


"Vi rajtas kunvojagi" LC-1 VIR
LUDO

cerba

n= 5 a@ pli

Unu el la ludantoj invitas la aliajn "kunvojagi"

kun 1i al iu bela loko kaj kunporti kelkajn
utilajn aferojn.

Nun &iu laivice proponas kunporti ion kaj
la vojegigulo decidas éu la persons - kunpor-
tante guste tiun ajon - rajtas kunvejagi.

La decido dependas de la plenumo au ne=-
plenumo de iu sistemo kiun la vojageigulo antafie
elpensis, ekz,:

&iu rajtas kunvojagi kit krucigas la gambojn,
all &iu, kies kunportota ajo komencas per la sama
litero kiel lia nomo, ktp.

: La ludo finifas kiam &iuj eltrovis la
sistemon kaj nur kunporteblajn ajojn plu
proponas.

"Aglinioj" L0-2 = AGL
LUDO

cerba

n= 2

Oni bezonas 8x8 an ludbreton. Ludanto A metas
blankajn Stonojn sur la mezdjn 6 fakojn de du
kontrafiaj flanklinioj da fakoj (do entute 12
Btonojn). La alia, B, faras same sur la restantaj
du limfaklinioj per nigraj &tonoj.
ludcelo: wunuigi éiujn siajn Stonojn tiel ke
£iuj eamtas ligitaj per seninterrompa linio el
propraj &tonoj.Ligo signifas ali rekte af dia-
gonale (tudas nur la anguloj de du &tonoj)
ludreguloj: 1.oni movas alterne.Kiu ne povas,
malga jnas.
2.oni movas (deve) 1 propran &tonon
lal rekta al diagonala "aglinio",
je tiom da fakoj, kiom entute
trovigas &tonoj sur tiu linio
(8tonoj de A kaj tiuj de B)
3+0ni povas sd#lti nur trans propraj &tonoj.
4.0ni povas sursalti nur fremdan Stonojn. Ili
tiukaze estas forprenitaj de la ludbreto.
5.0ni ankal povas "gajnigi" la alian per la propra
movo. Se movo estas gajniga por ambali, tiu gajna
kiu aktive movis.

MEMORLUDO . LCc-3 MEM
LUDO

cerba

n=4 al pli

La ludgvidanto metas &éirkali 30 objektojn
sur tablon kaj kasas ilin per-tablotuko.
La memorkonkursantoj rajtas nun vidi
la malkaditan tablon dum 30 sekundoj,
poste la ajoj etas de nove kovrataj
per la tuko. ;
Venkas tiu, kiu sukcesas, dum 5 minutoj
skribe listigi la plej multajn ajon lai sia

memoros -
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MONERORDIGO LC-4 MCN
LUDO
cerba
n=2 afi pli

5 moneroj kusSas en unu linio:

xy xyx (x=kapo, y=nombro)

La tasko estas, ordigi la monerojn tiel, ke
fine la du kapoj kaj la tri nombroj estu
apudaj.

Kiel movo oni rajtas meti monerparon
(moneroj kiuj tusas unu la alian) al la
dekstra alt maldekstra fino de la linio all en
mezan lokon, se tie estas loko por 2 moneroj.

Rapida solvo estas kvinmova.
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ALIBIO LC-5 ALI

Lupo
cerba
n=6 a@ pli

sidcirklo kun homo kiu staras en la mezo.
La mezulo komencas, li inventas krimon, kaj
diras kie kaj plimalpli kiam gi okazis.

Poste lirapide demandada iun "suspekt-
ulon”, pasas rapide al aliaj suspektulo per
kelkaj demandoj, revenas al la unua, trovas
trian, demandas la tutan rondon.

La mezulo klopodas erarigi la aliajn,
ke ili diru du aferojn, kiuj malpruvas unu
la alian. La suspektuloj dalire devas invente
detaligi la krimsituacion sen kaptigi en tia
eraro. ;

ALUMETOJ LC-7 ALU
LuDo
cerba, matematika, NIM

as 2

Ludanto 1 metas n arojn da po m,,m,,..m
alumetoj sur la tablon.

Oni alterne forprenas alumetojn:
lafiplaée multajn, sed po movo nur el unu aro
(oni ankal ekz. rajtas nur unu all la tutan
aron). :

Komencas ludanto 2.

Venkas kiu prenas la lastan lluneton;

La ludo apartenas al la grupo de la NIM-ludoj
kaj havas matematikan "solvon":

oni venkas, se oni &iam nur lasas al la
alia parajn nombrojn de potencoj de la nombro 2
(por tion atingi oni "skribu'" la arojn en duala
sistemo: 11 kiel 1011. Oni nombru la "1" el la
duala argrandecoj: ili estu paraj!)
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TESTUDOJ LC-6 TES
" LUDO

cerba, matematika

n= 2

La testudoj estas moneroj kaj staras en vico
(kapo supre &@ &iuj moneroj). La vico havas
difinitan "altan" finon kaj "malaltan" finon.
Oni turnas testudojn alterne. ]
Venkas kiu per sia movo atingas la staton,
kiam ¢iuj testudoj kusas surdorse (no;eroj kun
nombroj supre).
Movo konsistas el du partoj.
1. deviga: Surdorsigu iun tesudon (kapo al
.nombro) :
2. libervola: Turnu iun pli malaltan (ol tiu
en la deviga parto) testudon
(kapo al nombro aii nombro al kapo)

Ekzistas matematika "solvo" por tiu ludo, t.e.
&iu situacio estas (sen pliaj eraroj) nepre afl

venkiga ali malvenkiga. .
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GO-BANGO .- Ic-8 - GOB
LUDO
cerba

ne 2

Sur ludplano ait papero kun rektangulaj faketoj.
La du ludantoj alterne metas pa'unu Stonon de
sia koloro en unu fakon fall ludanto 1 uzas kru=-
cojn sur papero, dum ludanto 2 uzas cirklojn).

Venkas tiu kiu unue atingas rektan senin-
terrompan S&tonan linion el propraj &tonetoj.

La linio rajtas esti kaj horizontala kaj
vertikala kaj diagonala.
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DAORIGU! LC=9 DAD
LUDO
cerba

n= 2

Oni ludas sur rektangula punktaro (ekz.bxb).
Ludanto unu komecas ligante kelkajn punktojn
per rekta linio. Ludanto 2 dalrigas per alia
rekta linio, kiu komenciZas Ce finaja
de la antata linio.

Tiel oni alterne dalirigas, gis ne plu

punkto

eblas desegni dafirigan linion sen kruci, tusi
iun punkton dufoje ali debrangigi.
Malvenkas kiu ne plu povas desegni

permesitan linion.
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RITMA DOMINO
LUDO

‘gerba
n=2-4

Oni bezonas 2x15 domino-&tonojn (formo de duobla

kvadrato), kiuj montras parojn de la ciferoj
1 =5 (ne Calt 6). Oni blinde miksas ilin kaj
disdonas jenei 2 ludantoj: po 14 &tonoj

3t .po 9¢ hy po 7
Por komenci oni metas la du (all el la tri)

restantajn Stonojn sur la tablon tiel ke la lon-

gaj flankoj tuSas unu la alian.

ludado: pliajn Stonojn oni metas tiel, ke
la ciferoj de iliaj kvadratoj formas grupojn
en vertiikala kaj horizontala direkto.

&éiu cifero, kiu duoble aperas en unu grupo
(linio), fiksas ties ritmon: ekz. apud la
linio 5-5-5-5 rajtas aldonigi nur novaj kva-
defatoj kun la cifero 5. Apud 23423 maldekstre

devas sekvi 4-kvadrato, dekstre same, por ne de-

trui la ritmon. Do, en lokon kie krucigas
vertikala 5-5-5-5 kaj horizontala 2-3-4-2-3,
oni povas meti neniun Stonon (4£5!).

Oni rajtas (sub tiuj supraj kondiéoj) meti
domino-&tonon ien ajn, kie gi dafirigas alme-
naG du liniojn ritme, kaj rompas neniun ritmon.

LC-11 RIT

ANGULTRANCADO
LUDO

cerba

LC-10

n= 2

Desegnu grandan kvadraten kun du rugaj,
du nigraj flankoj. Ludanto 1 uzas rugan
krajonon, ludanto 2 nigran.

Ludanto 1 nun desegnas rugan linion kiu
komenciga je unu kvadratflanko, ie rektangule
Bangas direkton kaj finigas ée alia kvadrat-
flanko. Almenai unu flanko devas havi la
kontrallan koloron.

Ludanto 2 faras same per nigra linio.
Ekde lia movo oni ne nepre devas tusi kontral-
ulkoloran flankon, sed sufiéas kruci kontraf-
ulkoloran linion en la kvadrato.

_Nun ludanto 1 vicas de nove. Lia linio
devas dufoje kruci alian. Poste ludanto 2 kun
3foja krucado, ludanto 1 kun 4foja, kaj fine
ludanto 2 kun 5foja krucado de linioj en la
kvadrato.

La ludejo estas Qun disdivitaj en mult-
angulaj fakoj, kiuj "apartenas" al tiu kies
koloro ornamas la plejmultajn flankojn de la
unuopa rektangulo.(sama nombro= neiitrala fako)

Venkas la ulo kun la plej multaj fakoj.

MANKALA-LUDO LC~12

LUDO
cerba

n=2

Amba ludantoj havas antat si vicon da 6
pelvetoj (konkoj,glasoj, ujoj) kaj dexstre
de la pelvetoj unu pli grandan pelvon (1a
bankon), En #iu pclveto trovigas 6 eroj
(pizoj, fazeoloj, &tonetoj).

" Oni movas lafivice alterne.

Kiel movon oni prenas la enhavon de 'iu
peopra pelveto kaj'semas'" gin kontralhorlog-
sence: unu post la alia la naibaraj pulv;toj
(inkluzive la provran "banken'" kaj 1a mal=-

proprajn pelvetojin) ricevas pec unu eron Zpizon).

Oni rajtas vici de nove, se

- la lasta ricevujo estas la propra banko

- la lasta ricevujo estas propra kag
malplena kaj se la reciproka fremda
(tiu, kiu estas ekzaktd kontrane en la
fremda linio) enhavas &tonetojn.
En tiu lasta kazo oni preni la enhavon de tiu

kontrafla fremda pelveto plus la lastan semon,
kaj &paru ilin en la propra banko.

La ludo finas, kiam &iuj &tonetoj (pizoj) tre-
vigas en la bankoj. Venkas tiu kun la pli plena

Escepto: kiam tri &tonoj tudas unu la alian tute
per la longaj flankoj, oni ne rajtas meti
kvaran sammaniere.

Oni metas lafivice po unu &tonon. Se ne eblas,
la aliaj kontrolu unue, kaj poste oni perdas
tiun vicon.

Fino: post la vicorondo, en kiu la unua finis.
Poentoj: Po movo oni ricevas la produkton el la
longecoj (en kvadratoj) de la ritme plilongigi-
taj linioj (longeco inkluzivas la novan kvadra-
ton), la duoblon, kiam la kvadratoj de la Stono
montras la saman ciferen.

banko.
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"Gvidado de blinduloj" LF-1 GVI
LUDO

fidiga, grupdinamiko

n= pli ol 6

Oni formas parojn el blindulo kaj gvidanto.
La gvidanto blindigas sian partneron per tuko
kaj manenmane gvidas lin iel &irkau la &ambron,
arbaron au ludejon. Oni ne rajtas paroli, sed
eblas audi muzikon.

' La gvidantoj rajtas renkontigi kaj intersangi
la blindulojn.

varianto:
Oni formas homserpenton metante la manojn sur
la Bultrojn de la antauulo. Ciuj estas blindi-
gitaj per tukoj, krom la lasta "vostoperscnolf
de la serpento, kiu vidas kaj gvidas.

Manpremo sur la dekstra &ultro signifas
"iru dekstren!” kaj renverse por la alia Bultro.
&iu blindulo transdonas la premon kiel eble plej
rapide al sian antauulon, gis gi atingas la kapon
de la serpento kiu korektigas reage sian movdirek-
ton por eskzemple ne marsi qh muron au lakteton.

o

"obstaklokuro por blinduloj" LF-2 O0BS

LUDO

fidiga, grupdinamiko

n=4 au pli :
. X

unu au pli tuke blindigitaj homoj movigas lau
obstaklovojo. Ili obeas la direktigajn sonojn
de la aliaj.

2) la aliaj kuras antauen au flanken kaj
faras sonoja al kiuj la blinduloj klopodas al-
proksimigi.

b) la aliaj restas surloke kaj donas tiijn
sonajn direktordenojn:

"pip" = rekten

"vau" = malantauen

"meme" = dekstren

"brmbrm" = maldekstren

laute = bone levu la gambojn

mallaute = klinigu kiel eble plej multe

La obstakloj povas esti segoj, homoj, kusenoj,
akvositeloj, falfosajoj ktp. ;

Tute ne ekzistantaj Sajnigitaj obstaklaj
estas specife umuzaj.

"Fidfalo™ LF-3 FID
LUDO A
fidiga, grupdinamiko

a= pli ol 6

La ludantoj staras en mnliarit cirklo, Sultro-
¢e-5ultro. Zn la mezo staras blindulo kun tuko
&irkau la kape au simple kun fermitaj okuloj.
Li lasas sin - fide - fali kontrau iu parto de
la homeirklo. La cirklo kieleble plej mole kaj
malrapide subtenas lin kaj delikate jetas lin
al la alia flanko de la cirklo, kiu siaflanke
kaptas kaj plujetas lin. i

La centrulo klopodas resti rekta kaj sen-
mova kaj nur pasive ondumi inter la manmuroj
de la aliaj.

éar &e tiu ludo temas pri fidigludo, oni
eé ne Serce rajtas lasi fali la centrulon.

"muskoloj malfirmaj" . LF-4 uﬁs
LUDO
fidiga, grupdinamika
n= para nombro
%
La ludantoj parigas. E1 &iu paro unu kudizas
sur la tero kaj dum kelkaj minutej klopcdas
kiel eble plej malstreéigi. Li fermas la ckulojn.
La alia nun delikate movas la korpopartojn de
la kuSulo kiu nur sentas kaj nenion faras.
Ankau eblas ekzemple nur tusi au - renverse -
Sangi la tutan pozicion.

Poste oni 1nter§an§as la rolojn.






"Jes au ne" LG-1 JES
LUDO

grupdinamika

n= 6 au pli

&iu ludanto skribas pripersonajan demandon(gi
povas esti &ia, do ankau intima au antaujuga)
sur papereton. Foste oni kolektas la paperetojn,
miksas kaj de nove disdonas ilin, kaj nun &iu
skribas la respondon al la ricevita demando,
* kiu devas esti jes-ne-demando, sur ls dorsflan-
kon de la papereto kaj metas gin dorsmalsupre
sur la tablon au plankon.

Nun &iu legas sian demandon kaj la aliaj
klopodas diveni, kian respondon li donis. Fine
.Lauvice &iuj malkasSas la"korektajn"respondojn.

Varianto:
Ankau aliaj demandej ol la simplaj jes-ne-demandoj
estas permesitaj. i

"Plankospeco" X 1G-3 PLA
LUDO

grupdinamika

n=8 au pli

Volontulo (au la wyiktimo de la lasta ludrondo)
pense elektas iun homon kiu &eestas la ludrondonm.
Nun la aliaj lalvice proponas po unu vorton,
kiu estas kuniga termine por pluraj "subvortoj".

Unu el tiuj eblaj subvortoj la elektinto nun
devas asocie uzi por karakterizi la elektiton.
Ekzemple iu diras: "arbo" - la asocivorto

povas esti: "fago" au "pirarboe". "Koloro"

ebligaa la subvortojn "blua", "ruga'" ktp.
Kompreneble la ludantoj povas ankau proponi
malfacilajn au malgentilajn supervortojn kiel
"malvirto" au "plankospeco".
Post kiam proponis po unu vorton, oni unufoje
ripetas la respondajn subvortojn. Fine &iu
divenas, pri kiu temis.

La ludo plej bone taugas por homoj kiuj jam
sufite konas unu la alian. Tamen, dum la éeesto
de spertuloj gi ankau povas montri interkona-
tilgajn trajtojn. '

"Fotoludo" : LG-2 FOT
LUDO

grupdinamika

n=2 au pli

Unu au pluraj ludantoj kune ricevas foton de
homo, kiun ili ne konas, kaj lau la foto devas
diveni ties ecojn kaj karakterizajojn.
Kompreneble estus tauga, se la realeco
kontroleblas. Plej amuze estas, se &iuj krom la
divenantoj bone kpnns la fotitan personon.

"Personogramo duocpe" LG-4  PER
LUDO

-grupdinamika

n= 2 au alia para nombro

Oni iel parigas (ekz. lotgfsdo).

Ciu karakterizas kaj sin mem kaj la alian

sur papereto. Foste oni komparas la rezultojn,
t.e. la membildon kun la fremdbildo, kaj
pridiskutas la diferencojn.




































"Frazo-desegno" LL=-1 FRA. "Vortdesegno' LL=2 VOR

LUDO 3 LUDO
lingva p . lingva
a=5 al pli n=4, eble pli ‘
\ ‘ 2
Ciu ludanto ricevas longan paperon. Sur tiu 1li Normale oni ludas per du paroj, el kiuj po unu
plj suppre skribas iun vorton, frazon afli nocion. ; estas la desegnanto, unu la divenanto.
Poste 1li faldas la uzitan parton de la papéro La du desegnatoj kune malfermas iun libron
malantalen kaj donas la paperon al sia maldeks- ¥ je hazarde elektita pago kaj prenas la ekz.
tra najbaro. ' unuan substantivon sur la dekstra pago por

Tiu nun devas desegni la ricevitan tekston, vetdesegni gin al siaj respektivaj partneroj.
kaj poste de nove forfaldi la paperon malantaien Nur la divenantoj rajtas paroli, kaj ankau
tiel kasSante la antaban tekston, sed ankorau ne _ ili nur per divenvortoj. Gajnas la paro en kiu
la bildon. la desegna vortklarigo plej rapide funkciis.

Nova transdono al la maldekstra najbaro sekvas. Zstas grave ke oni antaue interkonsentas
Nun éiu de nove devas skribi: Tion, kionm 1i la kioman vorton sur la pago oni elektu, &ar se
vidas en la desegnajo. gi ne estas vere hazarda, gi farigas tro facila

Tiel desegno kaj teksto eterne alternas, (kutime), éar oni jam alportas ideon pui- la
kaj finfine estas amuze vidi kiel la originala desegnosolvo.
frazo transformigas en pli kaj pli malsimilaj
strangajoj.
= et

"Rilatimoj" 113 | ALk "Substantivo" LL-4  SUB
LUDO LUDO
lingva lingva
n= 2 ai pli n=2 al pli

Unu pensas pri vorto kaj poste divenigas gin al La ludantoj disigas en pensantojgrupo kaj

divenantojgrupo.lLa pensantojgrupo kase inter-
konsentas pri substantivo, kiun la aliaj devas

la alia(j): Li diras alian vorton, kiu estas iel

rilata al la unua, &éar gi ekzemple estas ties
diveni per jes-ne- demandoj, t.e. per demandoj

al kiuj nur la respondoj je,ne al "mi ne scias"
eblas.

Kutime oni progresas de la generala al la
konkreta: do komencas per "Cu gi estas abstrakta,

einonimo, antonimo, homonimo, rimas je gi ktp.

Nun la divenanto(j) diras sian unuan divenvorton.
Se i ne gustas, la pensanto diras duan vorton lai
la sama maniero, kiu nun ankal povas rilati al

la unua divenvorto, ekz. korektigante ali precizi-
konkreta, materieca?"

gante gin. Tamen, plej ofte tio farigas tro mal-
kaj finas per "&u gi rimas je krokodilo"

facila kaj oni atingas pli per la kutimaj sinoni-=
moj. \ al simile.
Sekvas dua divenvorto ktp. gis la vorto
finfine diratas.

La diveninto nun siaflanke elpensas vorton.



"Anagramoj" LL-5 ANA
LUDO
lingva

n=2 afi pli

La ludantaro hazardelektas sufiée longan vorton,
ekz. "malsanulefjo" kaj vete klopodas kiel eble
plej multajn vortojn formi el la litero] de
"malsanulejo". Gajnas, kiu trovas la plej
multajn ekzistantajn. 4

Vorto ekzistas, se ali §i trovigas en PIV
at almenalt unu alia scias, kion gi signifas.

"Fantomo j* LL-6 FAN
LUDO

lingva

n=5 afi pli

&éiuj, ankorai sanaj, sidas‘en cirklo.
Unu komencas per diri literon. Lia dekstra
najbaro devas dalrigi per alia litero tiel,
ke 1i ne formas vorton, sed ke ja eblas formi
vorton el la gis nuna dulitera trunko.

La tria persono diras trian literon lai
la sama sistemo ktp.

Kiu finas ekzistantan vorton per sia litero
farigas je la unua fojo malsana, je 1o dua morta
je la tria fantomo. Kiel fantomo li povas
fantomigi aliajn: &iu kiu iel vorte reagas al
14, farigas mem fantomo.

Homo, kiu finia vorton, rekomencas la sek-
vontan. Tion ankau ankorau faras la fantomo, sed
gi estas lia lasta ago, al kiu iu rajtas reagi.

Ankall ekzistas la dubrajto: Se oni ne kredas,
ke la antglulo per sia litero vere celis vorton,
oni diras '"mi dubas" al 1i, kaj li devas diri vor-
ton kiun eblas formi el la fisnuna litertrunko.

Se 1i sukcesas, la dubinto plimalsanigas,

alikaze la pridubito.

"MI VIDAS ION KION VI NE VIDAS" LL-8 MIV

wvorrsorfIsTor LL-7 VOR e
LUDO
) lingva, dum atendo
lingva, grupdinamika b
n=para

Eblas ludi tion kaj ene kaj ekstere
;a vort;e;ci:to foraorcaskéiuj?kiﬂrt°i? kaj Iu kunludanto perokule seréas ion (ekz.floro,
asas al la homoj nur po kvar ujn libere libro), kies koloron 1i anoncas "mi vidas,

ion, kion vi ne vidas.Gi havas la koloron
ruga."

elektas kaj skribas sur paperon).
Nun oni parigas kaj klopodas inter-

k enigi la ku k vortoj.
omprenigi nur per la kunaj ok vortoj Nun la aliaj divenas, pri kio povus temi,

kaj la eltrovinto rajtas proponi la venontan
seréadon.

Kompreneble oni rajtas longigi ilin per
affiksoj ktp.




ROMANO LL-9 ROM

 LUDO FR‘AZKASADO _l“_LL-‘lO _FRA
lingva LuDo
lingva

n=6 afi pli i b
n=6 ai pli

La ludestro donas vorton, al kiu éiu latvice

aldonas alian vorton tiel, ke &iam per plia - &€iuj sidas en diskutronda cirklo, kaj
aldono la tuto povos farigi korekta (grama- skribas po unu frazon (malpi ol 10 vortoj)
tike!) frazo. Anta@i la aldono de la propra sur karteton. La kartetoj estas miksitaj
vorto oni devas ripeti la tutan gisnunan 3 kaj hazarde disdonitaj.
frazon. Nun la grupo libere diskutas

(la elirfrazon donas la grupestro), dum éiu
VARIANTO: ; klopodas kase enfluigi sian frazon (kiun
Post fino de la frazkonstruo &iu rediras TilTe legis sur la karteto) en la konversacion.
gin, sed &iam per nova voétipo: Samtempe oni klopodas malkasi tiujn de la

ekz. lalte, mallalte, gaje, kante, flustre aliaj, - do ne eblas tro mallogike enplekti
frazon, Ear tiam la gliaj tuj scias, ke

temas pri "la" frazo.

i = - —_— oF
HEP LL-11 HEP | VORTARLUDO LL-12 VOR
' LUDO LUDO
lingva, prinombra lingva
n= 6 afi pli n=6, pli bone pli
Sideirklo. Bazo de tiu &i ludo estas malbona konb
La ludestro anoncas kiu nombro estos mal- de PIV kaj bonaj konoj de vortareca vortu=-
permesita, ekz. 5. X ’ mado.
Nun oni nombras latvice (rapideg=!), . Lativice &iu elektas el PIV ai alia vortaro
kaj anstatali &iu nomro, kiu estas dividebla vorton. Se neniu konas gin, la ludrondo povas
far 5 ali enhavas la ciferon 5, oni diras komencigi: &iu skribas inventitan difinen
~"hep". Dot pri tiu vorto (la vortelektinto skribas la
1.2.3,k,hop.6,?,8.9.hep.11,12.15,1#.hep gustan, per propraj vortoj). Poste oni kolektas
la difinojn kaj la vortelektinto lalitlegas ilin.
Per "3" la ludo farigas sufiée malfacila. Okazas voédono pri kiu difino estas la gusta

(unu voéo:po kunludanto). Oni ricevas Hoentojn
por gusta diveno, kaj por altiro de vocog al
la. propra (inventita) difino.

Oni nepre skribu preslitere, kaj la lait-
leganto legu &iujn difinojn same fluaj!
VARIANTO:

"La difino estas donata, kaj &iu inventas
vorton por gi! (tafiga varianto ekz. kiam la
lingvokonoj ege diversas.)



"Mordema serpento' LM=-1 MOR NKataluna cirklo" LM=-2 KAT

LUDO ‘ LUDO

moviga moviga

n= 12 ai pli n= para kaj 10 au pli, plej bone 12

La serpento konsistas el homoj starantaj unu | La ludantoj, krom du, staras pare en cirklo,
malantai la alia kun la manoj sur la Sultroj de rigardantaj al la cirklocentro.Inter la paroj

la antafiulo. Ekzistas Easisto kiu klopodas estas distanco de 2 metroj.diu metas sian maldeks-
mortigi(manfrapi) la vost-personon de la serpen- tran manon sur sian maldekstran kokson, tiel for_
to. Li ne rajtas tusi la kapon.La serpento pro- . mante "ingon". La maldekstra parulo Sovas sian
tektas sian voston , ruligas &irkau gi ktp. dekstran brakon tra la "ingo" de sia partnero
Formangita vostopeco aligas al la tasisto kiel (dekstra). Nun restas liber nur unu "ingo" po
ties kapo, do 1li farigas samstruktura kiel la : paro: la maldekstra.

tasita serpento. Post kiam la &asistlongeco Tuttempe unu éasisto &asas unu fugulon.

estas pli ol unu, la serpentkappersono ankal &éi-lasta povas savi sin per aligo al iu paro:

povas mordi la plej lastan &asisthomon, kiu Li simple metas sian dekstran brakaan en iun li-

se 1li estas mordata devas forlasi la ludon. beran "ingon'". Tiukaze la dekstrulo de la kres-
Iam fine la serpento farifas tro mallonga por kiginta paro devas forigi kaj mem farigi é&asisto

sukcése protekti sian voston. dum la malnova &asisto farigas nova fugulo.

ktp.
Varianto: Plej malfacile estas ne senti sin fugemulo kiam
Memmortiga serpento. ' : oni subite farigas superflua kiel le dekstrulo
La kapo devas kapti la voston (tu$i gin tri- : de kreskinta parp.
foje). Oni ankau povas teni sin je la manoj |
anstatall tusi la Sultrojn de la antafiule.
"STELU LA TUKON!" = © 1M-3 STE "Cena kaptado" LM-4  Cen
LUDO Lupo
moviga moviga

n=11 ail pli n=9 au pli
A

Kunludas 2 grupoj (samgrandaj) kaj unu tuktenan=- En iu fiksita ludarealo dise kuradas la ludantoj

to. La grupulej staras en du vicoj sur du linioj .

paralelaj kiuj desegnigas sur la planko kun pli kvazad kunikloj. Unu lupo klopodas kapti ilin

ol 20-metra distanco inter la du linioj. ’ (=simple tusi)., Tuditoj farigas ankau lupej, la
&¢iu grupo transdonas nombrojn (1,2,3,4..) al - )

siaj membroj. La tuktenanto staras en la mezo kaj lupoj tenas unu la alian je la manoj kaj casas

tenas la tukon antalt si per elstreéita brako. kune. Mordi tamen rajtas nur la du finpersonoj
Li subite vokas numeron inter 1 kaj x (nombro da

anoj po grupo). Nur nun la 2 vokitaj numeruloj ae de la lupoéeno.

la du grupoj kuras al la tuko. Kiu.unue tusas Finfine la Zeno farigas pli kaj pli granda,
la tukon, devas preni gin kaj reatingi sian hejm- . )

linion. Dume la alia klorodas frapi lin antal gi povas malbone kuri sed pli vone bloki la vojon.
ol 1i atingas la hejmlinion. Oni nur rajtas pasi La ludo finigas kiam la lasta kuniklo transfor-

la tuktenanton (=1la mezlinion) post kiam la alia
tusis la tukon.

Sukcesulo estas ali tiu kiu atingis gustatempe
kun la tuko la hejmlinion aQ tiu kiu frapis la
alian post kiam li jam prenis la tukon al tiu
kiu igis la alian tro frue preterpasi la tuk-
tenulon.

. La malsukcesinto devas sidigi (je la dua fojo
kudizi), do havas malavantagon kiam venonte
vokigas lia numero. Kiu trifoje malsukcesis devas
forlasi la ludon, kaj iu alia en la grupo devas
transpreni ankatl lian numeron, t.2. respondi
al gi kiam la tuktenulo vokas Zin.

migis en lugo.



"Nodo" ' IM-5  NOD
LUDO

moviga

n= 6 al pli

&éiuj staras en densa cirklo, fermas la okulojn
kaj elstreéigas la brakojn al la mezo de la cir-
klo.Ciu klopodas trovi du aliajn manojn per siaj
propraj manoj, kiam oni havas tiujn du manojn oni
rajtas de nove malfermi la okulojn.

Fine &iuj kune konsistigas nodon el interligi-
taj korpoj kaj brakoj.

En la dua ludfazo oni klopodas malnodi la nodon
sen malteni sin je la manoj. Kelkfoje farigis vera
nodo au eé du apartaj cirkloj, kaj tiam kompre-
neble la malnodado estas malsukcesa, sed normale
oni atingas la celon post iom da grimpado kaj

"Trigamba kurado" LM-6  TRI
LUDO

moviga

n= 6 au pli

Temas pri vetkurado inter triopoj.

En &iu triopo la mezulo ligas siagn gambon
al la gamboj de la respektivaj najbaroj, liaj
partneroj en la triopo. Gajnas la triopo kiu
plej rapide sen fali atingas la celpunkton de
la vetkurado.

Varianto:
La ludo kompreneble funkcias ankau kun duopoj
au kvaropoj ktp.

turnigado.
ST N—— Ll
"Sidéeno" IM-7 SID "Varmegaj ovoj" LM-8 VAR
LUDO ) LUDO
moviga moviga
n= 15 al pli n=5 au pli
A

La ludantoj staras en densa cirklo unu malantau
la alia, dorso tusas ventron, ventro tudas dorsom.
Nun &éiuj samtempe sidigas sur la genuoj de la
resektivaj malantatuloj. Do farigas ''Sidteno'.
La sidteno povas ekz. marsi au flankenigi =

se gi nur bone agordas la movojn de la gambamaso.

La ludantoj staras en cirklo kun pli ol 4 metroj
inter la najbaroj. Oni jetas au krudan oven atl
aerbalonon(plenigitan per akvo) lad la cirklo.
Kiu ne kaptas ovon au aerbalonon jetitan al
1i, devas - krom la ovumigo au malsekigo -
je la unua fojo: havi stomakdoloron kaj uzi
nur unu manon
3e la dua fojo: malsanigi kaj ekkatri
je la tria fojo: mortmalsanigi kaj sidigi
je la kvara fojo:morti kaj ekkusi
je la kvina fojo: tutmorte forlasi la ludon
tiel plimalfaciligi la aferon
por la najbaroj: la distanco
pligrandigas.

Kiu lasta restas gajnas.



"Gvidfadeno" LM-9 GVI
LUDO

moviga

n=4 au pli

Unuopulo au tuta grupo da ludantoj blindigas per
tukoj &éirkau la kapoj, dum la aliaj arangas
longegan lanfadenon (pli ol 200 metroj) en la
ludarealo, kiu plej bone estu au arbaro au
herbejo plene da homoj, por ke ekzistu sufiée da
obstakloj.

Nun la blinduloj devas kiel eble plej rapide
sekvi la fadenon gis la fino.

Varianto: .
2 fadenoj, kiujn du grupoj metas unu por la alia
tiel ke ili samtempe povas vetgvidigi je la

"Porkovosto" LM-10 POR
LUDO

moviga

n=6 au pli

Unu ludanto farigas porkomangema lupo kaj por
momento foriras, dum la aliaj (porkoj) elektas
inter si malsanan porkon, kiu iel fiksas
podtukon, &trumpon au krampon je sia dorso.

Kiam la lupe revenas kaj klopodas eltrovi
la malsanan porkon por gin -la plej malfortan-
mangi, tiam la aliaj porkoj povas "protekti" 1la
malsanulon per sin interSovi, forlogi la lupon
ktp. Do normale la lupo nur vidas ventrojn kaj
devas subitrapide salti, kuri kaj atingi aldorsan-
rigardon.

La ludo finigas kiam la lupo sukcese

fadenoj. eltrovis, kiu estas la malsana porko.
: LN
"Atomludo" ILM-11 ATO "Senfina bendo" LM-12 SEN
LUDO ' LUDO
moviga moviga
n= 15 au pli ‘ n=4 au pli
A

Ciuj sencele dancetas au kuretas, Zis subite
la ludgvidisto ekrias kaj elvokas nombron malgran-
dan (la molekulpezo). Tiam oni klopodas grupigi
x-ope.Kiu ne trovas lokon en molekulo, devas for-
lasi la ludon. Se ekzemple estas dvar ludantoj kaj
la ludestro vokas "4" restos kompreneble 3 atomoj
ekstermolekulaj.

Gajnas la lasta grureto(versajne duopa).

Ciuj kuSas mnnu apud la alia sen interspacoj
‘ur dekliva herbejo.Ili ekrulas =-ankorau
tuSantaj- malsupren. La plej malsupra post iom
da tempo suprenigss kaj de la alia flanko re=-

alifas.

Varianto:

Transportbendo.

La ludantoj samspece ruligas samspece sur ebeno
kaj tiel samtempe transportas aliulon kiu

kuSas sur la transportbendo.



"Fruktokaerbo! LM-13 FRU
LUDO

moviga

n= 12 au pli

Oni formas grupojn el po 3-4 personoj.
Ciu grupo ricevas nomon de fruktospeco.
La ludantoj sidas sur bone difineblaj sidlokoj,
ekz. segoj, en cirklo. Unu senfrukta persono
restas en la mezo de la cirklo kaj lauplaée
vokas la nomojn de du fruktospecoj, kiﬁj
devas interdangi iliajn respektivajn sidlokojn,
dum 1i mem (la mezule) klopodas mem kapti unu
el la sidlokoj, profitanta de la konfuzo.

Tiu (eble alia), kiu fine ne havas sidlokon,

farigas nova mezulo. Li transdonas sian "fruktecon'

t.e. fruktonomo al la malnova mezulo kaj
la ludo rekomencas.

"Stafeto por nefumantoj" LM-15 STA
LUDO

moviga

a=2 au pli

La ludantoj disigas en du plimalpli samgrandaj
grupoj. Oni difinas celon (ekz. metas bastonon
en la herbejon) en distanco de 20-30 metroj
kaj la du grupoj vetrapidifas blovi po unu aer-
balono al la celo, éirkau gi kaj reen.

Gajnas la grupo plej rapida, n rmale tiu
kun malpli da fumantoj.

"Ordono j" LM=-14 ORD
LUDO
\moviia

n= 12 ad pli

Tiu ludo plej bone ludatas en granda ejo al
almenali urbeca &irkauajo.

Formigas pluraj samgrandaj grupej, kiuj
vetklopodas plenumi plej rapide la plimalpli
sensencajn ordonojn de ludestro.

Por &iu plenumita ordono transdonigs unu
punkto al la grupo, kiu plej rapide sukcesis.
Plej ofte temas pri alporto de io malfacile
havebla, ekz. kravato, revolvero, biblio xtp.

Oni ne tro respeku la plendemon de la ejestro’

"Aerbalona danco” LM-16 AER
LUDO i :
moviga, danca
n= para, 10 ad pli

4
La ludantoj dancas pare lal muziko, kaj la
dancpartneroj premas -dum ili dancas{ aerbalconon
inter siaj fruntoj.

La paroj rajtas Sultre pusi unu la alian
kaj faligi la fremdan aerbalonon. Kiu perdas
sian balonon, eliras la ludon. Gajnas la plej
fortfrunta paro.

Varianto:

La aerbalonoj ne premigas inter la fruntoj,

sed estas ligitaj al la dekstra gambo de la
knabino. Do la celo ne estss faligi la balonon,
sed tiel treti sur gin, ke gi krevas eksplodanta.

Varianto:
Anstatall aerbalono oni prenas pomon, kiun la

du partneroj t.nas inter siaj bufoj.



"Mikadoringo" LM=17 MIK
LUDO

moviga

n=6 ali pli

La ludantoj sidas en dirkle, kaj &iu tenas mal-

longan stangeton en la buso (ekz. Mikado-stangeton)

Oni horlogdirekte trans donas ringon al alian

truhavan ajon de buSo al budo. Oni ne rajtas uzi °

la manojn, nur la stangetojn en la budo.

"Fiskaptistoj" LM-19 FIS
LuDO :
moviga

n= 10 ali pli

2 alt 4 figkaptistoj logas sur cirklo-insulo
(desegnita per kreto), dum la fiScj nagas en la
¢irkaua salono, arbaro au similejo.

La figkaptistoj fiSas pare, do ili tenas sin
je la manoj. La kaptitajn fiSojn (=tuditajm) ili
portas al la insulo, sekigas kaj peklas ilin.

Peklitaj fiSoj povas esti malpekligataj kaj
liberigataj far la aliaj fisoj.

La ludo finigas kiam &iuj fi%oj kaptigis au
kiam la medi-rotektuloj plendas, strrigamtaj

fiskaptmalpermeson.

"Gangala &aso" LM=-18 Gall.
LUDO

moviga

n= 12 ail pli

La gangalo estas ekz. &ambro ne tro granda,
en kiu oni antaue kasSis dudekon da malgrandaj
ajoej, ekz. alumetujojn.

La ludantoj grupigas en bestogrupoj kun po
unu bestovoko, bojado, blekado ktp. Fo grupo
elektas unu "Tarcano". Nur 1i devas porti trovitar
ajon al la gruphejmo.

Ciuj samtempe éasas la kaditajn ajojn. Zn kazo
de trovo oni vokas la propran "Tarcanon'" per la
grupa bestovoko (nur per gi) porke 1li portu la
trovitajon hejmen.

Gajnas la grupo kun la plejmulto da tasitaj
objektoj.

f_iﬁ_ " ‘ i "______Iﬂ-ﬂw

"Laporoéaso" LM=-20 LAP
LUDO
moviga
n= 10 ai pli

A
Staras unu leporo kaj unu éasisto..
La aliaj formas vicon tiam ke ili kauras unu
apud la aliaj, alterne rigardantaj al la diversaj
flankoj de la vico, do la unua dekstren, la dua
maldekstrem la tria dekstren ktp.

I1i ¢iuj estas "Easostoj" (=eblaj estontaj
éasistoj). Nun la starantaj leporo kaj &asisto
&irkaukuras la vicon, dum la &asisto klopodas
manfrapi la leporon.

La leporo rajtas &angi la direkton, la éasisto
ne, sed li rajtas tusi la dorson de iu kauranta
tasosto, kiu nun ekkuras je la alia flanko de
la vico, elektante sian kurdirekton au dekstren
au maldekstren. La malnova &asostp transprenas
lian kaurolokon, kvazau stafeteca. .

Kiam la leporo estas kaptita, la du starantaj
ludantoj kaurigas je la kapa fino de la vico
kaj la du &e la vosta fino farifas la novaj
leporo kaj &tasisto.

La ludo rekomenctpas.



"Vampirludo" LM=21 VAM
LUDO

moviga

n= 10 al pli

Au devas esti nokto al &iuj devas Sajnigi nokten,
t.e. fermi la okulojn, eé se la ludloko estas hom-
plena parkejo.

Unu el la ludantoj estas elektita vampiro far
ne kunludanta eksterulo post la blindifo tiel ke
la aliaj ne ekcias pri kiu temas. Ili estas la
viktimoj.

Nun €iuj libere movigas, de tempo al tempo
tusante unu la alian,

Kiam vampiro tusas aljan, li ekkrias terurige
kaj mordas ties kolon. La mordito ankau farigas
vampiro kaj nun siaflanke mordas aliajn kiam 1li
ilin tusas.

Kiam du vampiroj renkontifas ili kompreneble
ambafl kriaéas kaj mordas unu la laian. Tio rezul-
tas en normaligo de la du ludantoj. Ili ne plu
estas vampiroj.

La ludo finigas, kiam ne plu estas vampiroj.

"Opiokontrabando" LM-22 0PI
LUDO
moviga "

n= 12 au pli

Du trionoj del ludantoj farigas seréisthundoj,
la alian kontrabandistoj.

Ili kontrabandas opiumon (mantukojn, librojn
ktp.) de la kontrabandejo al la vendejo
(du difinitaj lekoj ne tro proksimaj unu al la
alia kun ne tro bone superrigardebla arcalo
inter ili). Oni povas ka&i la kontrabandajojn
ie &e la propra korpo.

La ser¢hundoj kontrolas lau la opiumflaro.
I1i devas porti trovitan opiumon tuj mem al
iom fora kolektejo.

Devas esti multaj kontrabanderoj por ke la
kontrabandistoj havu la eblecon trolaborigi la
ser¢istojn.

Varianto:
Decaj kontrolreguloj.

"Punktotuso" 1M-23 PUN
LUDO

moviga

ﬁns au pli

Oni bezonas grandan littukon, sur kiun oni
desegnas multegon da punktoj (kvaroble la
nombron de la kunludantoj).

Lauvice &iu devas meti au manon au piedon
sur unu punkton. Finfine &io sufiée inter=-
miksigas (unufoje metitajn korpoparton oni
ne plu rajtas forpreni).

Gajnas, kiu fine ankoral scias, kiuj estas
liaj propraj korperoj.

"Okulumi' LM-24 CKU
LUDO
moviga
n= 12 afi pli

4
La kunludantaj knabinoj sidas en granda cirklo,
unu sidloko restas libera.

Malantau la knabinoj - kaj ankau malantau la
libera sidloko-staras knaboj - po unu.lli tenas
la manojn ée la dorso.

La senknabinulo sentanta la maljustecon de
la situacio, okulumas al iu alia knabino petante
&in veni al li. Por gardi sian knabinon la
malantauulo de la alokulumita knabino nun (aur
nun) rajt-s liberigi siajn manojn kaj ekkapti
la forfugantan knabinon. Tamen li faranta tion
ne rajtas forlasi sian starlokon, do kavazau
nur au klopode au vane elstreéas la brakojn trans
la sego (al alia sidloko). 3e la knabino sukcesus
ne haltigigi far li, li nun farigas nova okulumistc
Alikaze la malnova senkanbinulo dafirigas.
Kompreneble oni povas intersangi la rolojn,
all entute ne transdoni ilin lal sekso (eble

VEJGA plendus).



"Ducbla E" LM-25 DUO
LUDO
moviga

n= 6 ad pli

La ludejo devas esti plimalpli densa arbaro.
£l lignostangetoj oni formas du cirklojn, unu en
la alia.(@=2 kaj 3 metroj). Zne de la interna
cirklo estas duobla E el ligneroj.

Unu el la ludantoj farigas E-gardisto.
Li rajtas movigi nur en la ringo inter la ..
du cirkloj.

La aliaj kasas sin ie proksime en la arbaro.
Ilia celo estas detrui la duoblan E. Ili do devas
elekti bonan tempopunkton kaj bonan vojon por
kasiri al la cirklo. Kiam la gardisto vidas
detruonton en sia ka&ejo al ekster gi, kaj
krome Zuste diras ties nomon, li farigas kaptulo
kaj devas iri em la malliberejon en la enterna
cirklo. Li povnrs esti liberigita per tuSo far

alia detruonto.

Varianto: (Se ne bone eblas kaSiri pro manko de
de plantoj al manko de malheleco)

Estas du gardistoj, kaj por malliberigi iun,
ili devas tusi lin.

"Tago kaj nokto" LM-26
LUDO

moviga

n= 6 all pli

oni desegnas tri liniojn sur la planko, kun
distancoj inter ili de almenau 40 metroj.
Nun la ludantoj disigas en du grupoj, "tago
grupo kaj "nokto'-grupo. La du grupoj stari
dorsaldorse sur la meza linio.

Subite la ludestro vokas la nomon de u
ili , do au '"tago" au "nokto'", au iun sence
sajon.

Al &i lasta neniu reagu, alikaze la vok
grupo devas fugi hejmen al la fora linio an
ili. La alia grupo devas turnigi kaj persek
ilin kaj tusi ilin.

La fuganta gruro gajnas, se pli ol duo
ili atingas la hejmlinion sen esti tusata.

"Virusoj" IM-27 VIR
LUDO '

moviga

n= 12 a@ pli

Oni formu tri grupojm, virusoj, T-limfocitoj kaj
B-limfocitoj.La grupoj estu samgrandaj, se ne eb-
las, la virusoj estu la malplej granda grupo.

La flanklongeco de la ludarealo devas esti
almenali 30 metroj, sed ne nepre necesas limo por
gi.

La virusoj klopodas kapti, t.e. mortigi per
tudo, &iujn limfocitojn. Tuditaj limfocitoj
ne plu rajtas movigi. Ili sidigas sur la loko,
kie ili estis mortigitaj. Sidantaj la B-limfo-
citoj levas la dekstran brakon, la T-limfocitoj
ne.

T-limfocitoj povas revivigi B-limfocitojn
kaj renverse, sed T ne povas helpi al T, kaj
B ne al B.

La ludo finigas post kiam ne plu movigas
limfocitoj. For atingi tion, bora virusa tak-
tiko estas ekzemple mortigi la limfocitojn prok=-
sime unu al la alia kaj poste '"gardi' ilin.

TERPOMFUTBALO LM-28 TER
Lubo
moviga,endoma

n= ne grava

Pluraj konkursantoj klopodas kiel eble plej

rapide pufi surplankan terpomon trans la

' ¢ambro al cellinio.

La problemo: Oni rajtas tusi la terpomon
(¢iu havas propran) nur per alia terpomo,
kiu pendas per Snuro de la propra dorso.

La puSterpomo pendas en la alteco de la
genukavoj, la supra fino de la Snuro estas
ligita en umbilikalteco.

TAG
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CAMBRO-OLIMPIADO IM-29 CAM
LUDO
movigeta

n= ne grava

1. jetado de dentopurigas stangetoj (ili
devas flugi rekten, do ne Sanceligi)

2. blovado de fatoglobetoj trans la éambro al
celpunkto.

3. Perbusa transportado de akvo el unu pelvo
al alia.

4. terpomfutbalo (LM-23)

5. stafeto kun telero da brulantaj kandeloj.

SECSUISTO LM-3%1 SEG
“LUDO

moviga, blinda

n=5 ailt pli

Kelkaj el la ludantoj estas blindigitaj
(per tuko) ka} riceva po unu segon, kiu
staras ie en la &ambro.

La aliaj nun metas po blindulo 4 &uojn
dise en la &ambron. '

La blindulej devas provi meti 4 Suojn
sub la 4 kvar segogamboj. Venkas tiu, kies
sego kiel unua estas finvestita.

—

GIGANTULMIKADO LM-30 GIG
LUDO

moviga

n=8 afi pli

grupo unu konstruas super kaj sur kuSanta
mez-ajo (tuko, gazeto, banano) piramidon el

segoj.

La dua grupo klcpodas forpreni 1la centran

ajon kun kiel eble plej malmultaj bruetoj.
Post tio gi ankorail devas forigi la segojn.
Po brueto (ali bruego) la grupo ricevas

minuspoenton.

VOSTCKAPTADO LM-32 VOsS
LUDO
moviga

n= multaj

éiu metas sufiée longan tukon al tukstrion
sub sian zonon.

Je la "ek!"-signalo &iuj klopodas
kapti kiel eble plej multajn tukojn (sen pliaj
reguloj) kaj gardi la propran. Venkas tiu kun
la plej multaj Stelitaj tukoj.

VARIANTO:
Oni ludas en du tezmoj.



RAMPLIBERIGO LM=33 RAM
" LUDO

moviga

n=10 ali pli

2-4 kaptistoj klopodas en limigita kampo
kapti kiel eble plej multajn viktimojn per
mantuéo.

Kaptitulo devas senmove stari kun la gamboj
dis j. Tiuj kiuj ankoraa 1ibéras. povas libe=
rigi viktimojn pasantaj inter ties gamboj.

La ludo finigas kiam ne plu ekzistas
liberuloj.

VAREGOJ _ IM=35 VAR
LUDO

moviga

n= 6 ad pli

Oni ludas en paroj. &iu paro ricevas monsumeton
valoran unu guldemon. Per tio ili aéetu dum
fiksita tempo

- la plej grandan eblan ajon

- la plej malgranda

- la plej maloftan

ktp.

Bezonatas kvitancoj por pruvi la aéetvaloron

de la aetitaj varoj.

ERCASADO LM-34 ERC
LUDO

moviga

n=10 al pli

Grupo 1 preparas vojon, lai kiu ili metas
iujn spurojn, papererojn, tukerojn ktp.
AnkaQ eblas konstrui indiksagetojn el ligneroj.
Grupe 2 sekvas 15 gis 20 minutojn
pli poste lai la spuroj.
Oni rajtas konstrui mallengajn '"mortajn"
flankspurojn, sed ne tutan duan vojon.
&ée la lasta spur-ero estas kaiitaj la anoj
de grupo 1 kaj "la trezoro" (malpli ol 50
metroj for de la lasta spurero).
La trezoro estas antalle konata, sako,

pilko, ladskatolo ali similajo.

AOTOGRAFCJ LM-36 ADT
LUDO

moviga

n= 10 aQ pli

Oni disdividas la ludantojn en grupojn.
En sufiée granda arbarparto estas kasitaj
60-10 malmolaj paperpecoj (kartono).

¢iu grupo elektas signon, poste ekdis-
igas en la arbaro por meti tiun signon sur kiel
eble plej multajn kartonpaperojn. Crni rajtas
forlogi alt konfuzi aligrupanojn.

Post antale interkonsentita tempospaco
éiuj forlasas la éasejon, la puperoj estas
kolektataj kaj la pogrupaj signoj ncmbritaj.

Venkas la grupo kun la plej multaj
attografoj.
Atentu: Sur unu papero ne du signoj. de la
sama grupol
Oni ne rajtas trunslckigi la kartonpa-

perojn.



STAMPOKOLEKTADO LM-37 STA .
. LuDo N MUZIKAJ SESCJ LM-38
moviga, oficejgena ‘ LUDo

n=8 a pli

Oni ludas en grupoj kun po 2-4 personoj.

Tasko estas dum ekz. 2 horoj kolekti kiel eble
plej multe da malsamaj stampoj, sen enkar-
cerigi pro publika geno.

Atentu: Stampojn, ne stampilojn!

moviga, muzika

n= 12 alt pli

Sefoj staras en du vicoj tiel ke iliaj
dorsaj apogiloj tudas unu la alian. Estas
unu sego malpli ol kunludantoj.

Dum daira sonigo de iu dikka muziko,
la ludantoj envice &irkabkuras la segaron.
Kiam la muziko estas subite malSaltata farla
ludestro, &iuj sidigu t j. Kiu ne truvas
liberan sefon eliras la ludon.

Poste oni rekomencas kun unu sefo malpli.

Venkas tiu kiu laste restas kun sego.

VARIANTO:
Oni ludas sen segZoj: la uloj anstatafle surge=-
nuias kaj ofertas la alian genuon al iu ino.
Renverseblas la roloj.
VARIANTO:
Sen venkantoj! En éiu nova rondo oni forprenas
segon, sed tamen &iuj sidigu - rezulto estas
hombulo sur malkreskainta segaro.

Oni uzu fortajn segojn!

‘/
e e,
LANDOSTELADO LM-39 LAN
LUDO
moviga
n= 5=8

La ludejo estas surfaco, sur kiu oni povas skribi
per kreto (ekz. asfalta strato).

éiu desegnas &irkall si cirklon kun diametro de
2 metroj, kaj donas nomlandon al zi {(ekz.Cinio,
Esperantujo, NIFO-lando).

Iu komencas kaj en sia lando suprenjetas

(rekte!) pilkon, vokante iun landonomon. Dum
¢iuj aliaj forkuras, la posedanto de la vokita :
lando devas kapti la pilkon. Tuj kiam li finkap-
tis, 1li krias: haltu, kaj la aliaj glaciigas kie
ili momente estas. De sia loko la vokito nun pro-
vas, jeti al@ ruli la pilkon al alia (kiu ne raj-
tas movigi!)., Se 1i trafas, 1li rajtas tranéi pe-
con el la alies lando (kolonio!), se ne, la ren-
verso okazas.

Oni trantas per kreto kiel eble plej multe,
dum piedoj kaj manoj nur tué;s propran al ne-
landan teron. Oni ne rajtas dum la tranéado trans-
lokigi la plankotuSantajn korpopartojn.

La tranéinto vicas venontfoje, por jeti la
pilkon(el la propra lando al kolonio). Dume

3o
€iu Komence staras sur propra grundo!



"Simio" LP-2  SIM
LuDo

primoka
n=8 al pli

Oni forsendas volontulon el la &ambro.
La ludestro kaSe diras al 1i ke 1li devas roli
kiel simio por la aliaj, kies tasko estu eltro-
vi la reprezentitan vortonm, t.e."simio".

Sed antau ol la volontulo rajtas eniri la .. °
éambron la ludestro tamen diras al la aliaj pri

"Tmitul® LP-3 IMI
LUDO

primoka
n=3 au pli

La ludestro petas viktimon ekzakte imiti kion
1i montras al li.

Poste 1li diras "do, la luno estas ronda,
havas du okulojn, nazon kaj buéon", farante la
&i rilatajn movojn t.e. desegnante lunon en la
aero.

per "do,..." .
Alikaze oni ripetas la ludon.

kio temas. Dum la rolado do ili ne kapablas
divini la "simio"n (intence!), kaj nur primoke
Sercumas, gis la volontulo fine mem konstatas,
ke 1li estis trompita.

La "Imitado" nur estas gusta se &i komencigas

"Mi estas stulta.." ; LP-4 MIE
LUDO

primoka

n=6 au pli

Ludestro kaj volontula viktimo vagadas tra

€ambro kiu devas esti sufiée plena da ajoj.
La viktimo devas la tutan tempon ripeti la jenan

- franzon: "Mi estas stulta, kaj &ion kion ni vi-

das ni kunportas.", dum la ludestro metas en
la brakojn de la viktimo dafire la plej pezajn
aéajn al malfacile manipuleblajn ajojn el la
tuta &ambro.

La 1ludo finigas kiam la viktimo rimarkas.
ke 1li estas primokita.



"Dezertoludo"
LUDO
primoka
n=6 at pli ; &
Volontula viktimo devas meti Salon éirkau la
kapon kaj la okuloj. porke "1li estu pli bone
. prisugeriebla”.

Poste la ludestro sugerias al 1i ke 1li
estas en dezerto kaj farigas pli kaj pli varmege.
Li devas demeti iun vestajon.

Kaj farigas e¢ pli varma, do alian vestajon..
ktp.

La ludo finigas kiam la viktimo finfine pro
vatmegeco forprenas la Salon.




"Pastro,vikaro" LR-1 BAS
LUDO
reaga
n= 7 al pli

%
La homoj sidas en cirklo. Ili nembrigas horlog-
direkte: Pastro, vikaro, unu, du, tri,..., kato.

En la sama 4-frapa ritmo ¢iuj fraps unue
siajp-kruroojn, due en la manaj, trie "jetas'"
la dekstran polukson malantauen super la dekstra
&ultro, kvare la maldekstran polukson same super
la maldekstra Sultro.

La pastro komencas la ritmon. Gi nur Cesas
kiam iu eraras. La pastro diras "pastro" kiam 1i
jetas mian dekstran polukson, kaj vokas la nomon
au nombron de iu alia dum la maldekstra polukso-
movo. Tuj en la venonta 4-takto tiu "vokito"
devas dsurigi, t.e. ripeti sian nomon au nombron
sur la venonta dekstra rolukso, kaj voki alian
per la venonta maldekstra polukso. Atp.

Kiu eraras ai ritme, ali ne reagas al alvoko,
au vokas homon au nombron kiu ne ekzistas ktp,
farigas kato, kaj la kato malnova kaj ¢iuj ludan-
toj kiuj havis pli malaltan numeron ol li mem,
suprenigas je unu numero. Oni iras al la sidloko
de la nova numero.

La pastro rekomencas.

"Stefan' " IR=3  BTE
LUDO

reaga

n= 5 al pli

¢iuj nomigas '"Stefan" kaj sidas en cirklo.
Horlogdirekte oni salutas la najbaron:
"Saluton, Stefan" Tiu respondas 'Jes, Stefan',
nun la salutanto diras "Salutu Stefan de ai'.

La peto plenumigas per nova "Saluton, Stefan" ki
Kiam iu eraras pri la nomo au la vertoj au la
sinsekvo 1li ricevas punkton (plian punkton) sur
la frunto kaj farigas "unu-makulo" (x+1-makulo).

Kiam oni nun mencias lin, oni ¢iam devas
anstataui Stefan per x-makulo (dependas de kiom
da makuloj li jam havas), alikaze oni mem ricevas
plian punkton. Tiamaniere erarulo farigas vera

infekto-cento por la najbaroj.

Varianto:
Vidu LR-2

"Ripel-tipel" LR-2 RIP
LUDO

reaga

n= 5 al pli

¢iuj sidas en cirklo kaj donas al si diversajn
numercjn x. Iu komencas per:'"Ripel-tipel
numeroc x, kun O tipeloj vokas ripel-tipel
numero x2 kun O tipeloj". Nun x2 daurigas

"ripel-tipel numero Xy KUfesesX,ees KtDe

3
Kiam iu eraras pri la nombro de tipeloj,
ne reagas au vokas ne-ekzistulon, 1li ricevas
plian tipelon, t.e. nigran punkton sur la
frunto, kaj ekde nun vokatas kaj ragan per
" x kun y+1 tipeloj...“.‘
La ludo finigas kiam la fruntoj estas plenaj.

Varianto:
Vidu LR-3

"Kio estas tio?" 3 LR-4 KIO
LUDO

reaga

n=6 aft pli

La ludantoj sidas en cirklo. La ludestro prenas
iun objekton, ekz. 8losilon kaj ofertas gin al
la najbaro: YTioc‘estas’banano!'. La najbare nun
devas demandi "Kio estas tio?" kaj atendi la
respondon "Tio estas banano', antau ol 1li mem
ofertas la 3losilon al la venonta ludanto per

la vortoj "Tio estas banano', ricevante la deman-
don "kio estas tio?"; 1li redcnas la demandon
"Kio estas tio?"gis la inventinto de la "banano".
Ties respondo "tio estazs bananc'" estas trans-
donata gis la ofertoloko kaj nur nun la venonta
1ndanto rajtas akcepti la Slosilon kiel bananon
kaj daurigi siaflanke.

Rapideco gravas, kaj kiam &iuj lernis sufiée
rapide ludi, iu ofertas alian objeton ("pir-
arbon") en la kontrauan direkton.Gi transdoratas
lat la sama maniero kaj iam la du interkrucigos,
kalizante iom da konfuzo.

Kompreneble ankai tria objekto pritrakteb-
las por lertuloj.






&

"Spegulo" LT-1 SPE

LUDO "Titoldiveno” Lr-2 TIT
teatra, grupdinamiko LUDC :
n = para nombro teatra

; n= 4 au pli
La ludantoj parigas. A .
En ¢iu paro unu estas la spegulo, la alia €iu ludanto skribas po unu titolo de filmo,
la aganto. La spegulhomo havas la taskon, libro, kanto ktp. (speco lau antaua inter-
spegule imiti &iujn agojn de la aganthomo. konsento) sur papereton. Oni miksas la papere=-
Oni atentu pri ke la dekstra mano imitas la tojn kaj de nove disdonas ilin.
maldekstran kaj renverse. Nun lauvice ¢iu devas teatre ludi sian

titolon, pri kiu oni ja nur scias, ke gi estas

Varianto: filmo (libro, kanto ktp.).

Anstatau paruloj samgrandaj grupoj staras Oni nek rajtas paroli nek skribi por kla-
vizagalvizage kaj unu estas la spegulgrupo, rigi la titolon. Unue oni montras per la fingroj
la alia la agantgrupo. kiom da vortoj estas en la titolo.

-Poste oni &iam unue montras la kioman vorton
de la titolo oni jus klarigas.

Dum la teatrado la aliaj rajtas diveni au
unuopa jn vortojn au la tutan titolon. Ne ekzis=

tas iu fiksa sinsekvo au ordo por la divenvokoj.

"abstrakta' LT-4  ABS
"dauriga teatrado" LT-3 DAU LUDO
LUDO ‘ teatra
teatra : n= 6 au pli
n= 4 au pli
: ' 5 La ludantaro lotumas pri iu kiu devas iri ekste-—
La unua ludanto komencas ludi parton de jus - ren (farigi eksterulo), poste interkonsentas
elpensata historieto kaj post iom da tempo pri iu abstrakta eco (ekz. dormema, katolika,..).
subite éesas kaj transdonas al alia ludanto, Nun oni revokas la eksterulon kaj klopodas
kiun 1i libere rajtas elekti. La alia devas . teatre klarigi al 1i la econ. Oni ne rajtas
dafirigi la historieton gis li mem pretas trans- paroli.
doni la teatradon al tria persono.
Ju pli malbone la fino de la historieto Wi tant:
estas divenebla, despli amuzaj estas la subitaj La eksterule lauvice petas &iun, fari iun agom.
roléangoj. La alparolita homo oheas; sed agas "ece".
Ekzemple, se la abstrakta vorto estas "dormema"
Varianto: kaj 1i devas kanti la himnon; por klarigi la
Du ludantoj kune ludas fantazihistorieton. o

econ, do dormeme kanti la himnon, 1li iel mal-

La anstatauigoj okazas, kiam la ludgvidantoc
melodie gemas la "Zamenhof-Blues".

vokas "&ango a,b" (kie a estas unu el la Zisnunaj
teatrantoj, kaj b unu el la rigardantoj). La
anstatatuloj kompreneble tuj devas ekludi,sen
pripenstempo, tamen en la kadro de la jam

kreita situacio.

Varianto:
Oni antaue kune fiksas la komencsituacion de la

historieto.




"Ymi" LT-5 UM
LUDO

teatra

n=6 au pli

Volontuligite unu ludanto forlasas la &ambron.
La aliaj interkonsentas pri iu verbo kiu estas
"umi". Poste ili revokas la eksterulon.

Li nun lauvice rajtas demandi al la aliaj
po unu demandon. La respondoj devas esti jes-ne-
respondoj.

Ekzemple, se oni elektas umi="dormi":
"&u vi jam umis hodiau ?" - "Ne"
"Zu oni umas sole ?" -"Jes" (&i-tie jam farigas
malfacile, t.e. amuze, kaj iu verSajne respondas
nepermesite: "dependas").

"Varieco" LT-7 VAR
LUDO
teatra

n= 6 au pli . %'

Ciuj kune elpensas situacion au mallongan
rakonteton. Poste unu grupo kun la gusta
nombro ludas tiun situacion au rakonteton
lau diversaj malsamaj etosoj:

kiel komedion, tragedion, science, malesperinte,
neutarala-televida ktp.

La aliaj au devas diveni la etosojn au

simple sin ridege ruli sur la planko.

"Mutuloj kaj surduloj" LT-6 MUT
LUDO

‘teatra

n= 6 au pli i

La mutuloj kune per gestoj diktas leteron al
la surduloj kiuj kune skribas la leteron.

Varianto:
Poste la surduloj donas la leteron al alia
grupo da mutuloj, kiuj rediktas gin al alia
grupo da surduloj.

Por tiu varianto oni bezonas 2 surdulgrupojn

kaj 2 mutulgrupojn.

"Iluzio" LT-8 ILU
LUDO

teatra

n= 5 au pli

La ludantoj sidas kune kaj agrable sur la
planko. Unu el ili prenas iun objekton, ekz.
dentobroson, kaj nove difinas gin, ekz. kiel
malgrandan birdidon. Nun 1li transdonas la
birdeton, kaj dume atentas pri la birdideco
de la objekto, do la delikateco, helpindeco,
malgrandeco kaj moleco.

Poste gi plu kaj plu transdonatas kaj
farigas pli kaj pli realeca, &ar &iuj traktas

gin tiel. .

Varianto:

sentoSoko - la ludgvidanto fine subite detruas
la iluzion, ekz. piedmortigas la dentobroson
(birdidon)

Varianto: la bombludo
oni transdonas iluzian bombon, kiu ekeksplodas,

kiam iu frapas al la pordo.



"Monumento' LT-9
LUDO

teatra

n= 10 au pli, para nombro, + ludgvidanto

4 au pli
&ambron.

konstrui

viktimparoj (ino + ulo) forlasas la
Unu paro restas kaj riceva la taskon

per siaj propraj korpoj monumenton de

la ideala amo.

Nun la ludgvidanto petas eksterulon enveni

kaj malkasas al 1i, ke li estas skulptisto ka

MON

3

rajtas - per du Sangoj - plibonigi la monumenton

de la perfekta amo, kiun li vidas antau li.

Sed post kiam l1li aplikis la du plibonigojn,

oni igas

lin anstataui tiun parton de la monu-

mento, kiu havas la saman sekson kiel 1li mem.

Sekvonte oni envokas lian partneron, poste
alian paranon, sed &iam tiel ke inoj kaj ulcj

alternas.

La pozicion de la lasta paro oni ne plu rajtas

foti.

]

"Pantomiméeno"

LUDO

teatra

LT=-11

n= 6 au pli * 3

Kelkaj ludantoj forlasas la éambron kaj unu

post la alia envenas.

La aliaj interkonsentas pri situacio, kiun

PAN

-

unu el ili pantomime ludas al la unua envenonto.

&éi-lasta siaflanke nun devas ludi la situacion =

kiel 1i mem komprenis au miskomprenis gin- al

la dua envenonto ktp.

La lasta envenonto nur devas spekti la

teatradon de la antaulasta kaj posts diveni

pri kia situacio originale temis.

-

"Skulptistoj blindaj"
LUDO

‘teatra

n= 6 au pli

- LT=10 SKU

Du volontulej forlasas la Gambron kaj estas tuke

blindigataj. Devas esti ino + ulo.

Unu ulo kaj unu ino el la restantoj nun kon-

struas lauplacan parpozicion per siaj propraj

korpoj.

Fine oni vokas la eksterulojn kaj petas ilin

mem imiti la parpozicion de la du aliaj. Ili ne

rajtas paroli, do povas atingi informojn pri la

pozicio de la alia paro nur per palpado.

STRUKTUROJ
LUDO
teatra, tusiga

n=6 afi pli

Oni disdividigas en du grupojn.
Unu sendas al la alian "arfitekton",
kiu petas konstruon de iu strukturo,
ekzemple de arbo, de templo ktp.

la grupo konstruas tiun strukturon

el korpoj.

VARIANTO:
movu la strukturojn sem faligi ilin!

LT-12 STR







