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Inchideti ochii.
Ascultati cu atentie ceea ce auziti.
Gasiti trei sunete diferite si numiti-le.

™ Daca reusiti, avanseaza cu 2 patrate.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Un alt jucator bate ritmul cu mainile
(exemplu: 1 batatura lenta, 2 bataturi rapide,
frecarea mainilor).

Ascultati cu atentie.
Repetati aceleasi sunete, ih ordinea corecta.

M Daca reusiti, avanseaza cu 2 patratele.
Daca gresiti, ramaneti pe loc.




Un alt jucator face miscari lente cu corpul. Isi misca
bratele, mainile, picioarele...

Trebuie sa 1i imitati gesturile ca intr-o oglinda.
Faceti aceleasi miscariin acelasi timp.

M Daca reusiti, avanseaza cu 2 patratele.
Daca gresiti, ramaneti pe loc.




Puneti mana intr-o punga. Exista un obiect ascuns.
Atingeti obiectul cu degetele.
Ghiciti ce este fara sa va uitati.

MDaca reusiti, avanseaza cu 2 patratele.
Daca gresiti, ramaneti pe loc.




Inchideti ochii.

Aveti un minut pentru a face un avion din hartie.

Nu aveti voie sa va uitati.

Apoi deschideti ochii, aruncati avionul si incercati sa-l
faceti sa treaca printr-un cerc sau sa atinga o tinta.

MDaca reusiti, avanseaza cu 2 patrate.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Pe podea este trasata o linie dreapta (cu banda sau
sfoara).

Pune un obiect mic pe cap (de exemplu, o perna, o
minge...).

Nu trebuie sa tii obiectul cu mainile.

Mergi incet pe linie.

™ Daca ajungi la capat fara sa scapi obiectul,
avanseaza cu 2 patrate.

Daca obiectul cade sau dacal tii,
ramaneti pe loc.




Folositi obiectele din jurul vostru.
Aveti un minut pentru a construi ceva.
lata cateva idei: un animal, o casa, o floare, o

masina... Folositi-va imaginatia!

™ Daca constructia voastra sta in picioare si se
Intelege ce este, avanseaza cu 2 casete.

In caz contrar, ramaneti pe loc.




Folositi obiectele din jurul vostru.
Aveti un minut pentru a le stivui unele peste altele
pentru a construi un turn cat mai inalt posibil.

Nu aveti voie sa lipiti sau sa tineti turnul cu mainile.

™ Daca turnul ramane in picioare fara sa cada la
sfarsitul timpului, avanseaza cu 2 casete.

Daca cade, ramaneti pe loc.



Inchideti ochii.

Aveti un minut pentru a desena o floare cu petale si

tulpina.

M Daca desenul este recunoscut, chiar si putin,
avanseaza cu 2 casete.

In caz contrar, ramaneti pe loc.




Inchideti ochii.
Aveti un minut pentru a desena un soare si munti cu

zapada pe varfuri.

™ Daca desenul este recunoscut, chiar si putin,

avanseaza cu 2 casete.

In caz contrar, ramaneti pe loc.




Inchideti ochii.
Aveti un minut pentru a desena un brad cu ghirlande,

globuri si o stea in varf.

M Daca desenul este recunoscut, chiar si putin,
avanseaza cu 2 casete.

In caz contrar, ramaneti pe loc.




Inchideti ochii.
Aveti un minut pentru a desena o casa cu acoperis, o
usa si doua ferestre.

™ Daca desenul este recunoscut, chiar si putin,
avanseaza cu 2 casete.

In caz contrar, ramaneti pe loc.




Inchideti ochii.
Aveti un minut pentru a mima o persoana care joaca

fotbal pentru nevazatori si hipovedizanti.

M Daca sportul este ghicit, avanseaza cu 2 casete.

In caz contrar, ramaneti pe loc.




Nu trebuie sa vorbiti.
Aveti un minut pentru a mima o persoana care joaca

baschet In scaun cu rotile.

M Daca sportul este ghicit, avanseaza cu 2 casete.

Daca nu, ramaneti pe loc.




Nu trebuie sa vorbiti. Faceti proba impreuna
cu un alt jucator din echipa voastra.
Aveti un minut pentru a mima cuvantul ,,Egalitate”.

™ Daca cuvantul este ghicit,
avanseaza cu 2 patrate.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Nu trebuie sa vorbiti. Faceti proba impreuna cu un

alt jucator din echipa voastra.
Aveti un minut pentru a mima cuvantul ,,Respect”.

™ Daca cuvantul este ghicit,
avanseaza cu 2 patrate.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Nu trebuie sa vorbiti. Faceti proba impreuna cu un

alt jucator din echipa voastra.
Aveti un minut pentru a mima cuvantul

~Handisport”.

™ Daca cuvantul este ghicit,
avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Nu trebuie sa vorbiti. Va testati impreuna cu un alt
jucator din echipa voastra.

Aveti un minut pentru a mima cuvantul
.Diversitate”.

™ Daca cuvantul este ghicit,
avanseaza cu 2 patrate.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Nu trebuie sa vorbiti.

Faceti proba impreuna cu un alt jucator din echipa
voastra.

Aveti un minut pentru a mima cuvantul , Libertate”.

™ Daca cuvantul este ghicit, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Nu trebuie sa vorbiti.
Aveti un minut pentru a mima o persoana care joaca

boccia (petanque in pozitie sezand).

M Daca sportul este ghicit, avanseaza cu 2 casute.

Daca nu, ramaneti pe loc.




Nu trebuie sa vorbiti.
Aveti un minut pentru a mima o persoana care joaca

tenis In scaun cu rotile.

™ Daca sportul este ghicit, avanseaza cu 2 casute.

Daca nu, ramaneti pe loc.




Nu trebuie sa vorbiti.
Aveti un minut pentru a mima o persoana care face

Handbike (bicicleta actionata numai cu bratele).

M Daca sportul este ghicit, avanseaza cu 2 casute.

Daca nu, ramaneti pe loc.




Nu trebuie sa vorbiti.
Aveti un minut pentru a mima o persoana care

schiaza asezata.

M Daca sportul este ghicit, avanseaza cu 2 casute.

Daca nu, ramaneti pe loc.




Legati-va ochii. Nu trebuie sa vedeti nimic.

Trebuie sa mergeti pe un traseu scurt fara sa iesiti din
el. Fara sa va atingeti, un jucator va va ghida spunand
de exemplu ,/intoarce-te la stanga”, ,,mergi inainte”,

.opreste-te”.

™ Daca ajungeti la capatul traseului fara sa cadeti
sau sa iesiti din el, avanseaza cu 2 casute.

Daca nu reusiti, ramaneti pe loc.




In spatiul In care te joci, observa in jurul tiu si gaseste :
-un obiect care se rostogoleste

-un obiect care este moale
-un obiect de forma patrata sau dreptunghiulara.

M Daca gasesti toate aceste obiecte,

avanseaza cu 2 casute.
Daca nu reusesti, ramaneti pe loc.




In spatiul in care te joci, observa in jurul tau si gaseste :
-un obiect de culoare verde
-un obiect rotund

-un obiect ascutit

M Daca gasesti toate aceste obiecte,

avanseaza cu 2 casute.
Daca nu reusesti, ramaneti pe loc.




In spatiul in care te joci, priveste in jur si gaseste :
-un creion
-0 pereche de ochelari

-un elastic

™ Daca gasesti toate aceste obiecte,

avanseaza cu 2 casute.
Daca nu reusesti, ramaneti pe loc.




Formati un sir, unul in spatele celuilalt.

Primul jucator tine o minge. El o paseaza jucatorului din
spatele lui, peste capul acestuia.

Fiecare jucator face la fel, pana la ultimul din sir.

Apoi, ultimul jucator paseaza mingea in fata lui, intre
picioarele jucatorului din fata lui.

Mingea continua in acest fel pana ajunge la primul jucator.
Mingea nu trebuie sa cada.

™ Daca reusiti fara sa scapati mingea,
avanseaza cu 2 casute
Daca nu, ramaneti pe loc.




Pe podea este desenat un cerc (poate fi desenat sau
realizat cu o esarfa, o franghie sau un cerc).

Aveti mai multe obiecte usoare pe care sa le aruncati (de
exemplu: sosete rulate, mingi din spuma, dopuri...).
Asezati-va in spatele unei linii.

Aruncati obiectele unul cate unul, incercand sa nimeriti

cercul.

™ Daca toate obiectele au ajuns in cerc
(chiar daca ies din cercul din cauza ricoseului),
avanseaza cu 2 casute.

In caz contrar, ramaneti pe loc.




Un alt jucator merge incet.

Priviti cu atentie umbra lui pe pamant.

Incercati sa cilcati pe umbra lui pentru a o atinge cu
piciorul.

Nu este nevoie sa alergati, ramaneti calm.

™ Daca atingeti umbra lui cu piciorul,
avanseaza cu 2 casute.
In caz contrar, raméaneti pe loc.




Inchideti ochii.
Ascultati cu atentie ceea ce auziti.
Gasiti trei sunete naturale diferite si numiti-le.

™ Daca reusiti, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Aveti o minge pe care trebuie sa o rostogoliti
pe un traseu fara sa folositi mainile.

™ Daca reusiti fara maini si fara sa iesiti din traseu,
avanseaza cu 2 casute.
In caz contrar, ramaneti pe loc.




Un jucator da instructiuni si spune:

~Pas mic!”: avansati cu pasi foarte mici

~Pas urias!”: avansati cu pasi foarte mari
~Stop!”: va opriti fara sa va miscati

Faceti ce spune jucatorul timp de 30 de secunde.

™ Daca urmati instructiunile,
avanseaza cu 2 casute
Daca nu, ramaneti pe loc.




Inchideti ochii.
Deschideti borcanul sau recipientul.
Ghiciti ce miroase.

M Daca ghiciti, avanseaza cu 2 casute.
Daca gresiti, ramaneti pe loc.




Gasiti trei lucruri :
-un lucru cald,

-un lucru rece

-un lucru neted.

™ Daca reusiti sa gasiti aceste trei lucruri,
avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Un alt jucator joaca cu tine. El intinde mainile cu

palmelein jos.
Tu intinzi si tu mainile sub ale lui, dar cu palmele in sus.
Trebuie sa atingi partea de sus a celor doua maini ale

jucatorului Tnainte ca acesta sa le retraga.

™ Daca reusesti, avanseaza cu 2 casute.
Daca gresesti, ramaneti pe loc.




Jucati in echipa.
Luati o minge. O aruncati unui jucator din echipa

voastra cu mana slaba (cea pe care nu o folositi de obicei).
Atentie, el trebuie sa o prinda tot cu mana slaba.

™ Daca aruncarea si prinderea sunt reusite,
avanseaza cu 2 casute.

In caz contrar, ramaneti pe loc.




Luati o minge.
Cu piciorul slab, trebuie sa slalomati intre conuri si

apoi sa trageti la poarta.
™ Daca reusiti sa marcati golul,
avanseaza cu 2 casute.

Daca nu, ramaneti pe loc.




Jucati cu un alt jucator.

Va legati picioarele intre ele: piciorul drept cu
piciorul stang al partenerului.

Pe traseu sunt obstacole (mici piedici).

Aveti 2 minute pentru a ajunge la linia de sosire.

A La fiecare obstacol, trebuie sa ocoliti complet
Tnainte de a continua.

™ Daca ajungeti la timp,
avanseaza cu 2 casute.
In caz contrar, ramaneti pe loc.




Legati-va ochii. Nu trebuie sa vedeti nimic.

Trebuie sa mergeti pe o carare ingusta, fara sa iesiti
din ea.

Un jucator va ghideaza, dar fara sa vorbeasca.
Pentru a vira la stanga: va bate pe umarul stang.
Pentru a vira la dreapta: va bate pe umarul drept.
Pentru a merge drept: va bate pe cap.

™ Daca ajungeti la capat fara
sa iesiti de pe poteca si fara ca ghidul
sa vorbeasca, avanseaza cu 2 casute.

In caz contrar, raméaneti pe loc.




Trebuie sa sari pe un singur picior (cloche-pied).
Ai 1 minut pentru a urma traseul pana la capat.
Nu trebuie sa pui celalalt picior pe sol.

™ Daca ajungi la capat fara sa pui piciorul pe sol,
avanseaza cu 2 casute.
In caz contrar, ramaneti pe loc.




Jucati in echipa. Fiecare spune un numar pe rand :

e Primul spune ,,unu”,
e Urmatorul spune ,doi”,
e Apoi ,trei” si asa mai departe.

Cand ajungeti la numerele 7, 17, 27, 37...
Jucatorul nu spune nimic si bate din palme in loc.
Urmatorul jucator continua spunand cifra

urmatoare (8, 18, 28...).

Aveti 2 minute pentru a juca fara sa gresiti.

™ Daca nu gresiti, avanseaza cu 2 casute.
Daca gresiti, ramaneti pe loc.




Jucati in cerc. Fiecare jucator spune un numar pe
rand: ,,Unu”, ,,Doi”, , Trei"... pana la ,, Zece".

Atentie:
e Doi jucatori nu trebuie sa vorbeasca in acelasi

timp.
 Nu puteti vorbi daca vecinul din dreapta sau din
stanga a vorbit imediat inaintea dvs.

Aveti 2 minute pentru a ajunge
la numarul 10 fara greseala.

M Daca reusiti, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Sunteti in cerc. Fiecare jucator isi incruciseaza bratele

pentru a tine mainile vecinilor:

e Mana dreapta tine mana stanga a persoanei din
stanga dvs.

e Mana stanga tine mana dreapta a persoanei din
dreapta dvs.

Bratele sunt incrucisate.

Aveti 5 minute pentru a reforma un cerc normal.

Nu aveti voie sa va dati drumul din maini.

™ Daca reusiti, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Trebuie sa creati un slogan sau o fraza cu aceste
doua cuvinte: Erasmus si discriminare.

Exemplu: Stop discriminarii cu Erasmus.

™ Daca gasiti o fraza, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Trebuie sa creati un slogan sau o fraza cu aceste
trei cuvinte: diversitate, egalitate, Europa.

Exemplu: In Europa, aparam egalitatea si
diversitatea.

™ Daca gasiti o fraza, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Trebuie sa creati un slogan sau o propozitie cu
aceste trei cuvinte: tanar, ecologie, Europa.

Exemplu: In Europa, tinerii actioneaza pentru
ecologie.

™ Daca gasiti o propozitie, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Trebuie sa creati un slogan sau o propozitie cu
aceste doua cuvinte: diferiti, egali.

Exemplu: Suntem cu totii diferiti, dar egali.

™ Daca gasiti o propozitie, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Sunteti in cerc. Fiecare jucator spune o parte dintr-o propozitie.
Trebuie sa continuati propozitia jucatorului dinaintea
dumneavoastra. Trebuie sa vorbiti imediat, fara sa va ganditi
prea mult. Exemplu:

e Jucatorul 1: A fost odata

e Jucatorul 2: un calator care alerga

e Jucatorul 3: ca sa nu piarda trenul

e Jucatorul 4: dar a cazut pe jos

e Jucatorul 5: si s-a ranit la glezna.

e Jucatorul 1 continua: O doamna s-a dus spre el... q)))
Trebuie sa vorbiti timp de 2 minute.

™ Daca povestea este clara si are sens,
avanseaza cu 2 casute.
In caz contrar, ramaneti pe loc.




Dati trei exemple de lucruri facute pentru a ajuta
persoanele cu dizabilitati sa se deplaseze cu
usurinta in oras.

™ Daca reusiti, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Dati trei exemple de lucruri facute pentru a ajuta
persoanele cu dizabilitati sa utilizeze un computer
sau sa acceseze internetul.

™ Daca reusiti, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Dati trei exemple de lucruri care ajuta persoanele
cu dizabilitati sa vizioneze un film.

™ Daca reusiti, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Dati trei exemple de lucruri care ajuta persoanele
cu dizabilitati sa descopere o carte.

™ Daca reusiti, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Dati trei exemple de lucruri care ajuta persoanele
cu dizabilitati atunci cand viziteaza un muzeu.

¥ Daca reusiti, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




In echipa, cantati refrenul unei melodii cunoscute,
integrand motto-ul Uniunii Europene: ,,Unitiin
diversitate”.

¥ Daca reusiti, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




In echipa, creati un mic dans si pronuntati
cuvintele ,egalitate” si , diversitate”.

Exemplu:
e HAKA-ul jucatorilor de rugby din Noua Zeelanda

(All Blacks)
e _Toti pentru unul, unul pentru toti” din Cei trei

muschetari.

™ Daca reusiti, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.




Numiti patru persoane cunoscute cu dizabilitati.
Trebuie sa numiti doua persoane de sex sau gen

diferit.

™ Daca reusiti, avanseaza cu 2 casute.
Daca nu, ramaneti pe loc.






