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21dintre cele mai bune jocuri pentru grupuri de tineri si tabere




Cuprins

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

Jogr
:}&}E{.

o
{3

\ E

Castelul din cuburi

Cine sunteu?

Dodgeball

Doua adevaruri $i o minciuna
Duelul telefoanelor
Tmpinsul vacilor

Jocul cu bratari colorate
Joculdetroc

Jocul numerelor
Memory cu sunete
Miscarea Super Ninja

Ninja: duelincerc

t Noapteain Palermo (Mafiotii)

Omonimele

Patru pe canapea

Piatra, foarfeca, hartie, soparla, Spock

Piramida de bete

Rugby din Alaska

Semne: variantain cerc de scaune, cu ziar

Turneu de piatra, foarfeca, hartie

Véanatoareade ursi

M thepulse.org/ro

10

1

12

13

14

15

16

18

19

20

21

22

24

25

26



1 Casteluldin cuburi

|>

tCel maiinalt

+100

GRUP
mai multe echipe

VARSTA
de la 12 ani

DURATA

intre o ora si o ora si jumatate
LocC

Afara

MATERIALE
cuburi de constructie, materiale
pentru statii

DEZVOLTA
lucru in echipa, strategie

In acest joc competitiv si palpitant, scopul e sa construiesti cu echipa ta un castel, cat mai
repede si cat maiiscusit. Ca sa ajungeti la materialele de constructie, trebuie sa treceti prin mai

multe statii. Jocul cere deci nu doar conditie fizica, ci si minte.

Cumsejoaca

Jocul acesta genial il poti adapta grupului tau. Scopul e sa construiesti un castel. Felul in care
jucatorii ajung la cuburi il poti organiza in mai multe moduri. Fiecare lider de tineret are voie sa fie
creativ si sa adapteze statiile pentru tinerii lui sau pentru ceilalti jucatori. lata o propunere de
traseu cu statii prin care se castiga cuburile:

e Pod de franghie
¢ O minge intr-o sita, data mai departe cu picioarele

e Turca: lovesti cu un bat mare un bat mic, astfel incat cel mic sa zboare intr-o tinta stabilita

e Cursa cu obstacole

e Ridici cu gura o cutie de cereale taiata

Constructia castelului arata apoi asa: fiecare echipa are trei mesteri constructori, care raspund
de castel si raman langa tabla de joc. Ceilalti jucatori din echipa incearca sa castige la statii cat

mai multe cuburi de lemn si le predau celor trei mesteri ai lor.

Fiecare echipa are un lider responsabil. El cunoaste toate regulile si doar el are voie sa intre pe
terenul de constructie, ca sa aseze cuburile dupa indicatiile celor trei mesteri. Cei trei mesteri pot
fi schimbati in timpul jocului. Fiecare echipa poate construi cate castele vrea. Un castel are la
baza cel putin patru cuburi si trebuie sa fie la cel putin un cadmp distanta de un castel al

adversarilor.
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Tabelul de punctaj

Pentruce Puncte

Fiecare castel separat 20
Toate cuburile de pe nivelul 1 2
Toate cuburile de pe nivelul 5 5
Toate cuburile de pe nivelul 10 10
Toate cuburile de pe nivelul 15 15
Toate cuburile de pe nivelul 20 20
Baza din 10 cuburi 20
Baza din 20 de cuburi 30
Baza din 30 de cuburi 40
Cel maiinalt turn 100 in plus
Cea mai mare baza 130 in plus
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2 Cinesunteu?

GRUP
de la 3 jucatori

VARSTA
de la 8 ani

DURATA
10 pana la 15 minute

Loc
Induntru

MATERIALE
biletele, banda adeziva

DEZVOLTA
gandire logica, comunicare

Jocul asta de ghicit e un clasic si e foarte distractiv mai ales intre prieteni: Sunt frumos? ,Da”.
Sunt istet? ,Da”. Sunt bogat? ,Da”. Nu cumva sunt chiar eu? ,Nu”.

Cumsejoaca

Fiecarui jucator i se lipeste pe frunte un personaj din desene animate sau din povesti ori

0 persoana celebra. Scopul jocului e sa afli ce personaj esti, punand intrebari grupului. La
intrebari se poate raspunde doar cu da sau nu. Daca raspunsul e da, ai voie sa mai pui

o intrebare. Daca e nu, e randul urmatoarei persoane din cerc. Cand un jucator e sigur ce
personaj e, poate intreba, cand ii vine randul: ,Sunt ...?”. Daca raspunsul e da, a castigat jocul.

Daca e nu, e randul urmatoarei persoane sa intrebe.

Exemple de personaje din desene animate, tiparite pe biletele mici:

o Alba-ca-Zapada o Asterix

e Rapunzel e Shrek

e Tigger (Winnie de Plus) e Spider-Man
o Mickey Mouse e SpongeBob
¢ Ratoiul Donald e Bart Simpson

o Goofy
e ursul Baloo
o Olaf (Regatul de gheata)

Varianta: Jucatorii scriu pe propriul biletel o persoana celebra (sportiv, cantaret, actor etc.).

Biletelele se amesteca si se impart.
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3 Dodgeball

GRUP
doua echipe

VARSTA
de la 12 ani

DURATA
5 pana la 20 de minute pe runda

Loc
Induntru si afara

MATERIALE
0 minge din burete sau 0 minge de
volei

DEZVOLTA
reactie, coordonare

Stiai ca in Germania jocul se numeste ,Volkerball” (,mingea popoarelor”), iar in fosta RDG i se
spunea ,Zweifelderball” (,mingea pe doua terenuri’)? Vezi, iar ai invatat ceva. Daca e sa credem
Wikipedia, e vorba de un joc de razboi cat se poate de serios. L-ai putea descrie ca pe o versiune
timpurie de Call of Duty, foarte raspandita printre popoarele stravechi, care arata batalia dintre
doua popoare ce se infrunta intr-un razboi de exterminare. True story!

Cumsejoaca

Doua echipe joaca una impotriva celeilalte pe un teren cam cét un teren de volei (18 x 9 metri).
Jucatorii se asaza unde vor in jumatatea de teren a echipei lor. Cand fiecare si-a gasit pozitia de
start, un lider arunca mingea in teren. Toti jucatorii se pot misca in terenul lor siincearca sa ia
mingea pentru echipa lor.

Jucatorul care are mingea nu mai are voie sa se deplaseze pe teren. Trebuie sa incerce de pe loc
sa loveasca un adversar sau sa paseze unui coechipier. Ca sa scoata un adversar din joc, trebuie
sa-l loveasca direct, astfel incat mingea sa atinga apoi pamantul. Adversarul lovit iese din joc si
conteaza ca un punct pentru echipa. Daca mingea atinge inainte pamantul sau e prinsa, jocul
continua normal.

Pentru fiecare adversar scos din joc, cel care a aruncat strange un punct. Daca, de exemplu,
e lovit un jucator care avea trei puncte, trei jucatori din echipa adversa au voie sa revina in joc.
Asa, jocul poate dura la nesfarsit.

Ca jocul sa aiba un scop clar, puteti juca pana la un anumit punctaj.

Varianta: Fiecare echipa isi poate alege un rege, care sta in spatele terenului adversarilor si intra
in joc imediat ce toata echipa a fost scoasa din teren. In loc s&-i trimiti pe banca pe jucatorii loviti,
acestia se asaza in jurul terenului advers si incearca in continuare sa loveasca adversari, ca sa-si
recéastige viata.
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4 Douaadevaruri sio minciuna

GRUP
tot grupul sau doua echipe

VARSTA

AdeVér de la 12 ani

DURATA
10 pana la 20 de minute, in functie de
marimea grupului

Adevar

LoC
Oriunde

MATERIALE
biletele, pixuri

DEZVOLTA
cunoastere reciproca

Un lucru trebuie lamurit din capul locului: nu vreau sa invat pe nimeni sa minta. Dar cine n-a
invatat asta pana azi ar avea, cu jocul acesta, ocazia sa se initieze in materie. Zic si eu...

Cumsejoaca

Jocul acesta e foarte bun ca sa va cunoasteti unii pe altii. Imparte-le tuturor céate un biletel si un
pix si roaga-i sa scrie fiecare pe biletel doua adevaruri si 0 minciuna despre sine. Apoi strange
biletelele. Scopul jocului e sa potriviti fiecare biletel cu persoana care I-a scris. Sigur ca asa
grupul se cunoaste si mai bine. Si cine stie, poate ies la iveala profunzimi nebanuite.

Varianta: poti imparti grupul in doua echipe, de exemplu baieti contra fete, elevii de gimnaziu
contra celor de liceu sau participanti contra lideri. Daca formezi echipe, strange biletelele
separat, pentru fiecare echipa.
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5 Duelultelefoanelor

GRUP

grupuri mai mari
Cinesuna VARSTA
prlmul de la 14 ani
castiga! DURATA

2 pana la 5 minute pe runda

Loc
Induntru (scena si ecran)

MATERIALE
telefoane mobile, o prezentare

- DEZVOLTA
reactie

Céand David a devenit lider de tineret, a inventat acest joc, care economiseste timp, ca sa obtina
mai usor numerele de telefon ale participantilor. Asa, nu mai trebuie ca fiecare tanar sa se treaca
separat pe o lista de contacte.

Cumsejoaca
Conducatorul jocului sta pe scena cu un telefon mobil. La inceputul jocului, numarul telefonului
apare pe ecran. Cine suna primul si prinde legatura castiga un premiu.

Jocul merge cel mai bine cand fiecare din grup are acces la un telefon mobil.

Varianta: daca vrei sa faci jocul putin mai palpitant, cere-le participantilor sa trimita un anumit text
prin SMS (sau pe WhatsApp). Castiga primul SMS scris corect care ajunge.
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¢ Impinsul vacilor

GRUP
doua echipe

VARSTA
de la 8 ani

DURATA
5 pana la 10 minute

Loc
Induntru si afara

MATERIALE
banda adeziva de hartie sau conuri

*
* %* %

1
*y
o] * < lucru in echipa, coordonare

I---------------‘

DEZVOLTA

Jocul acesta vine de la faimosul autor de carti cu jocuri si lider de tineret Frank Bonkowski. Ca
lider de tineret, i-a venit ideea sa foloseasca in mod creativ cele 50 de ore de timp liber pe
saptamana impuse de angajatorul lui. Printre altele, a iesit si jocul acesta.

Cumsejoaca

Au scapat vacile! Cateva vaci se lafaiesc in stratul de flori. Acum trebuie scoase de acolo. Vacile
sunt jucate de un grup de adolescenti. Ei stau in patru labe, mugind tare, intr-un patrat de
aproximativ 5 pe 5 metri. In jurul terenului stau taranii si tarancile, jucati de alti adolescenti.
Imediat ce incepe jocul, scopul lor e sa scoata vacile din stratul de flori cat mai repede: sa le
mane, sa le impinga, sa le traga sau sa le care. O vaca iese din joc imediat ce paraseste patratul.

Vacile au voie sa colaboreze intre ele. Asa isi cresc sansele. Vacile mai slabe pot fi puse la mijloc
sau ceva asemanator. Runda se termina cand toate vacile au fost alungate din stratul de flori.

La inceputul jocului, vacile ar trebui sa primeasca cateva secunde de pregatire. Daca se
infrunta mai multe echipe, poti cronometra cat dureaza pana cand stratul de flori e eliberat
de vaci. Si ar fi bine ca adolescentii sa nu-si puna cele mai bune haine.

Varianta: un joc asemanator este ,Smulsul napilor”, in care toti jucatorii, ca napi, se inradacineaza
impreuna pe jos, iar culegatorii incearca sa-i smulga din lant. Fiecare jucator scos din lant devine
si el culegator, asa ca la final mai raman doar doi napi. Ei castiga runda.
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7 Jocul cubrataricolorate

GRUP
Delacine furi? patru echipe

VARSTA
de la 12 ani

- ouRaTA
camo ora
r' \ LoC

— Afara

4

- e MATERIALE

4/ : bratari in patru culori
DEZVOLTA
° strategie, reactie

La acest joc de teren se infrunta patru echipe.

Cumsejoaca

La acest joc de teren se infrunta patru echipe in acelasi timp. Fiecare echipa primeste bratari in
culoarea ei, de exemplu negru, albastru, rosu sau galben. Pe terenul de joc, fiecare echipa are
0 baza, in care au voie sa intre doar membrii ei. Scopul jocului e sa furi de la adversari cat mai
multe bratari. Dar ai voie sa furi doar de la o anumita echipa: negrul fura de la albastru, albastrul
fura de la rosu, rosul fura de la galben, iar galbenul fura de la negru.

La inceputul jocului, fiecare jucator primeste o bratara, pe care trebuie sa o poarte la mana, la
vedere. Restul bratarilor de rezerva se lasa in baza. Cand un adversar e prins prin atingere,
trebuie sa ramana pe loc. Cel care I-a prins si cel prins joaca acum ,piatra, foarfeca, hartie”. Daca
atacatorul castiga, primeste bratara adversarului. Daca aparatorul castiga, poate fugi mai
departe cu bratara lui. Cel care I-a prins trebuie sa-i lase un avans. Aici puteti juca pe incredere
sau puteti stabili un timp de asteptare pana cand are voie sa prinda din nou. Cine si-a pierdut
bratara trebuie sa se intoarca la baza si sa-si ia una noua. Fara bratara nu ai voie sa prinzi
adversari.

Cand se termina timpul de joc, se numara punctele: bratarile proprii se aduna cu cele cucerite.
Céastiga echipa cu cele mai multe bratari.

Din cauza culorilor diferite se formeaza un ,lant trofic”, care le permite unor culori sa se
alieze cu o anumita alta culoare.
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8 Joculdetroc

GRUP
Dinou,untelescop echipe de cate aproximativ 5
VARSTA
de la 12 ani
DURATA
intre o ora si o ora si jumatate
LocC
Afara (prin cartier)

MATERIALE
un cofraj de oua

DEZVOLTA
comunicare, creativitate

In grupul meu de tineret, jocul acesta a fost una dintre cele mai reusite actiuni de strangere de
fonduri din toate timpurile. Doar prin schimburi cu trecatorii si cu vecinii, ce ai la tine creste
enorm intr-o ora. Cand I-am jucat noi atunci, numai grupul nostru adunase, dupa o ora si jumatate
de joc, un telescop nou si 160 de euro. Jocul e si un pont bun cand vrei sa aduni lucruri pentru un
targ de vechituri.

Cumsejoaca

Jocul de troc porneste de la o idee simpla, care apare si in basmul fratilor Grimm ,Hans cel
norocos”. imparti grupul in mai multe echipe mici, de cate aproximativ cinci persoane. Fiecare
echipa primeste un ou. Nu conteaza deloc daca e crud sau fiert. Apoi echipele pleaca in directii
diferite, ca sa nu dea peste aceiasi oameni. Poti, de exemplu, s&-i dai unei echipe numerele pare
ale caselor dintr-un cartier, iar altei echipe numerele impare.

Acum fiecare echipa incearca, in zona ei, sa faca cel mai bun schimb posibil: da oul pe altceva.
Ce a primit poate schimba apoi din nou. Asta continua pana cand echipa e multumita de targul
facut, pana cand a batut la toate usile (magazine, trecatori) sau pana cand se termina timpul
stabilit.

Apoi toate echipele se intalnesc din nou si se voteaza care echipa a obtinut cea mai buna ,marfa
de troc”. Fiecare are un singur vot, dar nu are voie sa voteze pentru propria echipa. La final, ce
s-a obtinut prin troc se poate consuma, pentru ca de obicei se aduna multe dulciuri.

Jocul acesta il poti prezenta trecatorilor si ca o actiune de strangere de fonduri pentru
o cauza buna. Desigur, atunci totul ar trebui sa mearga 100% catre cauza respectiva.

M thepulse.org/ro 1



9 Joculnumerelor

GRUP
doua echipe

VARSTA
de la 8 ani

DURATA
camo ora

Penalizzri Loc
= Afara (pe teren)

“‘HT ‘”ﬁ ” MATERIALE

tricouri numerotate, carnetele

Albastrii- 12

DEZVOLTA
concentrare, reactie

Despre originea exacta a acestui joc, invatatii inca se cearta. Probabil cel mai aproape de adevar
e teoria profesorului de istorie contemporana I. Habarnam: jocul a fost inventat impreuna de un
profesor de matematica si un medic oftalmolog, pentru sume nedezvaluite primite de la lobby-ul
producatorilor de ochelari.

Cumsejoaca

Grupul se imparte in doua echipe, care se aduna la doua puncte de intalnire aflate departe unul
de altul. La fiecare punct sta un arbitru cu un carnetel si jumatate dintre tricouri. Fiecare jucator
primeste un tricou si il imbraca. Apoi incepe jocul.

Ambele echipe incearca sa afle numerele adversarilor. Nu e voie sa acoperi numerele cu mainile.
E voie in schimb sa acoperi cu propriul corp numarul altui jucator. Cand un jucator a recunoscut
numarul unui adversar, il striga tare. Daca e corect, persoana respectiva trebuie sa se intoarca la
punctul de intalnire al echipei ca sa ia un tricou nou. Pentru fiecare tricou nou, echipa primeste

o penalizare. Jocul se termina cand expira timpul stabilit. Castiga echipa cu cele mai putine
penalizari.

Jocul le place atat copiilor, cat si tinerilor adulti, pentru ca lasa loc de tactica, actiune si
ascunselea.

Varianta: in loc de tricouri si maiouri merg, bineinteles, si foi de hartie prinse cu ace de siguranta
de hainele jucatorilor.

Versiunea complet elaborata, cu sabloane de printat, este jocul nostru de teren ,Numbers”.
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10, Memory cusunete

Memory cu sunete. Altfel decat de obicei.

Cumsejoaca

Se alege un jucator, care iese afara, in fata usii. Ceilalti jucatori formeaza echipe de cate doi.

GRUP
de la 7 jucatori

VARSTA
de la 8 ani

DURATA
10 pana la 15 minute

Loc
Induntru

MATERIALE
niciunul

DEZVOLTA
memorie, comunicare

Fiecare echipa se intelege asupra unui sunet, de exemplu ,bip bip”. Dupa ce toate echipele au un
sunet, jucatorii isi schimba scaunele intre ei, iar jucatorul de afara intra inapoi.

Pe rand, ii atinge pe jucatorii din cerc, iar fiecare scoate sunetul lui. Acum el trebuie sa incerce sa
gaseasca perechile potrivite. Cand toate perechile au fost descoperite corect, urmatorul doritor

iese afara si se formeaza echipe noi.

Varianta: in loc de sunete, puteti juca si cu propozitii.

M thepulse.org/ro
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1 Miscarea Super Ninja

GRUP
cerc de la 6 jucatori

VARSTA
de la 12 ani

DURATA
5 pana la 10 minute pe runda

Loc
Induntru si afara

MATERIALE
niciunul

Cateceasul?’

r Ninja!” DEZVOLTA
,,Joc Supe memorie, creativitate

Imagineaza-ti un film cu kung fu si miscari legendare. Bun. Nu uita sunetele ,Haaaaia!” si
Vaaaaaaj!”. Acum pune-te pe tine si pe prietenii tai in rolurile principale ale filmului. Tadaaa! Asa
se joaca Miscarea Super Ninja. Si daca n-ai prins ideea, iata instructiunile.

Cumsejoaca

Jucatorii formeaza un cerc, in picioare. La inceput, fiecare isi inventeaza o ,miscare Super Ninja”.
Miscarea are un sunet si o actiune. De exemplu, un jucator poate face un salt mare inainte si
poate striga ,Haaaaia!”.

Dupa ce jucatorii si-au prezentat ,miscarile Super Ninja” (cel mai bine de mai multe ori),
conducatorul jocului explica ierarhia din cerc. Conducatorul are locul intai. Persoana din stanga
lui are locul doi, iar jucatorul de langa ea are locul trei. Si tot asa, pana la ultima persoana, care
are ultimul loc, in dreapta conducatorului.

Conducatorul striga tare: ,Cat e ceasul?” Si toti raspund: ,Joc Super Ninja!” N-are niciun sens. Nu
conteaza.

Apoi conducatorul isi face ,miscarea Super Ninja”, cu miscare si sunet, urmata de miscarea altui
jucator. Jucatorul a carui miscare a fost facuta e acum la rand. El isi face ,miscarea Super Ninja”,
urmata de miscarea altui jucator. Asa se continua pana cand un jucator nu reactioneaza destul
de repede sau greseste o miscare ori sunetul.

Daca unui jucator nu-i iese o miscare, trebuie sa treaca pe ultimul loc din cerc, in dreapta
conducétorului. Toti jucatorii care erau dupa el urca acum un loc in clasament. in plus, fiecaruia i
revine acum ,miscarea Super Ninja” pe care o avea cel care statea inainte pe locul respectiv.
Jucatorii care nu si-au schimbat locul isi pastreaza, desigur, miscarea. Daca conducatorul incurca
0 miscare, trece pe ultimul loc, iar toti jucatorii urca o pozitie. Persoana care a luat locul
conducatorului porneste acum rundele.

M thepulse.org/ro 14



2. Ninja:duelincerc

GRUP

HPy- ‘” cerc de la 4 jucatori
-JNinja:

VARSTA
de la 12 ani

DURATA
5 pana la 10 minute pe runda

Loc
Induntru si afara

MATERIALE
niciunul

DEZVOLTA
reactie, coordonare

Acest joc palpitant, bun pentru o pauza intre doua activitati, a fost descoperit din intamplare in
anul 568 dupa Hristos de un calugar Shaolin, care tocmai cauta o metoda mai buna de a trece
timpul lung de asteptare din fata salii de mese a manastirii lui din munti. Suna ciudat, dar asa

a fost.

Cumsejoaca

Toti participantii stau in cerc si intind mainile spre mijloc, puse una peste alta. Jocul incepe cand
toti strigd deodata si tare ,Ninja!”. In acelasi timp, toti sar ca un ninja cat mai departe in afara
cercului, ca sa aiba loc si sa vada bine tot meciul care tocmai a inceput. Acum toti jucatorii stau
nemiscati in pozitie de ninja, ca niste statui de ceara. Conducatorul jocului face prima migcare:
incearca sa loveasca cu ména lui mana unui alt jucator. Are voie sa faca o singura miscare, un
pas sau o saritura, cu tot cu lovitura. Nu e obligatoriu sa atace. Cu o migcare poti si sa scapi
dintr-o zona periculoasa sau sa treci intr-o pozitie de aparare mai buna.

In acelasi timp, jucatorul care e atacat trebuie sa incerce sa se fereasca de lovitura. Si el are voie
sa faca o singura miscare, iar aceasta trebuie sa aiba loc in acelasi timp cu atacul. Jucatorul
atacat are voie doar sa se fereasca, nu sa loveasca imediat inapoi. Daca ii e atinsa mana,
jucatorul iese din joc pentru runda aceasta.

Apoi e randul jucatorului din stanga conducatorului jocului, care isi face miscarea. Dupa aceea se
continua pe rand, in sensul acelor de ceasornic. Jocul se termina abia cand mai raméane un singur
jucator. Castigatorul rundei are voie sa deschida runda urmatoare.

Sfaturi: cu cat se joaca mai repede, cu atat e mai distractiv. Ca sa faci o runda si mai palpitanta, ii
poti da fiecarui jucator cate o viata pentru fiecare mana: dacaii e atinsa o mana, trebuie sa
o puna la spate. Din acel moment poate juca doar cu o singura mana.

Cunosti o alta varianta? Aici e varianta noastra scurta a jocului Ninja, din ,Cele mai bune
50 de jocuri”.
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13 Noapteain Palermo (Mafiotii)

GRUP
de la 8 jucatori

VARSTA
de la 14 ani

DURATA
20 pana la 60 de minute

!.OC
Inauntru

MATERIALE
biletele

DEZVOLTA
comunicare, gandire logica

Cel mai iubit joc din grupurile de tineri de limba germana e, fara indoiala, unul in care se discuta.
Era de asteptat, pentru ca nimeni nu iubeste discutiile mai mult decat adolescentii germani. Se
inventeaza alibiuri si scuze, se dezbat posibile legaturi cu mafia si teorii ale conspiratiei, iar
ucigasii sunt descoperiti printr-o munca de detectiv migaloasa.

Cumsejoaca

E noapte in oraselul Palermo, iar locuitorii se cred in siguranta. Dar de fiecare data cand se lasa
noaptea, mafiotii se intalnesc ca sa comita fapte cumplite. In timp ce mafiotii ii elimina incet pe
locuitorii din Palermo, ziua locuitorii discuta cine ar putea fi vinovat de crime si il executa pe cel
suspectat.

La inceputul jocului se alege un povestitor, care conduce jocul. Apoi se impart carti cu literele ,M”
pentru mafiot, ,D” pentru detectiv si L’ pentru locuitor. Ceva mai putin de un sfert dintre jucatori
ar trebui sa fie mafioti, un jucator e detectiv, iar restul sunt locuitori. Daca vor, jucatorii isi pot
inventa o identitate pe care o dezvolta pe parcursul jocului (brutar, macelar, bibliotecar, primar,
gradinar si asa mai departe). Apoi vin primele acuzatii. Cine ar putea fi mafiot? Chiar si mafiotii au
voie sa se atace intre ei, bineinteles ca sa nu dea de banuit.

La sfarsitul unei zile de joc e spanzurata persoana care a strans cele mai multe acuzatii. Astfel
iese din joc si devine observator tacut. Toti ceilalti locuitori din Palermo inchid apoi ochii cat timp
e noapte. In timp ce locuitorii si detectivul dorm, mafiotii se trezesc, ghidati de povestitor, si isi
aleg o victima aratand cu degetul. Apoi adorm la loc, iar povestitorul il trezeste pe detectiv ca sa-i
arate cine sunt mafiotii. Detectivul poate folosi ce stie in zilele urmatoare in avantajul locuitorilor,
fara sa-si dezvaluie identitatea.

La inceputul zilei noi se trezesc toti, in afara de persoana ucisa in timpul noptii. Povestitorul
inventeaza pe loc cum a murit victima si descrie imprejurarile si locul crimei, ca sa dea culoare
jocului. Imediat ce isi termina scurtul discurs, toti locuitorii incep din nou sa discute despre
posibilii mafioti, pana cand, prin majoritate democratica, e desemnat si executat un suspect
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principal. Apoi toti adorm din nou. Ciclul acesta de zi si noapte se repeta pana cand fie toti
mafiotii au fost ucisi, fie locuitorii au ramas in minoritate. Scopul locuitorilor si al detectivului este
sa-i prinda pe toti mafiotii, iar mafiotii urmaresc, la randul lor, sa-i omoare pe toti locuitorii.

Ca jocul sa fie si mai palpitant, poti sa le dai locuitorilor condamnati la spanzuratoare
posibilitatea de a mai spune o ultima propozitie sau o ultima banuiala.

Varianta cunoscuta, cu carti cu roluri, o gasesti in articolul nostru ,Varcolacii”.

M thepulse.org/ro
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1. Omonimele

GRUP
de la 3 jucatori

Broasca §i broasca VARSTA

de la 8 ani

DURATA
10 pana la 15 minute

Loc
Induntru

MATERIALE
niciunul

DEZVOLTA
comunicare, gandire logica

Chef de o ora de gramatica despre omonime? Nu? Ai noroc, pentru ca aici nu ia nimeni nota:
e doar un joc de ghicit.

Cumsejoaca

Jocul porneste de la un cuvant cu doua intelesuri, de exemplu ,cheie” (cheia de la usa, cheia sol
de pe portativ). Un jucator incepe si da un indiciu despre cuvantul lui, apoi e randul celuilalt. intre
timp, ceilalti au voie sa ghiceasca despre ce cuvant e vorba.

Cuvinte posibile:

o Broasca si broasca (animalul, incuietoarea de la usa)

o Aripa si aripa (de pasare, aripa unei cladiri, aripa masinii)
o Banca si banca (de stat jos, institutia financiara)

o Leusileu (animalul, moneda Romaniei)

o Lac silac (apa, lacul de unghii)

¢ Pana si pana (pana pasarii, pana de masina)

o Liliac si liliac (animalul, arbustul cu flori)

¢ Toc si toc (de pantof, de ochelari, tocul usii)

e Somn si somn (cand dormi, pestele)

o Capra si capra (animalul, aparatul de gimnastica)

¢ Tabla si tabla (tabla din clasa, tabla de pe acoperis, tabla de sah)

o Boxer si boxer (céinele, sportivul)

M thepulse.org/ro 18



15, Patrupe canapea

GRUP
de la 10 jucatori

VARSTA
de la 12 ani

DURATA
20 de minute pe runda

Loc
Induntru

MATERIALE
canapea, biletele, pixuri, un recipient

DEZVOLTA
memorie, strategie

In Germania, jocul e mai cunoscut sub numele de ,,Politicienii” sau ,Parlamentul”. ,Patru pe
canapea’, varianta americand, e un joc clasic baieti contra fete, care te poate ajuta sa inveti
numele tinerilor.

Cumsejoaca

La inceput, toti participantii stau pe scaune, in cerc. Pe o canapea se asaza doi baieti si doua
fete. Fiecare isi scrie numele pe un biletel si il pune intr-un recipient, unde se strang toate
biletelele. Daca mai multe persoane au acelasi prenume, scrieti pe biletel si initiala numelui de
familie. Dupa ce biletelele au fost amestecate, fiecare trage la intamplare un nume nou. Acesta
devine, in joc, numele persoanei respective. Un scaun raméane liber. Persoana care are locul liber
in dreapta ei are voie sa strige un nume. Jucatorul care are acel nume trebuie sa se ridice si sa se
aseze pe locul liber. Jocul continua pana cand castiga o echipa. Scopul jocului e sa ajunga pe
canapea patru persoane de acelasi sex.

Ca jocul sa fie si mai greu, iti schimbi de fiecare data numele cu persoana care tocmai te-a
chemat pe locul liber de langa ea.

Varianta: Daca vrei sa joci cu echipe mixte, poti sa-i numeri pe rand si sa dai fiecarei a doua
persoane un semn de recunoastere (o panglica sau un fir de ata). Poti sa-i pui si pe cei cu
maneca scurta sa joace impotriva celor cu maneca lunga. Important e ca echipele sa fie cam la
fel de mari.
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16 Piatra,foarfeca, hartie, soparla, Spock

b

5 Soparia
mananca hirtia

¥

GRUP
perechi si grupuri mici

VARSTA
de la 12 ani

DURATA
5 pana la 10 minute

LoC
Oriunde

MATERIALE
niciunul

DEZVOLTA
reactie, memorie

,Piatra, foarfeca, hartie, soparla, Spock” e o versiune extinsa a jocului de baza, care are doar trei
obiecte. Jocul I-a inventat pionierul internetului Sam Kass. Pentru ca, dupa Sheldon (din serialul
»1eoria Big Bang”), la oamenii care se cunosc bine probabilitatea de a alege acelasi lucru la
Lpiatra, foarfeca, hartie” e foarte mare, in joc au fost adaugate soparla si Spock.

Cumsejoaca

Cu grupurile mai mici poti juca din cand in cand si o varianta cu cinci obiecte: piatra, foarfeca,
hértie, soparla, Spock. lata regulile: foarfeca taie hartia; hartia acopera piatra; piatra striveste
soparla; soparla il otraveste pe Spock; Spock sfarama foarfeca; foarfeca decapiteaza soparla;
soparla mananca hartia; hartia il contrazice pe Spock; Spock vaporizeaza piatra; si, ca de obicei:

piatra toceste foarfeca.
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7 Piramidade bete

GRUP
Darama: tO!:i liberi! doua echipe

43RS,

VARSTA
de la 12 ani

DURATA
camo ora

LoC
Afara (in padure, seara)

MATERIALE
batoane luminoase, torte, bete
DEZVOLTA

strategie, reactie

Un joc de teren plin de adrenalina pentru orele intunecate ale serii. E pur si simplu unul dintre
cele mai bune jocuri de teren din lume.

Cumsejoaca

Ca teren de joc se potriveste o padure sau o zona deluroasa cu cateva ascunzisuri. Marginea
terenului ar trebui marcata cu batoane luminoase. in mijlocul terenului se face un cerc de torte,
cu o raza de aproximativ patru metri. In interiorul cercului se asaza trei bete in forméa de piramida.
La inceputul jocului se formeaza doua echipe egale, marcate cu batoane luminoase de culori
diferite. O echipa apara betele, cealalta ataca.

Aparatorii incearca sa-i prinda pe atacatori, ca sa-i impiedice sa darame betele cu piciorul. Un
jucator prins trebuie sa stea in cercul de torte, numit si ,,inchisoarea”. In zona aceasta aparatorii
nu au voie sa intre. Daca un atacator reuseste sa intre in cerc fara sa fie prins, are voie sa darame
betele. Astfel i elibereaza automat si pe toti prizonierii. Acestia pot fi prinsi din nou abia dupa ce
betele au fost puse la loc.

Dupa 30 de minute sau cand toata echipa atacatoare a fost prinsa, echipele schimba rolurile.
Céastiga echipa care, la final, a daramat betele de cele mai multe ori. Aparatorii nu au voie sa stea
prea aproape in jurul cercului de torte.

Aceasta e versiunea de lux a jocului. Merge, desigur, si fara torte si batoane luminoase.
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8. Rugby din Alaska

GRUP
grupuri mici sau mari

DURATA
10 minute pe runda

AN

® Loc
(1 Afara (pe o pajiste)

MATERIALE
un obiect de aruncat (o minge de
rugby sau ceva asemanator)

DEZVOLTA
reactie, lucru in echipa

Break!

In Alaska, jocul acesta se joaca cu un pui congelat. In foarte scurt timp, acest joc genial capata
o dinamica aparte, de aceea e excelent ca icebreaker. Rugby din Alaska suna brutal, dar se joaca
fara niciun contact fizic.

Durata

10 minute pe runda. Jocul nu poate fi jucat prea mult timp, pentru ca jucatorii se epuizeaza foarte
repede.

Grup-tinta

Jocul e ideal ca icebreaker si ca adolescentii tai sa-si consume energia in cel mai scurt timp.

Materiale

O pajiste mare si un obiect de joc: cei plictisitori iau 0 minge de rugby obisnuita. in Alaska se
foloseste un pui congelat. Eu I-am invatat cu o jucarie pentru caini. La nevoie merge si un pantof
sport vechi. Cu un porc, 0 gaina sau alte animale haioase ¢, bineinteles, de o mie de ori mai
amuzant.

Pregatire

Jucatorii au nevoie de energie si motivatie pentru acest joc. Fiecare trebuie sa se implice, altfel
nu merge. De obicei se ocupa de asta, de la sine, cei care vor sa castige.

Cumsejoaca

Formati doua echipe egale si asezati-va in linie, unul Ianga altul. O echipa primeste porcul. Cel
care il are il arunca cat mai departe de echipa adversa. Aceasta trebuie acum sa alerge cat mai
repede la porc. Primul care ajunge acolo ia porcul in mana si sta cu picioarele departate. Restul
echipei se asaza in spatele lui si formeaza un tunel. Acum porcul e dat din mana in mana printre
picioare, spre spate. E amuzant sunetul pe care il scoate jucaria cand e data mai departe.
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Apropo, porcul nu are voie sa cada pe jos, altfel echipa respectiva trebuie sa o ia de la capat.
Ultima persoana din tunel alearga acum cu porcul in fata echipei, pana unde aterizase acesta.
Acolo marcheaza un eseu clasic, ca la rugby: apasa porcul pe pamant (nu are voie sa-l arunce) si
striga tare ,Break!”, ,Stop!” sau ceva asemanator. Acesta e semnalul pentru cealalta echipa.

Echipa adversa nu s-a odihnit intre timp, ci a strans de zor puncte: dupa ce un jucator a aruncat
porcul, restul echipei se strange cat mai inghesuit. Cat timp cealalta echipa e ocupata cu porcul,
cel care a aruncat alearga in jurul gramezii de adolescenti. Ceilalti il pot tine de méana, ca sa nu-|
arunce forta centrifuga din curba. intre timp, echipa numaéra tare turele: ,Unu, doi, trei...” Aceste
ture sunt punctele. Asta continua pana se aude ,Break!” de la cealalta echipa.

Iti dai seama deja cum continua? Exact: de indata ce echipa care a alergat la porc a strigat
,Break!”, un jucator din aceasta echipa insfaca porcul si il arunca din nou departe. Asa ca si
echipa adversa se opreste de la sine din numarat ture, pentru ca acum trebuie sa alerge ea la
porc, ca sa nu-i lase celeilalte echipe prea mult timp sa adune puncte. Si tot asa, incoace si
incolo, pana nu mai poate nimeni.

Sfaturi

Cel mai bine e sa joace si voluntarii, care sa-i mai si ,impinga” de la spate pe ceilalti! Stabileste
dinainte daca pui langa fiecare echipa cate un arbitru, care sa numere turele sau sa urmareasca
daca porcul e dat corect printre picioare.

Variante

Poti juca si cu mai mult de 2 echipe. Numai ca in aceasta varianta celelalte echipe au mereu
pauze de respiro. Asa jocul poate dura si mai mult. In plus, porcul nu mai poate fi aruncat atat de
des in directia opusa, pentru ca peste tot pandesc echipe.

Ce urmareste jocul

Partea geniala la Rugby din Alaska e ca alearga toata lumea. E nevoie de lucru in echipa, pentru
ca jocul nu e decis de cativa jucatori deosebit de sportivi. In cazul ideal, participantii se vor
incuraja unii pe altii.
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19. Semne: variantain cerc de scaune, cu ziar

GRUP
cerc de scaune, de la 8 jucatori
Semne VARSTA
de la 12 ani
degete marisus
. . DURATA
Scarpina barbia 1 pani la 5 minute pe runda
clatina capul LocC
N In&untru
semnul pacii
MATERIALE
un ziar rulat
DEZVOLTA

concentrare, comunicare

s~Jocul capata adesea o dinamica proprie interesanta. Mi s-a intamplat ca, la serviciul de
inchinare, persoana din fata mea sa se scarpine deodata in cap, sa se intoarca, sa-mi zambeasca
larg si sa-mi faca semnul.”

Chrissi, intr-un comentariu pe site-ul Pulse

Cumsejoaca

Grupul sta in cerc si fiecare se gandeste la un semn fara sunet, facut cu mana, de exemplu:
degete mari sus, scarpina barbia, ridica mana, ridica piciorul, clatina capul, semnul pacii si asa
mai departe. Pentru ca toate semnele trebuie sa fie diferite, participantii trebuie sa fie creativi si
sa inventeze cate unul pentru fiecare jucator. Dupa ce fiecare si-a aratat semnul, se exerseaza
trimiterea semnelor.

Un jucator incepe jocul facand semnul persoanei careia vrea sa-i paseze. Persoana al carei semn
tocmai a fost facut trebuie sa-si faca din nou propriul semn, ca sa confirme ca I-a preluat. Apoi
poate trimite semnul mai departe, la urmatoarea persoana. Jucatorii trebuie sa fie isteti, ca sa nu
fie descoperiti de prinzator.

Acum se alege o persoana ca prinzator, care sta in mijloc cu un ziar rulat. Cand incepe jocul,
prinzatorul trebuie sd numere pana la zece cu ochii inchisi. Intre timp, semnul porneste la drum.
Cand a terminat de numarat, deschide ochii siincearca sa afle la ce jucator e semnul in acel
moment. Daca banuieste pe cineva, il loveste cu ziarul. Atunci afla daca a avut dreptate sau nu.
Daca a avut dreptate, se poate aseza, iar persoana lovita merge in mijloc. Daca a gresit, trebuie
sa continue.

Varianta compacta, cu emoji, o gasesti in articolul nostru ,Semne”.
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20 Turneu de piatra, foarfeca, hartie

GRUP
oricati jucatori

VARSTA
de la 12 ani

&<

DURATA
5 pana la 10 minute pe runda

LoC
Oriunde

MATERIALE
niciunul

DEZVOLTA
reactie

< m @
&< ® O mp

Originea jocului nu e lamurita pe deplin nici azi si e disputata. Se presupune ca in Japonia se juca
de secole si ca a ajuns in Europa in secolul al XIX-lea. in 1842 s-a infiintat la Londra clubul ,Piatra,
foarfeca, hartie”, care in 1918 s-a mutat la Toronto. Doar sapte ani mai tarziu, clubul avea peste
10.000 de membri. Din 2002, campionatul mondial are loc in fiecare an la Toronto. Dupa ce
,Piatra, foarfeca, hartie, soparla, Spock” a cunoscut in 2012 o revenire datorita serialului ,Teoria
Big Bang”, clasicul ,piatra, foarfeca, hartie” a devenit din nou foarte popular.

Cumsejoaca

Clasicul ,piatra, foarfeca, hartie” se poate juca si cu un grup mai mare. Fiecare isi alege un
partener, numara impreuna cu el pana la trei si apoi arata o foarfeca, o piatra sau o hartie.
Foarfeca invinge hartia, piatra invinge foarfeca, iar hartia invinge piatra. Daca amandoi au ales
acelasi lucru, ies améandoi din joc! Castigatorul isi cauta repede un alt castigator si joaca repede
mai departe. Asa se continua pana cand raman doar doi finalisti pentru finala de pe scena. Acolo
castiga cel care a ales obiectul mai puternic in doua din trei jocuri. Daca in finala améandoi au
acelasi obiect, jocul se repeta.
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21, Vanatoareade ursi

GRUP
v patru echipe sau mai multe
Bancnota
uncte VARSTA
30dep de la 12 ani
DURATA

cam o ora si jumatate

LOC
Afara (teren intunecat)

MATERIALE
bancnote de Monopoly, lanterne

DEZVOLTA
lucru in echipa, strategie

Stiai ca ultimul urs brun din Germania a fost impuscat in 1835, la Ruhpolding? Sigur vrei sa afli
acum si unde e asta. Ruhpolding e in Bavaria Superioara, adica jos, in dreapta, pe harta
Germaniei. Probabil ca restul familiei de ursi a plecat in turneu cu un circ rusesc. $i daca n-or fi
murit... ei, as, sigur au murit de mult. Cu asta, sezonul de vanatoare e deschis.

Cumsejoaca

Vanatoarea de ursi e un joc de teren palpitant pentru orele intunecate ale serii. In joc se infrunta
patru sau mai multe echipe. Ursii sunt jucati de cativa lideri, care se ascund pe teren inca dinainte
de joc, imbracati in haine inchise la culoare, care nu atrag atentia. Se urca in copaci, se ascund in
tufisuri sau se intind pe camp.

Fiecare echipa primeste, in functie de marimea ei, un anumit numar de lanterne. Apoi incepe
vanatoarea de ursi. Daca o echipa prinde un urs care fuge, primeste o bancnota, ca intr-un joc de
Monopoly. Pe bancnota scrie un punctaj, care conteaza la clasamentul final. Dupa ce preda
bancnota, ursul are voie sa fuga din nou si sa se ascunda. Imediat dupa ce primeste bancnota,
echipa trebuie sa alerge la liderul ei, ca sa o predea.

Toti liderii echipelor stau impreuna intr-un loc central, ca sa primeasca bancnotele echipelor lor.
Nu se pot preda mai multe bancnote deodatd, pentru cé asta ar indica o incalcare a regulilor. in
plus, echipa trebuie sa vina mereu in formatie completa la liderul ei.

Ursii mai usor de prins dau mai putine puncte decat cei care s-au ascuns in locuri mai greu
accesibile.

Cand se termina timpul de joc, jocul se opreste si se numara doar punctele care se afla la liderii
echipelor. Castiga echipa care a strans cele mai multe puncte.
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Mai multe jocuri pentru grupul tau:

thepulse.org/ro/games/

Gratuit pentru lucrarea ta cu tinerii. Ce ai voie sa faci cu el: Termeni de utilizare.

Pulse
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