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Joc de spionaj

Acesta este un joc in aer liber, in care obiectivul este
sa gasesti comoara ascunsa a adversarilor.

Informatii despre joc

Varsta: de la 7 ani

Numar de jucatori: 12+

Teren: padure, teren deluros,...

Conducere: 1 coordonator de joc + 1 coordonator per grup

Durata:60 min+ (de obicei 3 runde de cate aproximativ 20 min fiecare)

Material

= Banda de delimitare
= Carti de joc ,,Spioni”
= Comoara (pachet de bomboane Suqgus, ... => 1 per grup)

Pregatiri

inainte de Tnceperea jocului, toate inchisorile trebuie marcate cu banda de
delimitare. Comorile trebuie pregatite, iar cartile de joc ,,Spion” trebuie sa fie
disponibile.


https://youngstarswiki.org/ro/wiki/art/joc-de-spionaj
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Desfasurarea jocului

Mai intai, copiii sunt impartiti in grupuri, care ar trebui sa fie cat mai
echilibrate.

Fiecarui grup i se atribuie o inchisoare si i se inmaneaza cartile de joc
corespunzatoare (un set de culori). Desigur, nu poate lipsi nici comoara.
Aceste carti pot fi acum impartite in cadrul grupurilor. Cel mai bine este sa
lasati copiii sa traga pur si simplu cate o carte. Cartile ramase trebuie, de
asemenea, impartite.

Acum se ascunde comoara care a fost inmanata. (Pentru reguli, vezi anexa)
Imediat ce coordonatorul da startul jocului, copiii pot porni din inchisoarea lor.
Obiectivul este acum sa ajunga la celelalte Tnchisori si sa gaseasca comoara
celorlalti.

Copiii se pot prinde, desigur, unii pe altii. Imediat ce cineva a prins pe
altcineva, are posibilitatea de a alege una dintre cartile sale. Dupa ce se face
acest lucru, la comanda: ,,unu, doi, trei”, cartile sunt aratate. (Pentru reguli,
vezi anexa) Cel care a castigat trebuie sa-l duca pe invins in inchisoarea celui
care a castigat. Castigatorul primeste cartile invinsului.

Prizonierii pot cauta acum comoara in zona delimitata. Totusi, acestia pot fi
eliberati din nou, oferindu-le o carte anterioara.

Daca a fost gasita o comoara, cel care a gasit-o poate alerga la arbitrul jocului
si 1i poate preda comoara. Arbitrul noteaza din ce grup a fost gasita comoara.
Grupul care a gasit cele mai multe comori castiga.

Reguli

La ascunderea comorii:

Comoara nu trebuie ascunsa la mai mult de 2 m distanta de inchisoare.
Comoara nu trebuie ascunsa la mai mult de 2 m deasupra solului.

Din comoara ascunsa trebuie sa se vada cel putin o suprafata de marimea unei
monede de cinci franci (aproximativ 3 cm diametru).

Jucatorii nu au voie sa se uite in carti.

Cartea trebuie aleasa Tnainte de a fi aratata.
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= Daca amandoi au aceeasi carte, se despart si trebuie sa prinda mai intai pe
altcineva pentru a-l putea prinde din nou pe acelasi jucator.

La aratarea cartilor:

» Soarecele (1) castiga impotriva elefantului

Maimuta (2) castiga impotriva soarecelui

Gazela (3) invinge maimuta si soarecele

Zebra (4) invinge gazela, maimuta si soarecele

Elefantul (5) castiga impotriva zebrei, gazelei si maimutei (nu si impotriva
soarecelui!)

Finalul jocului
Jocul se incheie la decizia arbitrului sau atunci cand toate comorile au fost gasite.

Sabloane pentru cartonasele jocului de spionaj

Spionspiel-Kaertchen.doc
Spionspiel-Kaertchen.pdf

Surse

= Carti de joc ,Spionspiel”.doc: Andi Dolf
= Carti de joc ,,Spioni”.pdf: Andi Dolf

Sursa imaginii

= Imaginea de coperta: © Curdin Badertscher / Jungschar Pfiff Landquart
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