 cobertores. 

0 madrich deve escolher > e dizer à uma 

ele deve descobrir quem i que o matous pois 8 

tará sentado na roda ca volta 0 Este chanich nao sabe que 

ao seu lado está a pessoa que O matou, pois O madrich deverá 

ea que O assassino usará a arma do crime, o da rá uma -6מ‎ 

ostadinha de leve (que na verdade gerá uma porrada ) nele. O 

da mesma forma só para despistar.‏ 

 א 607626

Quando 0 "Ro ne sentir a arma"encosta?!! nele, ele deverá levan=‏ 

tar=se T pid mente a fim de pegar o aggasgsino com ₪ ama na‏ 

mao, € dizer o nome de quem ele acha que foi. Se errara e is-‏ 

to ele só 1 saber quando à pessoa cujo nome ele 01880 JMosS=‏ 

trar que não tem nada nas maos, ele deverá deitar-se de nPVO‏ 

até descobrir quem foi. O outro "morto", poderá trocar de 4U-‏ 

gar, pois cle pode "608000212" quem o matou, e as sim despis-‏ 

tar mais um pouco.‏  
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 ‎ 4הצר :0

e mais 

a 

um casal, 

menino(a) que ele(o menino) 

casal num banco. Elc deve, 

estavam na pração 0 

BORRACHA: 17) BONECO DE BORRACHA 

08 chanichim est 

menino 

ao gontados. o madrich esgdo lhe 

Elc diz à esse 

uma menina ou 
praça 0 6 um 

  

está passando por uma 

entao, colocar 0 casal na posição que elos 

chanich e à chanichá devem deixar O outro fazer o que quiser, OU 

seja, colocar cles na posição que 016 bem 
 ‎סמל ה.

Depois O madrich porgunta se ele acabou de arrumar O cagal con- 

forme os tinha visto na pração se elo disser que sim, O madrich 

016 entre no lugar do outro. Dopois O madrich chama uma 

Antes de começar o jogo, 9 madrich 

sala. Betos manda que 
e, q + 

e ass im sucessivamente . 

voluntários para 

fazerem as posições. 
menina 

deverá pedir alguns 
ficarem fora da 

& que ontrarao paro 

 



Jogos EXTERNOS: 7-7 כ 

1) ATRAVESSAR À FRONTEIRA: 

Materials: Lenços para metade dos 

os chanichim estão divididos 

dos, se arruma 

Estes sao à patrulha da 

O segundo grupo sao 

que passar pela 

Os patrulheiros 
não podem largar 

se revesal. Vence O 

através da fronteira. char as pernas. Os grupos 

passar mais chanichim 

2( 0% 

Material: bola 6 material para marcar a quadra. 

Jogo para mais 

todos os jados. 

estão espalhados pela 

se bater ₪ bola com à 

ra baixo. Todos devem 

recras: - Cada pessoa 

quadra . 

Vence o chanich 

OBS: Este jogo deve 

computa-se BS 

3) TOQUE NO SAPO: 

Materials O necessário para ma 

Todos 

eles. 

em fila horizontal, 

fronteiTrãde 

os atravessadoros 

fronteira sem que a patrulha consiga tocâ-losS. 

de 2 chanichim. 

o tamanho depende do número de cnanichim. Todos 

A tola 

mao e tentar acertar 

escapar da tola e 

que foi acertada recebe 

se acertou em outra parte do Corpos 

Estando a bola no af, 

que recebeu menos 

ser jogado também entre 2 grupos, 

pontos dos grupos e 

Um dos chanichim sai da roda. 

chanichime 

o 1º, de olhos vendas 
em 2 grupos. 

e pernas abertas . 
maos dadas 

ga fronteira. Estes tem 

maos e nem mexer ou 16- 

grupo que consegue 
as 

A quadra deve ser limitada por 

está no chao. Consiste em 

a perna do joelho pas 

tentar rebatéçla. 

um ponto negativo. 

nao vale ponto. 

deve-se pega-la 9 pô-la no chão. 

pontos. 
e no final 

rcar o campo. 

estão parados em roda com distância de um braço entre 

Dado o sinal, ele deve 2N= 

dar ao redor do grupo 6 tentar tocar as costas dos chanichime 

Egtos nao devem deixar, 

na hora em que for ameaçado. 

chanich que estava fora 

passando para à posiçao de 

volta 

sapo, mas 

rodadas, 

subs Ao fim de duas סט‎ tres 

su lugar, e outro O 

Q chanich que conseguir tocar 

4( 0 8 os 

A kvutzéê divide-se 

manda um falcao. Este pára, 

+á se arrumando em fila 

ombros dos aque estao na 

linha, é esta está com 

são 08 pintinhos. 

pesto deve evitar que 0 

do fila. Para isto, & 

o pinto do falcao. Se 

mitado, pegar O pinto 

to. Os falcoes vao se 

OBS: - Os 2 times tem 

tenta pegar 

As 
Za 

que 

Fr 5) O PRISIONEIRO: 

A kvutzá se divide 

se organiza em roda, 

o prisioneiro do outro 

sair da roda,e O 

liberta, 

PINTINHOS : 

em grupos 

em frente 

indiana, 

sua frente. 0 

maos 

O falcao tem 

falcao 

fila deve 

o falcao conseguir, 

ou geparar 

revezando . 

cstar em fila da mesma forma . 

o último da filo 

em grupos de 8 a 

ac mãos dadas, e manda 

grupo. O obã 

grupo deve impedi-lde. Quando um 

seu grupo ganha um ponto . ב‎ 

8 chanichim. Cada grupo 

ao grupo jdversário que €8= 

e cada um está com as mãos nos 

primeiro da fil” 6 9% 80%- 

para os lados. O resto .di fila- 

que tentar pegar o Gltimo pinto. 

o pegue, porém não pode s8 soltar 

«se movimentar, tentando proteger 

dentro de um tempo 11-= 

a fila dos pintos, ganha um por 

cada 1º 

adversária 

10 chanichime Cada grupo 

um chanich para ser 

é tentar 
so etivo do prisioneiro 

prisioneiro 

O jogo entaà pára e cada ₪27 

po escolhe novos prisioneiros. É proibido ao prisioneiro pater, 

peliscar ou fazer cócegas nas pessoas da roda. 

OBS: Este jogo é ótimo para. praias  



  

  

19 6) ME PEGAs 

4 kvutzá ostá dávidida com 2 ETupos. Uma linha será mafcada cm cam da extremo da quadra. Cada STupo se arrumi ao longo da linha, sondo que cada chanich está com uma mao estendida para a fronto Um chanich do cada voz corre do Grupo “ para o grapo B,que também está com as mãos ostendádas, o brte na mão de um chanich dizendo'me!!, na do ou= tro "po!! é na do terceiro "5". Em seguida ele corre do volta ao seu BErupo, e o tercoiro do grupo B deve tentar Pega-lo, Se conseguir po. 827, ganha um ponto para o grupo B, Se nao conseguir, o ponto vai po- ra O grupo A, 
0BSs Podo-se jogar tirando os vencedores fora do jJogo,dando assim mriores chnees par “ todos os chanichim, 

7) CORRIDA MATEMÁTICA s SEL DA MATEMÁTICA 
À kvutzá ostá dividida om 2 ou mais grupos em fils indiana, son- do que cada um não pode ter mais de 9 chanichim, Na frente deles uma linha e a uns 20 metros dela outra linha. O madrich fal por exempão3420 (tres mil quatrocentos e vinte). 08 4 Chrnichim cujos números foram mencionados correm para a putra linha 0 80 árrumnsm na ordem do número. Os 4 que se arrumarem Primciro e ny ordem cer- ta, darão à sua kvutzá um ponto. 

Variaçoos do jogosPodo ser feito com palavras, sendo quo os chani- chim represontam cada um uma 19% 
- Lenço no meio, 

- Hospital: 

Os chanichim estão 0900128008 מס‎ campo. Um deles é o pegador, Dado o sinal, o Pegador tem que tocar nos chanichim, O chanich que foi pego dove segurar o local como se fosso um forimento, o 
este passa a ser o Pogador, som retirar à mao do ferimento . - 0 par pegador; 

O mesmo tipo dá anteriot, só que 2 chanichim abraçados são os 
Pegadores, Os Chanichim Pegos sao climinados. Os pares pegadorcs 
So Tovezam, Marca-se o tempo que levou Para pegar todos os chani- 
chim, o Compara-se com o tempo dos diversos Pegadores aos 208 
enda um por sua Vez. 

- À corrente pegadora: 

Do mosmo tipo do anterior. Um chanich é o pegador, Cada chanich 
Pego dá a mão 80 pegador e assim Vai-se “ormando uma corrente pc 

4 . 

. 
820020. O últino à 802 pego 6 o próximo pegador, 

9) BRIGA DE GALOSs 
‎ו

 

a) Dois ETupos om filas horizontais uma em frento à outra. Cada 
chanich tem um número, sendo assim cada um tem seu parceiro no outro grupo, Todos ficam agachados e com os braços cruzados, 
Cada um tem que tentar derrubar o outro(o seu parceiro) pulando 
e empurrando sem se levantar e sem soltar os braços. É permiti- 
da a ajuda de chanichim da mesma kvutzá, 

b) O mesmo que o anterior, sô que os chanichim estão do pé c om um 
. 

pé só, 

0( Um grupo sól f marcado um círculo no 0200. Todos os chanichim cg- 
tao dontro dcle om um 26 86 0 0 braços cruzados, “mpurra-so da 
mesma mencira que no Jogo a. O objetivo & Ver quem fica por últi- 
mo no círculo, Quem genha & nomcado "O galo campeao", 
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10) CABO DE GUERRA VIVO: 

Duas filas indianas uma em fronte à outra. Cada chanich abraça 

a cintura do que está à sua frente. Os primeiros de cada fila dao 

as mãos, e dado o sinal, começam a puxar. O grupo que se soltar ou 

que for arrastado mais de 2 metros perde. 

11) GUERRA DE TANQUES: 

a) 2 grupos em fila horizontal, um em fronte ao outro, à 2 mts de 

distância. Os chanichim se abraçam para formar uma muralha. Dam 

do o sinal, as dúas muralhas avançam para O centro tentando em- 

purrar os adversários para sua linha de saída, A muralha que To= 

cuar perde. 

b) O mesmo tipo do anterior, só que uma kvutzá 5 é a muralha e à 

outra é o "tanque". O tanque avança para à muralha concentran= 

do gua força num local só, tentando romper a muralha. Se con-= 

seguir, venceu. As kyutzot podem trocar de tarefas. 

12) VINTE E UM: 

Material: bola. 

Toda a kvutzá está em roda, e um chanich está no centro. Os cha- 

nichim da ráda passam à tola entre si(nao é permitido passar para 

- este que está do 1ado), enquanto o que está no centro tenta apã= 

- 
nhar a bola. Conta-se vinte ec um passes. Se à pola cair no chaos 

começa-se 8 contagem de novo. se chegarem a 21 sem que O do cen- 

*. 
tro consiga pegar, ele se pára de costas e todos tem que lho acer- 

, tar & bola. Entre estes que erraram sc sorteia quem será o prôxi- 

mo a ficar no centro. Caso 0 chanich do centro consiga apanhar à 

bola, é substituído por este que é culpado de nao completar O 

passo. 

13) RAPIDEZ: 

Materials bol2. 

A kvutzá está cm roda e de braços cruzados. O madrich está no 

centro, e ele passa à tola para quem quizer, sem ordem. Os cha- 

nichim tem que pegar à tola. O chanich que abrir og braços sem 

que a bola fosse atirada à ele sai do jogo. O chanich que nao 

conseguir segurar uma bola que foi atirada à ele sai do jogo.» 

O último é o vencedor. 

14 )PEGA TUDO E PEGA NADDA: 

Materials: bolas. 

2 grupos em filas horizontais uma em frente à outra, com 2 mts 

ão distância entre eles. Atrás de cada fila, a 10 m do distância 

há uma linhas ''o abrigo".Uma kvutzá se chama "pega tudo” e à oU= 

tra so chama ''pega nada".O madrich, no centro, joga a bola para 

o alto e grita o nome de uma das kvutzoy. Quando gritar por exem- 

plo "Pega tudo", 08%68 tem que fugir para o seu abrigo enquanto 

os "Pega nada"! pegam à bola c tehtam acertar os fugitivos. 

Regras: - Quando um fugitivo é acertado, sua kvutzá perde um pon- 

TO. 

- O fugitivo que conseguir pegar a tola quando atiram nele, 

pode tentar acertar no grupo adversário. Se conseguir, 

seu grupo ganha um pontos. 

- Atrás do abrigo estao todos protegidos.  
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15) SIGA COMPANHEIRO : 

Escolhem-se 4 de cada grupo que serao colocados como obstáculos 

diante da coluna formada pclo próprio grupo, os 4 colocados em uma 

mesma linha a 3 metros de distância um do Outro. O 1º obstáculo cs& 
tárá colocado na posição firme, ou seja, om pé execto. O 2º 80 -1מ‎ 
clina para diante como no jogo da selaso 3º se coloca com as pernas 
abertas e o “Último do mesmo modo que o “1e(ou qualquer posição saída 

da imaginação do madrich), Dado osinal de partida, o 1º jogador de 

cada quadro corre em direção aos obstáculos, dá a volta ao 1º,sal- 
ta sobre o 2º, passa entre as pernas do 3º e dá novamente a volta 
ao redor do 4º, voltando cm seguida para a linha inicial, onde to- 
cará a mão do dopador seguinte, que entao corrêndo ropotirá o tra- 
jeto e assim sucessivamente até o último, sendo então o grupo ven- 
cedor, 

16) AGARRE O TORNOZELO: 

Escolhe-se um jogador que deverá iniciar o jogo tentando agar- 
rar a qualquer outro participante. Este se salvará se conseguir am 

garrar o tornozélo de algum outro participante. O câmpanheiro cujo 

tormozélo foi agarrado poderá ser manchado(pego pelo jogador ini- 
cial, tendo entao a incumbência de manchar os outros) a nao ser 
que agarro o tornozélo do alguém. 

17) CAMPO NEUTRO: 

Os participantes são divididos em 2 grupos. Cada grupo ocupa um 

extremo do campo, que estará dividido em 3 partes. O campo do meio 

será o NEUTRO. O objetivo é acertar a bola no chao do campo adver- 
sário,o à medida que os participantes vao conseguindo seu intento, 

passam para o CAMPO NEUTRO, para obstruir a 108808 60 01 
Ganha quem coloca todos os seus componentes no CAMPO NEUTRO. 

18) BARRA MANTEIGA» 

Os componentes são divididos em 2 grupos, dispostos em filas ho- 

rizontais (ombro a ombro),nos polos opostos da quadra, com a palma 

de uma mão voltada para cima, braço esticado para frente.Um dos 

grupos recebe um componente do grupo adversário. Este escolhe 3 

mãos para dar um tapa. O terceiro escolhido deverá persogui-lo. 

Caso o adversário retorne, ao seu grupo sem ser tocado, faz pri- 

sioneiro seu porgeguidor, que se postará atrás dele. Na vez do so- 

gundo grupo a rotina se repetc. Se o 3º tapa for dado numa pessoa 

que tem prisioneiro, e este nao consiga pegar seu adversário, os 

prisioneiros sao libertados. 

19) JOGO DAS COLUNAS DE TRES: 

O grupo é disposto cm colunas de 3, distribuídas pcla quadra, 

Um bandido é perseguido por um 0 e poderá salvar-se, colo= 

cando-se diante de qualquer das colunas, Automaticamente o último 

desta coluna passará a ser o mocinha, c o que antes era mocinho, 

passará a ser o bandido. Caso o di alcance o bandido, inver- 

tem-se as posições. 

  

20 JQUEIMADO FRANCES: 

Materials bola 

Desenvolve-se como o queimado original, com uma variantes nos lados 

da quadra também se colocam os queimados. A bola nunca pára,O fato 

de alguém ser queimada não faz com que a bola continue com elce.0 jogo 

continua com quem pegar a bola, E os queimados não voltam ao seu cam- 

po.    



21) CORRIDA POR TRÁS DA CADEIRA s 

Materials bola c cadeiras. ריר‎ 

Os participantos são divididos em 2 STupos. o 1º se:câloca ו‎ indiana e o outro fica espalhado pela quadra, Cada componente da fila lança uma bola o mais longe possível, 6 סמ‎ seguida tenta dar a volta numa cadeira,quo estará situada no meio da quadra,som deixar-se que i- mar pelo grupo espalhado na quadra,que nao poderá andar com a bola mas púderê tontar queimar quantas vezes puder, 

22( 0 

Materials Papel c lápis para todos, 
Local: Bosque ou jardim. 

Um dos chanichim, o tzáfé, está num local que possa sor bem vig- to de todos os lados. Ele fica de olhos fechados enquanto todos os outros tém que se esconder. Estes tém que observar todos os gestos do tzofé. Dado o sinal, o tzofé abre os olhos e começa a fazer ₪08- tos. Os chanichim tém que observar e escrever estes gestos sem se rem vistos pelo tzofé. Caso este veja alguém, chama-o pelo seu nome e este está fora do 0080. 0880 percebeu alguém mas não o reconheceu o tzofé perde 5 pontos. Cada gesto descrito vale um ponto. Ganha quen tiver feito 9 maior número de pontos. 

23) O APITO E SEU EÇOs É SEU ECOהש ‏ 

Matorial:3/apitos.‏ 

Local: Bosque. 

2 grupos. Cada grupo manda um Tepresentante com o apito, Cada um do lado oposto do bosque e um nao sabe quem é o seu adversário, Dado o Sinal, os dois se aproximam um do outro sem so deixarcem ver. Um apita, e o outro tem que responder apitando.Apita o ma- drich e os 2 respondem. O objetivo é reconhecer o adversário, 

24) GUARDA DE TRÂNSITO: ET de TRÂNSITO 
Materials 1 lenço. 

Um chanich(o guarda) está de olhos vendados no centro de uma 11- nha, À 5 metros dels há outra linha onde estao os Chanichim. Um Por um, os chanichim tém que chegar até a lânha do guarda sem serem descobertos. O guarda deverá apontar para qué lado foi cada cha- nich. Se o guarda perceber 0 acertar ganha um ponto. Se o chanich chegar na linha e o guarda nao acertar, o madrich contará 10 so- gundos e os chanichgim ganham um ponto. 

25) APONTE A DIREG”(:: 
Materials um lenço, 

Os chanichim estao sentados sem ordem, No centro de pê cstá o Cego. O cego chama alguém pelo nome, Este bate palmas uma vez. O cego tem que apontar ₪ direçao certa e a distância de quem ele Chamou. Se acertar, é substituído pelo mesmo chanich, 

26) NÓS: ( Jogo para ser dado quando aprenderem a fazer nós), 
a- Após aprenderem cada tipo de nó, o madrich dará o sinal e cada chanich fará o nó combinado o mais rápido possível. O que fizer certo e terminar primeiro vencerá, 
b- Da mesma maneira só que o chanich tem que fazer o nó atrás das costas, 

0- Da mesma maneira, só que o chanich está de olhos fechados,  



  

27) CAÇA À BALEIA: 23 

Materials Cordas para todos os chanichim, 

a- 2-4 grupos em filas indianas. Na frente algo pesado (pedra, tronco, 

etc...) a uns 30-80 metros de distância. Cada chanich está com a 
sua corda, O objetivo é comseguir puxar a baleia até certa distân- 
cis.Dado o sinal, corre o 1º, amarra a baleia e volta, O 2º Corro, 
amarra sua corda na do 1º e volta, assim sucessivamente até o úl- 
timo e aí então todos puxam a baleia. O grupo que :: .> conseguir 

puxar primeiro até a linha marcada vencerá. 

A mesma coisa, sô que cada um amarra a si mesmo na cintura com a 
corda(nó de salvaçao) e a outra ponta na corda que está na cin- 
tura de ₪0וג‎ anterior. Quando todos estiverem amarrados, começam 
a puxar só vom o corpo e sem a ajuda das nãos.   2 grupos em fila indiana um em frente ao outro com uma distância 
de 40-100 metros. Um objeto pesado deve estar no centro. Os -gra- 
pos tem que amarrar as cordas no ábjeto e puxá-lo até a sua linha, 

28) ESCADA DE CORDAS: 

Materials: Machado e cordas. 

Local: Bosque com árvores altas. 

Os chanichim estao divididos em grupos de 4 ou 6, com cordas e 
machado. 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 primciro. Pode-se 

variar o jogo colocanddvao lado da escada uma corda, Assim o cha- 

nich sobe pela escada e descen pela corda ou vice-versa. 

29) DAS PROFUNDIDADES : 

2 grupos estao em um buraco profundo ou ao lado de uma rocha ou 
casa. 2 de cada grupo estao fora do buraco ou em cima.Estes têm u- 

ma corda forte. Dado o sinal, a corda é jogada para baixo. O 1º se 

amarra com o nó de salvação e é puxado para cima. A corda é jogada 
novamente e assim por diante. O objetivo do 198076 606 ₪86 puxe to- 
do o grupo para fora. do buraco ou para cima da casa, O grupo que 

for salvado primeiro vence, 

30) PISTA DE OBSTÁCULOS: 

Grupos de 4-6 chanichim, Deve ser escálhido um local que possua 

obstáculos naturais: pedras grandes, árvores, muro, casa, buracos 
Ao lado de cada obstáculo serãocolocados paus e cordas. Cada שטס‎ | 

está ao lado de um obstáculo. Dado o sinal, cada grupo comoça a 
tentar atravessar o obstáculo, Deve-se as olhos obstáculos que o- 

briguem o grupo a ajudar uns aos outros. Vence o grupo que conge- 

guir passar primeiro toda a pistar 

3%) PISE NA SOMBRA: 

Dois grupos em fila, uma em frente à outra, a 10 metros de distân- 
cia. Dado o sinal, sai um chanich de cada fila pulando em um pé sô, 
e tentam pular em cima da da sombra de seu adversário. Senconseguir, 
leva-o como prisioneiro, Se a sombra do capturador for pisada na prôó- 
xima vez, seu prisioneiro será libertado, e ele passa a ser o prisio6 
neiro. Vence o grupo que tiver maior número de prisioneiros.     
 



  

2% 

32) OS CONTRABANDISMAS: (Pode ser jogado de manhã ou à noite) 

LocalsCampo grande, floresta ou praia, 

3 grupos: Contrabandistas A e B, e os Quardas da fronteira. 

Os contrabandistas estao nas duas margens do campo. No centro 
está marcada a fronteira e nela estão os guardas. Os contrabandistas 
tas possuem pedras valiosas, ouro e outras mercadorias que querem 
passar para o outro grupo, mas sem liçença.Só pode-se 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 início quais as mercadórias que estão om 
jogo. 

b- O contrabandista que conseguir chegar até seus colegar com a mox- 
cadoria ficará lá até o fim do jogo. 

c-O contrabandista que for preso com a mercadoria, esta será caçada 
e ele será levado para ₪ 8 que deverá ser instalada de ante=. 
nao, 

  
d- Quando um contrabandista for preso, os guardas disporao de 2 mi- 

nutos para procurarem a mercadoria no corpo do prisioneiráó. Se 
nao for encontrado nada, cle será dibertado. 

e- O começo e o fim do jogó será feito por um sinal combinado. 

Pontos: 

Prisioneiro com mercadorits- 4 pontos para os guardas, 
Contrabandista que consegue passar com a mercadoria- 92 pontos para 

ele. 

OBS.s À razao da diferença é que quando um criminoso é pego, ele 
pega um castigo, por isso ele perde 4 pontos. Portanto, o va- 
lor do crime é só 50% de pena caso fot preso. À prisão pode 
ser feita à força.Caso o contrabandista derrotar o guarda sele 
pode levá-lo para seu acampamento como prisioneiro, e lá ele 
será'"tratado!!, 

33) BASEBALL 0 

1) Noçoes: 

- O grupo de casas que arremossa a bola 

- O grupo do campo: que fica no campo. 

2( Funçõos: 

-O) grupo de casa bate na bola e tenta percorrer as 4 casas, 

-O grupo de campo tenta impedir. 

3) O Campo: 

Largura: 40 m, Comprimentosilimitado 
Pode-se arremessar a bola para qualquer distância. A distângia 

entre as casas é de 15m. 

4) Terreno da casa: 

Distância de um metro para cada lado da casa. 

5) Pontá do arremessador: 
  

Está 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 está correndo,      



es 

Baseball com tacos (continuação) 

7) Linha de saídas 
Linha

 à Do 

0 arremessador
 não pode «sá-la antes de arremessar. 

8( 
A área que está fora das 1 do campo,ou seja,20m de cada lado 

do arremessa
do. 

9) O taco: 4 : ה 

 ‎ו ה ורדי

Tem que vSL 6008 de compl 

10) A bolas 
Deve ser 

imento e tem que ser largo nã extremidade 
. 

11) Os participa 

DO 230. “asdos em 2 grupos. 

12) Antes do jogo: 

O grupo do campo Se espalha no campo. Um deles será o queimador 

que receberá a pola 9 leverá para O ponto de queima. O grupo de cam 

sa estaré em rija numerada. o número 1 cetará no ponto do arremessa 

dor . 

13) Andamento do 10808 

 ‎יי 0
pate na pola. Ele tem 3 chances para escolher ₪ 

melhor delas. Quando começã a correr,ele +em que chegar no mínimo 

até a primeira casa. Se quiser, poderá correr mais cagas.O grupo 

do campo tenta de todos OS meios queimar O que está correndo; € 

trazer ₪ hola para O ponto de queima e Isto é feito da seguinte Mã- 

neiras - Agarrar & +ola antes que ela chegue 0 chao . 

— Acertar a bola neste que está correndo. 

— Acertar O ponto de queima enquanto O arremessador
 está 

correndo entre as casas. 

Apôs O 1º vem o 2º € assim por giante. OS arremessador
es que estao 

nas diversas casas podem aproveitar 
para correr para às outras casas 

Pontos: 

0 arromessador
 que passar pelas 4 casas em A partes (cada, vcz em 

uma casa) dará ao seu grupo no final da corrida um só ponto. 

0 arremessador
 que atravessou 

todas as casas de uma só vez dará 

ao seu grupo A pontos, 5 também salvará um aos queimados, 
pela ordem 

en que foram queimados . 

15 Queimados 
>) QuUeliilo— 

Pode-se queimar O corredor encostando 
nele a bola 0880 610 20987 

e 

ser por alguém do grupo do campo 

a 

Acertando uma casa antes do arremessador 
sair em direção à ela 

nao permite mais que ele gaido 

₪ 
Emo 

 ‎ב ‎ rm A Ana 23 = 8דולב םי2
= 

A 

se a bola for pega col as duas maos enquanto ná corredores 
001 

rendo, estarão
 +odos queimados, inclusive O arromessador.

 

es 

16) Troca de funçoes? a a ger O 
2 

Haverá troca de funçoes isto é, O grupo de casa pass a 

do campo € vico-vorsa,
' quando todos OS arremessado

res tiverem 31- 

do queimados. 

Deve-se cuidar pará que cada grupo jogue um número igual de 

zes em cada função pare poder comparar os pontos 

70- 

ca 
ERA‏ 

  ב 2 ‏CA SÁ עי



“32 JRALA TUCHESS : 

Materialsuma bola. 

Divide-se à kvutzá em 2 times, cada um com seu goleiros. rala Tu- 

chess: é um futebol sentado, onde 08 jogadores devem arrastar à tu= 

chess no chao, € sem a ajuda das mãos fazer gol no time adversário. 

só deverao ser usados OS pés. 

35) QUEIMADO ISR ELENSE: 
4% 

Materialeuma 
bola. 

os chanichim estao em roda, de modo que os pós de um encostem 

nos pés do outros estando as permas abertas. O jogo consiste em 

se arrastar a bola com a mão, ₪ fim de que esta entre por debai-= 

xo das pernas dos chanichim, que sai rao do jogo se dcixarem a 00- 

1a entrar. S podem ser ugadas as mãos, valendo tentar empurrar 

a bola para que estiver 20 10 8 chanichim deverao estar tam- 

bém um pouco abaixados e com as mãos na frente das pernas tentan- 

do impedir que à tola entre. Quem fechar as pernas sai do jogo. 

ICOQUEIMAR O ÚLTINO: 

Material uma bola. 

os chanichim ãeverao estar em fila indiana, sendo que um Segu= 

ra firme na cintura ão da frente. Sao 2 grupos. O jogo consiste 

em o 1º chanich da primeira fila tentar jogar à& pola no último 

chanich da segunda fila. só conta ponto se à tola for jogada na 

punda. À fila adversária aeverá se mover para que o que está com 

a bola nao acerte. Se acertar, à bola passa para O outro grupos 

que deverá proceder do mesma maneira. 

32) BULDOGUE: 

o madrich deverá escolher alguém para ser o puldogue. Todos 08 

outros chanichin deverao 33582 de um lado do campos, c quando O 

madrich mandar, deverão passar correndo para o outro 1460. O bul- 

dogue deverá tentar pegar alguém e levenatá-lo do cnão. Se istê, 

ocorrer, o que foi pego deverá ajudar o puldogue, passando entao 

a existirem 2 vuldogues. O jogo continua até que só um chanich 

não tenha sido pego. Este será o vencedor. 

38) JOGOS AO SOM DO APITO: 

Materialsum apitosuma bola, lenço, cestas,setc.. 

+ 

A kvutzá está dividida em 2 grupos. 0 jogo consiste em que O 

madrich apito, anunciando assim o nome do jogo. A um novo som do 

apito, Os chanichim deverao mudar O jogo para aquele que o madrich 

disser. Tudo deverá ser feito com muita rnpidez, 6 0 madrich de- 

verá contar pontos quando for gol; cesta, StCe.a 

Tipos de jogos mais ugados: Futebol, queimado, basquete s handbol, 

voleibol, lenço atrás, CtC...+ 

 ך)

1) RODA A CORDA 

Material:2 cordas. 

. . 
4 Es . - 

Divide-se a kvutzã em 2 grupos. Cada grupo segura uma cord&. 

O jogo consiste em Se enrolar e desenrolar cada grupo em sua corda. 

Vence quem conseguir se enrolar e depois desenrolar primeiro. 

% 2 o 6 
6 6% 
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2) CORRIDA DE SACO: 

Méterialssacos de farinha 

Cada pessoa dentro de um saco de farinha, 

3) CORRIDA DO MERO SACO: 

Material: sacos de farinha, 

Duas pessoas com um pé dentro do mesmo saco. 

4) COLHER COM A BATATA: 

Materials colheres e batatas 

  

A colher pode estar na boca ou na mao, conforme determinar o mã- 

drich. Caindo a batata, a corrida deve começar de novos. 

5) CARRINHO DE MÃO: 

2 a 2, um chanich em pé segura os pés de outro chanich, e este 
se apóia com as maos no chao, 

4 

E “oo 

6) CENTOPÉIA: 

Cada grupo tem seus chanichim presos um ao outro pela cintura 

e com a cabeça abaixada, 

AR 
7) BÉBADOs 

Materials2 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 cabos, 

₪7 

8) MILHO NA FARINHA: 

Materials 2 pratos de farinha com milho dentro. 

Descobrir todos os milhos escondidos dentro de um prato de 

farinha só com o auxílio da boca, 

 א-ב
 א

9) TANQUES 
Material: 2 cordas 

Amarra-se toda a kvutzá com uma      



  

  

. 28 
10 )UNISEX: 

Um chanich de costas para o outro, e ambos presos pelos braços. 

  

11( 

Todo o grupo abaixado, e um chanich pula por cima das costas 

dos outros e se abaixa, igual aos outros sendo o 1º da filas 
Os outros repetem a atitude do seu antorior, e assim por diante. 
Ganha o grupo que acabar primeiro, 

12) CORRIDA DE TRES: 

Correm 3 chanichim segurando um o braço do outro, porém os 
da extremidade ficam com os braços livres. A pessoa do meio 
tem que estar de costas para os outros 2. 

  

13) CORRIDA DO SAPOs 

Os chanichim pulam como sapos, 

14) CORRIDA DE UM PÉ só: 

Os chanichim pulam em um pé só. 

  

15) CORRIDA DAS CORRENTES: 

a) Os chinichim se ajeitam em duas filas, cada um segurando em 
suas maos, o pé deste que está na sua frente. Dado o sinal, 
as duas filas começam a andar em direção a um objetivo assi- 
nalado de antemao. A corrente que chágar primeiro sem se des- 
ligar, gonha, 

b) Os chanichim estao em filas como no jogo anterior. Cada um se- 
gura sua mao direita entre as pernas e para trás. A mão esquer- ' aa 2 . ו‎ . . Ei רב‎ . 2 4 estendida para frente a fim de segurar a mao direita 
oste que estã a sua frente.A corrente que chegar 1º sem se 

desligar ganha, 

0( Os chanichim colocam sua perna esquerda entro as pernas deste 
que cstã a sua frente, e este segura-a com suas maos, Todos 
devem pular sobre sua perna direita. 

16) PASSAR \ 

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. O 1º de 
cada grupo passa a bola entre as pernas dos que estao atrás 

dele até que a bola chegue ao último, Este pega a bola,corre 
até o início da fila e passa novamente, e assim por diante 
até que o primeiro original volte ao seu lugar. A kvutzá que 

terminar primeiro ganha, 

  

 



29 
b) o mesmo tipo que o anterior, só que a bola passa Por cima das 

Cabeças dos Chanichim, 
0( Sem bola. O próprio Chanich passa entre as Pernas dos Chanichim, 17) CORRIDA DE VELAS: 
Materials fósforos e velas, 

' Duas equipes iguais Participam do Jogo. Haverá linha de saída e do 

chegada, a uma distância de 10 metros, Nesta se colocará uma vela e 

cada equipe Teccberá uma caixa de fósforas, Dada a voz de início,o 

1º Participante Correrá até a vela, aCende-la-á ,apagando-a, em segui- 

da,e, regressando 80 posto de início, passará à Caixa de fósforos ao 

companheiro Seguinte, Cada Participante repetirá a manobra, vencendo 

0 grupo cujo último membro cruze Primeiro a linha de Partida, 18) CORRIDA DOS SAPATOS: SEO US SAPATOS 
Os jogadores se colocam atrás 8 linha de partida, tendo retirado 

antes os sapatos. O Jogo poderá Ser individual ou por equipes. 

Colocam-se todok os Sapatos com os Fespoctivos laços feitos, empilka 

dos a uma certa distância da equipe. Dado o Sinal de comando correm 

todos os Componentes da 000196 para a pilha, e depois do acharem 

OS espectivos Sapatos, colocarem-nos 6 amarrarem, deverão vol- 

tar ao lugar inicial, devondo estar novamente a equipe formada em 

fila, com as mãos Para trãs. A equipe Que tiver Primeiro sous 910- 

mentos calçados e formados na DPosiçao 101881מ‎ 6 8 Vencedora, 19) A CORRIDA DO FRANGO 
S jogadores dividem-so em 2 ou mais quadros de igual número de 

componentes. Cada 8Tupo se colocará atrás das linhas de partida, 4 

uma distância de uns 5 metros destas linhas כ‎ estarao colocadas em 

linha, pedras em número igual aú de Componentes do 82000, 6 ןפ‎ 881- 

Ta, saltando sobre um pé por sobre ag pedras Tecolhendo a Última e 

voltando do mesmo modo, Assim farao todos OS Componentes do grupo. 

Quando todas as pedras tiverem sido trazidas, O Srupo será declarado 

Vencedor, 

20) CORRIDA DO CÂMBLOs a 20 CAMELO 
323, um Chanich estã em Pé, o outro Segurando na Cintura 

do 1º (está 127800 68 Segurando no 1º) 9 5 8 Sentado em cima 

do que está curvado. 
5% 

22 
2 < 

Ig ef 

Em “2º \ ” 21) cóRRIDA DE BRISIONE : 
à- 2 grupos em fila nã. Cada chanich com uma corda, A 10-30 me- 

4 

 ‎הילה ₪ ד

na hs as 

. 

. 

tros está marcada a 1: final. Dado o Sinal, cada Chanich amarga, 

Ta sua corda em sua rn à direita e na perna esquerda do que está 

+ SUS fronte. pn sas ב ל‎ eg Mi A Paga. prias : 

na sua, Írente, O Últim Sritas "corran!t, à Fila do PTisdoneiros 

Corre até a linha marcada e Volta, Vence Quem chegar Primeiro, 

b- Og Chanichim de cada BTupo estao divididos em postos OTganizados 

em circulos, Um de cada STUPo está em um posto, Dado o Sinal,o 1º 

amarra a corda em Sua perna e Corre até o םפ‎ Para amarrar nã perna 

esquerda dele, 8 Correm para amarrar no 30 9 assim por dianão 

te. À fila Val crescendo, Vende o 8Tupo que êmarrar todos Primeiro,  



  TI- JOGOS PARA À ו‎ 

1) COME BATATA: 

Matorials Batatas 0 2 lenços» 

os chanichim estao em volta da fogueira, € nesta estaovse cozinhén 

do batatas. 2 voluntários, de olhos vondados estao sentados no cen= 

tro, um em frente ao outro, bem pertinho. Cada um possui 2-3 batatas 

cozidas, quentes € pem queimadas. Dado O sinal, cada um gogura con 

uma mao o ombro de seu amigo e com à outra tenta enfiar à patata na 

toca dele. Cada chanich tem 2 objetivos: Engolir rápido a batata sem 

se sujar, 9 Tontar sujar O quanto mais a cara do outro. Vence 0 que 

conseguir comer mais rápido e se sujar menos. 

2) PASSAR O GRAVETO: 

Todos estao sentados em volta da fogucira. Passa-se um graveto em 

prasa rapidamente de mao cm mao. Na mao de quem o graveto apagar, 

pinta-se a cara 8010, Aconde-se de novo 0 graveto e à rprincadeira" 

continua 

3) APITO E GRAVEIO: 
. 

Todos estão sentados cm círculo. No centro está um chanich de 0- 

 -‎ vendados com um apito. Passa-se um graveto de mao em mao raבמספ

pidamente, 0 chanich de olhos vendados apita. Quem estava com o gra 

veto na mao quando O chanich apitou perde. Ou ele entra para o me- 

io da roda ou sai do jogo. 

 



  

  

TAREFAS PARA GINCANA: 

1) Trazer o menor gato. 

2) Trazer o pinico mais bonito. 

3) O maior número de cartoos de lojas. 

4) O jornal mais antigo. 

5) O castelo de arxcia 

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

pequena ). 

7) A pecinha mais engraçada, 

8) A melhor imitação do um artista qualquer. 

2) O maior bolo da abacate. 

10) O maior soutien. 

11) A maior pirâmide humana. 

12) Um monóculo. 

13) Uma batuta de macstro. 

14) A dança mais bonita(israeli). 

15) A maior vela (em comprimento). 

16) O maior númoro de garrafas de Goca-Cola estrangeiras diferentes. 

17) O passaporte com mais vistos e visas. 

18) Um passaporte israeli. 

19) Um iton atual de cada tnuá. 

200% O jornal estrangeiro mais antigo. 

21) O melhor poema ou texto(feito pelos chanichim). 

22) Trazer a assinatura do 555012 600 8 tnuá (legível). 

23) Dar uma palestra científica sobre o valor nutritivo do ar 

sério e real possfel). 

24) A máscara mais feia, 

25) Um papagaio que 2 

26) Uma mensagem do Cônsul (ou Vice-Cónsul) de Israel. 

27(0 cardápio de restaurante mais tonito e original. 

28) A fotografia ou poster 80 Israel mais bonita. 

29) Uma fotografia de Ben Gurion quando jovem. 

30) A melhor luta livre( os próprios chanichim %6ם‎ que armar o ringue). 

31) A flor(ou planta mais bonita). 

32) menor livro(em tamanho ). 

33) O melhor e mais mal vestido ca | noivos. 

34) melhor 08881 goc dance: — 
"| 

- 8 

- 

- 

35( O coral mais bonito( qualquer tipo de música deverá ser aceito) 

36) A fantasia mais original( um chanich deverá vir vestido com ela). 

37) A menor garrafa, 

38) A maior coleção( de chaveiros, selos; etc...) 

39) A fotografia mais engraçada. 

40) A melhor, menor e mais engraçada encenagao.    



  

  

O melhor cartas fvito espccialmento para um chag 

Uma vela preta. 

O melhor hino de grupos. 

A melhor "boa ação" ( deverá haver provas ou testemunhos). 

Trázer uma criança prodígio( a melhor será escolhida, logo os grupos 

é que devem inventar o que à criança 

vai fazer). 

Pegar um cravo de defunto no comitério( a prova será uma fotografia 

do chanich pegando o cravo ). 

Fazer uma música ou hino para o Chodesh Hatnuã. 

Lavar o carro de alguém da tnuá. 

Sair na rua e engraxar o sapatáó de alguém. 

Trazer alguém que nao seja da tnuá vestido de monstro (nao valo másca- 
ra). 

A pessoa que estiver vestida com mais roupas. 

Trazer o guefilte fish mais gostoso. 

Omaior e mais original sanduíche. 

A maior e a menor chave. 

Trazer o maior número de autógrafos. 

O presente mais bonito para o snif. 

Trazer as assinaturas dos shlichim de outros estados. 

Trazer duas dúzias de banana d'agua. (esta será uma competição entre 

2? chanichim para ver quem come 

as duas dúzias de banana mais 

depressa. É claro que o chanich 

só sabe que vai comer na hora E) 

melhor cafexinho(deve ser preparado na hora). 

declaraçao de amor mais bem feita( deverá 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 dicionário, 

menor fotografia, 

Desenhar a bandeira de Israel com objetos damnatureza, 

Trazer alguém que fale sobre Isracl(não serve da tnuá). 

Trazer os endereços de todos os snifim,   
  

 



PRENDAS: ו 

Correr ao redor do pessoal equilibrando uma vassoura na ponta do seu‏ 
dedo. Se alguém for atingido pode bater com a vassoura no seu trazeiro,‏ Correr com uma moeda na testa 4 76208 0 redor da sala, Se a moeda 
cair, correrá mma volta com a moeda em Seu nariz. So cair novamente, 
pedirá desculpas &joelhado à todos explicando sua falta de capacidade 
durante um minuto, 

Apagar uma vela de olhos vendados. 
Beber de um prato no chao sem a ajuda das maos, 
Comer uma fatia de pao com geléia dos dois lados que estará pendurado 
Sem a ajuda das maos. 

* Comer uma fatia de Pao com gelóia que estará no chao,sem a ajuda das 
naos. 

Encher um balão até ele exploda(o balão deverá emtar cheio de fa- 
rinha dentro), 
Comer uma banana sem a ajuda das maos, e trazer a casca na boca para 
O madrich, 

Um botao que estará er Sua testa, ele terá que botá-lo na boca sem 
à ajuda das maos. 

10): Sentar numa garrafa deitada no chao, leventar os pés e cantar, 11 )Sentar numa garrafa deitada no chao, colocar os pés em outra é acen- 
der gma vela. 

12 )De pé, a cabeça para trás e um copo d'água na testa. Terá que deitar- 
86- Sem derramar a água, 

13) Fará elogios para cada אמ‎ dos presentes de cara amarrada, 14) Xingará cada um Junto com gma gargalhada, 
15)Ficar em um pé só e ler em voz alta num tom trágico um livro que .osta- 

rá em seu joelho leventado, 
16( 6 comicamente alguns dom presentes ou personagens, 17) Representar 2 cachorros se encontrando, ( Para 2 chanichim) 18) Representar um cachorro e um gato se encontrando, (Para 2 0118101 ( 19) Imitar a vos de 10 animais. 
20) Representar uma garota tímida entrando numa loja para comprar meias 

de nylon. 

21)Imitar uma 2201988628 que se irrita com seu aluno, 22)Falar o abecedário com voz trágica,com vergonha, irritado, feliz, im- 
Plorando,etc.., 

23) Segurar um travesseiro e fazé-lo adormecer com uma cançao de ninar. 24) Parar em cima de uma caddira e descrever como pedir a mão de uma mu- 
lher, 

25) Ficar parado e cada um dos Presentes mexerá algo em seu corpo mudan- 
do sua Posiçao, 

26) Sentar em uma cadeira e descrever como recusou-se pela Primeira vez 
2 um homem, (Para bachurá) 

27) Imitar uma mae que dá de comer & seu filho e este se recusa, Imitar 
como ela o convence. , 

28) Discursar elogiando-se durante 2 minutos, 29) Se Xingar durante 2 minutos. 
30) Descrever a Semelhança que existe entre ele e um burro de carga.  


