1. Vanatoarea Comorii

Jocul este de origine nordica. Inainte de iceperea jocului organizatorii stabilesc traseul pe care trebuie sa-l strabata fiecare echipa. Pe baza acestui traseu se alcatuiesc biletele pentru fiecare echipa cu mesaje "codificate" adica scrise intr-un fel in care trebuie sa se gandeasca un pic cel care citeste pentru ca sa poata "decodifica" mesajul de pe bilet. Dupa ce a fost stabilit traseul secret al fiecarei echipe, poate incepe jocul. Fiecare echipa va primi cate un bilet de pornire pe care se afla indicii asupra locului unde se afla urmatrul bilet. Pe cel de-al doilea bilet vor fi indicii asupra locului unde se afla cel de-al treilea bilet si asa mai departe. Ultimul bilet va fi comoara. Important este ca fiecare echipa sa aibe acelasi numar de bilete ascunse, si cand pleaca in cautarea biletelor, echipa trebuie sa fie unita, daca vreunul dintre participanti este lasat in urma echipa va fi descalificata. Organizatorii pot stabili daca va fi o singura comoara pentru toate echipele sau vor fi cate una pentru fiecare echipa in parte. Fiecare echipa va avea o anumita culoare a biletelor. Jocul se poate desfasura in oras sau in afara orasului. 

Scopul jocului: crearea echipei (team-building)
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: afara
Complexitatea: Complexitate medie
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: Markere, hartie colorata, foarfeci, banda adeziva pentru fizarea biletelor in anumite ascunzatori.

2. Psihiatrul



Cativa voluntari pleaca din grupul participantilor intr-un loc de unde nu pot auzi ceea ce fac participantii. Ei vor fi jucatorii speciali. Ei vor veni unul cate unul la ceilalti participanti si le vor pune diverse intrebari. Participantii vor sta intr-un rand si vor raspunde intotdeauna la intrebarea care i-a fost adresata participantului anterior. Jucatorul special va trebui sa isi dea seama care este problema participantilor pentru care sunt internati la sectia neuro. Cand jucatorul special isi da seama ca fiecare participant raspunde la intrebarea pusa participantului anterior, se termina jocul si poate veni urmatorul jucator special. 



Scopul jocului: distractie pur si simplu
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: pasiv
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: inauntru
Complexitatea: Complexitate medie
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare: -


3. Electric net



jocul presupune trecerea dintr-o parte in alta prin ochiurile unei retele verticale din sfoara a tuturor membrilor echipei, fara a atinge sforile din care este construita reteaua. O gaura odata folosita nu mai poate fi utilizata decat dupa ce s-au folosit toate celelalte ochiuri. Este un joc foarte bun pentru teambuilding, echipa fiind cea care trebuie sa aleaga strategia pentru a trece proba; Jocul este potrivit pentru evenimentele din aer liber, pentru a fiza reteaua putandu-se folosi copaci din padure de ex. 



Scopul jocului: solutionare a unor probleme in grup
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: tocmai s-au intalnit
Locul de desfasurare: afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: sfoara pentru construirea retelei, stalpi/copaci/alte elemente fixe pentru a monta reteaua in pozitie verticala

4. Plimbarea in afara naturii

Cu mult timp inainte, liderul/adultul a pus lucruri care nu apartineau naturii pe o poteca de plimbare. 

Lucruri ca un mic burete, o sticla cu lipici, un cuier, o sticla de plastic de suc, etc. numai lucruri care nu apartin naturii dar sunt biodegradabile. Va fi ales un jucator care sa aiba asupra lui o bucata de hartie si un stilou, pentru a tine urma lucrurilor. 

Dupa aceasta jucatorii isi vor incepe plimbarea-cautare in ideea de a gasi cat mai multe lucruri intr-o perioada de timp limita. De asemenea jucatorii pot primi si o informatie despre numarul obiectelor pe care le cauta. "Exista cel putin 30 de obiecte care nu apartin". 

Scopul jocului: energizant
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare: un mic burete, o sticla cu lipici, un cuier, o sticla de plastic de suc, un pix si hartie

5. Sincron



In aceasta activitate participantii vor fi antrenati in miscari sincronizate asemanatoare “valurilor”. Folositi acest joc cu grupuri care raspund la miscare si provocari. 


Instructiuni: 
Grupati participantii cate 8 sau 12(in functie de marimea grupului) si ceretile sa-si aleaga un nume pentru grup. 
Acordati-le un minut pentru a decide in gruup ce miscare ar putea sa execute in sincron, care sa fie relaxanta si energizanta in ascelasi timp. 
Da-ti exemple precum un val, un dans de step, sau un exercitiu fizic. 
Dupa un minut cereti fiecarui grup sa demonstreze celorlalti participanti miscarile lor. 
Explicati-le ca in timpul jocului veti rosti numele unui grup si tot atunci veti spune “In sync”. La acest semnal grupul respectiv va trebui sa prezinte miscarea in sincron . 
La semnalul “Out of sync” grupul trebuie sa-si reia locul pe scaune. 
Grupul poate sa-si schimbe miscarile atat timp cat tot grupul ramane sincronizat in aceste miscari. 
Faceti aceasta activitate oriunde si oricand simtiti nevoia unei pauze/ energizant. 



Scopul jocului: energizant
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: tocmai s-au intalnit
Locul de desfasurare: inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe grupuri
Materiale necesare:
6. Recunoasteti melodia



Instructiuni: 
Cereti participantilor sa-si numeroteze foile de hartie; 
Explicati participantilor ca periodic veti pune cateva fragmente muzicale cunoscute. Certi-le sa noteze ordinea si numele melodiei, a emisiunii, a filmului, etc.,de care apartine. 
Lasati sa asculte primele acorduri din fiecare piesa si acordatile 10 secunde sa-si noteze pe hartie. 
Cand au terminat, reascultati cantecele, si intrebati participantii ce au scris si ce trebuiau sa scrie pe hartie. 
Faceti acest lucru de doua sau trei ori pe parcursul intalnirii. 


Variatii: 
Faceti acest joc pe grupuri sau pe perechi. 
Puneti participantii sa fredoneze cantece si ceilalti sa le ghiceasca. 



Scopul jocului: energizant
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare: Cd, caseta audio cu fragmente muzicate fragmente muzicale cunoscute (sau din emisiuni Tv, coloana sonora a unor filme cunoscute); Hartii si creioane pentru fiecare participant.
7. Limita limbajului



Instructii: 
1.Organizati participantii in grupuri de 6 sau 12 stand in linie 
2.Spuneti participantilor ca vor avea posibilitatea sa transmita celuilalt grup un scurt mesaj. Ca sa faca acest lucru vor trebui sa isi stabileasca un limbaj de grup altul decat cel verbal. Amintiti-le de limbajul semnelor, limbajul corpului, mima, charade, sau pot folosi oricare alta metoda atata timp cat nu vorbesc. 
3.Acordati-l un minut pentru a stabili in grup mesajul pe care vor sa-l transmita si inca trei minute pentru a decide cum vor transmite mesajul. Participantii nu sunt nevoiti sa ramana in linie. 
4.Cereti-le sa transmita mesajul in timp ce grupul celalalt va trebui sa ghiceasca mesajul. 



Scopul jocului: energizant
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe grupuri
Materiale necesare:
8. Papusi de hartie



Instructiuni: 
1.Faceti grupuri de doua pana la 4 persoane. 
2.Explicatile ca aceasta activitate este un consurs intre grupuri. Ei se vor intrece in a taia de papusi din hartie. Aratati-le ca exemplu un sir de papusi de hartie. 
3.Exlicati ca provocarea lor este sa taie din hartie papusi care sa reprezinte cel mai bine echipa lor in timp de trei minute. Spuneti ca apoi intregul grup va vota pentru cel mai reprezentativ sir de papusi. 
4.Acordati-le trei minute pentru aceasta sarcina. 
5.Dupa ce fiecare grup si-a afisat si prezentat papusile cereti votul intregului grup. 

Variatii: 
Daca puteti acorda mai mult timp va creste calitatea. 

Sugestii: 
1.Multe grupuri nu vor sti cum sa taie papusile ca sa fie un sir, dar nu ii ajutati; aici este partea amuzanta; 
2.Daca fiecare grup isi voteaza numai lucrarea (ceea ce se intampla uneori, )alegeti o echipa castigatoate , dar dati si argumentele; sau puteti sa-i lasati pe toti invingatori. 
3.Asigurati-va ca aveti suficienta rezerva de hartie; 
4.Nu le dati instrumente de scris dar nici nu spuneti ca nu le pot folosi. 



Scopul jocului: energizant
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe grupuri
Materiale necesare: bucati mari de hartie, foarfece,

9. Hot Air Express



Instructiuni: 
1.Marcati in camera locul pe pornire si cel de sosire. Pot fi colturile camerei, cercuri, patrate, sau doar o linie groasa. 
2. Dati fiecarui participant cate un balos sa-l umfle si sa-l lege 
3.Explicati regulile 
Obiectivul fiecarui grup e sa mute baloanele in zona stabilita inaintea celorlalte grupuri. Primul grup care reuseste sa-si mute baloanele in acea zona este grupul castigator. 

Grupurile trebuie sa indeplineasca aceasta sarcina tinand mainile la spate. 
Grupurile vor avea la dispozitie 1 minut sa-si stabileasca strategia. 
Odata inceputa activitatea strategia poate fi schimbata, dar cu conditia sa nu isi foloseasca mainile. 
4.Organizati pericipantii in grupuri de 8-15 persoane. 
5.Acordati-le un minut pentru startegie. 
6.La sfarsitul acestui minut asigurati-va ca sunt pe pozitie si dati semnalul de incepere. 
7.Permitetile tuturor grupurilor sa-si incheie cursa. 
8.Anuntati ordinea castigatorilor. 

Sugestii: 
Cei care nu pot participa din cauza efortului fizic, desemnatii sa fie cei care incurajaza, ghideaza,pot fi antrenori, observatori, care vor face la sfarsit un raport de observatii. 



Scopul jocului: crearea echipei (team-building)
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: baloane pentru fiecare participant, -o culoare pentru fiecare echipa, plus cateva de rezerva

10. Pe toate partile



Instructiuni: 
1.Desfasurati acesta activitate intr-un spatiu deschis sau intr-o camera unde participantii au spatiu de miscare. 
2. Explicati regulile: 
Cand eu suflu din fluier si voi stiga : “ pe o parte” fiecare participant trebuie sa-si gaseasca un partener 
Eu voi da instructiunile: fata-in -fata; spate-in -spate; unul langa celalalt; 
Cand partenerii se afla unul langa celalalt, ei trebuie sa se prezinte dand datele cele mai importante(nume,unde locuiesc, unde lucreaza); cand sunt spate-in-spate, vor trebui sa spuna ceva despre cei din jurul lor(familie, prieteni, asociatie); cand sunt fata-in fata, vor trebui sa spuna ceva despre interesele lor personale, hobbi-uri. 
Cand strig ”pe toate partile” patru persoane trebuie sa formeze un grup si sa repete procesul- dar fara sa vorbeasca. 
3.Conduceti grupul prin 3-4 runde si apoi incheiati cu “ pe toate partile” 

Variatii: 
Faceti aacest joc fara sa se vorbeasca 
La stadiul de “pe toate partile” dati diferite numere ex. “pe toate partile3”,“pe toate partile4” “pe toate partile6”si in functie de numarul spus participantii vor trebiu sa faca grupurile. Incheiati cu “pe toate partile10”. 



Scopul jocului: cunoastere
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: inauntru
Complexitatea: Complexitate medie
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: un fluier

11. Numeste echipa



Acest joc este o buna si simpla modalitate de a face participantii sa creeze nume pentru grupul din care fac parte. Folositi acest joc la inceputul unei sesiuni cu grupuri care sunt familiare cu cateva cantece. 


Instructii: 
1.Organizati pericipantii in grupuri de 5 sau 6 persoane. 
2.Explicati regulile 
Fiecare echipa vor avea o scurta discutie, si isi vor impartasi cateva lucruri despre ei pana cand vor gasi lucruri in comun 
Odata ce au descoperit lucrurile in comun echipa trebuie sa se gandeasca la un cantec care va fi numele lor, care sa sugereze acel lucru pe care il au in comun, si pe care toti cei din grup pot sa-l cante sau sa-l fredoneze 
Cand toate echipele au decis numele lor cereti-le sa fredoneze cantecul sau sa-l cante pentru ceilalti. Celelalte echipe vor trebui sa ghiceasca numele cantecului. 

Variatii: 
Spuneti participantilor ca pot sa acompanieze cantecul cu instrumente 



Scopul jocului: cunoastere
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: inauntru
Complexitatea: Complexitate medie
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare:

12. Numeste prin afiliere



Aliteratia este deseori folosita in reclame pentru efectul sau. Hamburgherii lui Harry este mut mai usor de retinut decat Parfumul Cyntiei. Ganditi-va ce usor ar fi sa va amintiti nume daca primul si ultimul ar incepe cu aceeasi litera, de exemplu Edie East, in loc de Edie West. 

Instructii: 
1.Explica faptul ca este mai usor sa iti amintesti numeleunei persoane daca il corelezi cu o alta semnificatie 
2.Imparte fiecarui participant cate o foaie de hartie 
3.Cereti participantilor sa creeze un nume de afacere cu o aliteratie care sa coresponda cu primul sau cu ambele lor nume. Da exemplu numele tau, ex. Carol\'s Christmas Candle Shop, Monica\'s Machinery Warehouse. 
4.Spune-i sa scriepe hartie numele afacerii si descrierea. 
5.Cere participantilor sa prezinte si celorlalti ce au scris. 


Variatii: 
1.Daca grupul se cunoaste bine cereti sa faca aliteratii unul pentru celalalt incluzand si caracterizarea acelei persoane 
2.Spunele sa scrie le bucati de hartie pe care la le poata vedea si ceilalti 
3.Cerele participantilor sa deseneze cum isi imagineaza ei afacerea lor. 

Sugestii: 
Asigura-te ca aliteratia ta poate fi folosit ca un exemplu 



Scopul jocului: cunoastere
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: inauntru
Complexitatea: Complexitate medie
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare: 

13. Moneda



Se imparte grupul in echipe care vor fi aliniate la capatul unui teren. Va fi pusa o tinta la celalalt capat al terenului. 

La semnalul de "Start", primul jucator din rand va lua o moneda pe care o va tine pe buze tragand puternic aer in piept. 

Va alerga pana la capatul terenului unde se afla tinta, loc unde jucatorul va incerca sa lase moneda sa cada pe tinta, incercand sa marcheze centrul acesteia. 

Va fi ales un jucator sa tina scorul. 



Scopul jocului: energizant
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: o moneda

14. Atentie, nevastuica



Un jucator este ales sa fie nevastuica. 

Restul participantilor sunt impartiti in cateva grupuri. In fiecare grup jucatorii sunt numarati de la 1 la 3 si asa mai departe. 

Nevastuica va sta in centru in timp ce grupurile vor dansa in jur ei formand cerculete in care vor canta "Atentie, nevastuica". 

Cand un numar este strigat, toti jucatorii cu numarul respectiv si nevastuica vor forma un cerc in centrul spatiului de dans cantand "Atentie, nevastuica", in timp ce ceilalti jucatori vor ramane in cercurile lor din afara. Dupa ce se va canta "Atentie, nevastuica", toti acei copii vor fugi pentru a gasi un loc in cercurile goale. 

Jucatorul care ramane ultimul va deveni noua nevastuica. 



Scopul jocului: energizant
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe grupuri
Materiale necesare: 

15. Mingea



Jucatorii trebuie impartiti in doua echipe. 

Se considera 2 linii paralele unde participanti fiecarei echipe vor trebui sa se alinieze asezandu-si picioarele la linia respectiva. Liniile vor fi la distanta de 1 metru si astfel se va forma un culoar. Participantii fiecarei echipe vor trebui sa stea unul langa celalalt, toti cu fata in aceeasi directie si opusa fata de cealalta echipa . 

Obiectivul jocului este de a lovi mingea in afara sfarsitului de rand, in directia in care sta echipa cu fata. Jucatorii pot folosi doar bratul din interior, iar mingea se va afla tot timpul pe jos. 



16. Scopul jocului: energizant
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: minge

17. Lumina rosie - lumina verde



Modalitatea: Fiecare echipa va avea propriul semnal. Fiecare echipa va avea un cartonas de semnalizare un cerc rosu si un caronas de semnalizare un cerc verde. 

Se impart participantii in 2 echipe. 

Cum se joaca: 

Se impart cartonasele de semnalizare echipe. Dupa aceasta se vor pune jucatorilor intrebari. Daca intrebarea este corecta, sau daca un jucator crede ca vrea sa dea un raspuns corect, atunci jucatorul va da ridica un cartonas de semnalizare verde. Daca raspunsul este nu, sau daca este ceva ce jucatorul nu ar trebui sa spuna atunci jucatorul va ridica un caronas de semnalizare cercul rosu. 

Exemple de intrebari: 

1.Cand traversezi o strada, faci acest lucru fara a te opri. NU 

2.Te opresti, te uiti si asculti inainte de a traversa strada. DA 

3.Priveste in ambele parti cand traversezi o strada. DA 

4.Cand iti fuge mingea in strada, alergi dupa ea. NU 

5.Traverseaza strada numai pe la colturi. DA 

6.Intotdeauna sa stai langa mama ta daca te afli pe trotuar. Sa nu fugi niciodata in fata ei. DA 

7.Cand doresti sa traversezi strada, nu trebuie sa faci acest lucru numai pe la colturi. NU 

8.Poti traversa strada pe unde doresti. NU 

9.Se traverseaza strada numai pe culoarea verde. DA 

10.Fugi in fata mamei tale cand te afli pe trotuar. NU 

11.Cand culoarea este rosie la semafor, poti traversa. NU 

12.Opreste-te la colt si uita-te in ambele parti inainte de a traversa strada. DA 

13.Totdeauna vorbeste cu cineva pe care nu cunosti, cand persoana intra in discutie cu tine. NU 

14.Opreste-te, priveste si alearga cand te afli la un colt de strada. NU 



Scopul jocului: stimularea cooperativitatii
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: pasiv
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: carton

18. Anastasia



Scop: A da Reginei de baut 

Formatie: grupul este impartit in doua. 

Echipa A - paznicii, 

Echipa B - salvatorii 

Materiale: Regina care sta in padure cu un fluier, cesti (cani de plastic) pentru fiecare salvator, galeti de apa care sa fie situate in locuri diferite pe terenul de joaca. 

Explicatii: Paznicii se vor posta in jurul Reginei, la o distanta de aproximativ 4 metri departare. 

Obiectivul paznicilor - sa rastoarne galetile cu apa ale salvatorilor. Prima data salvatorii vor incerca sa gaseasca Regina, dupa care vor lua fiecare o galeata cu apa si vor incerca sa treaca de paznici si sa ofere reginei o ceasca de apa. Daca ceasca cu apa a unui salvator este rasturnata de vreun paznic, salvatorul va trebui sa se reintoarca si sa-si umple ceasca (galeata). Daca totusi un salvator va reusi sa ofere Reginei o ceasca cu apa atunci cele doua echipe vor schimba rolurile. 

Nota: Toti participantii se vor uda din cap pana-n picioare (garantat). Jocul se poate desfasura intr-o poiana sau intr-un spatiu larg, deschis (se vor trasa granite). Jocul este indicat intr-o zi fierbinte de vara dar acest lucru nu este o regula. Daca vremea permite, jucatorii pot purta costume de baie. Toti jucatorii trebuie sa cunoasca foarte bine granitele cat si semnalul care va sfarsi jocul. 



Scopul jocului: stimularea cooperativitatii
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: fluier cesti sau cani de plastic, galeti cu apa
19. Domnul spune

Jucatorii vor forma un rand, stand cu fata la lider. Liderul face o actiune si spune "Domnul spune sa faci asta". Daca liderul nu spune " Domnul spune" inainte de a face o actiune, atunci oricine imita actiunea initiata de lider va iesi din joc. 

Se continua pana cand va ramane o singura persoana. 



Scopul jocului: obtinerea atentiei
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: tocmai s-au intalnit
Locul de desfasurare: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
20. Luptatorul samurai



Cerinte: Luptatorii cu sabiile vor forma un cerc cu Samuraiul in mijloc. 

Samuraiul va saluta in felul sau specific. 

Samuraiul se va plimba dupa aceea prin cerc. Daca samuraiul trece sabia peste capul jucatorilor, acestia vor trebui sa se lase in jos, daca samuraiul trece sabia pe la picioare, jucatorii vor trebui sa sara. 

Orice sunet facut de jucatori va trebui incurajat! (strigat de lupta, tipete, etc.) 



Scopul jocului: spart gheata
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: tocmai s-au intalnit
Locul de desfasurare: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare: un obiect care sa semifice spada samuraiului
21. Senzori supraincarcati



Se vor imparti jucatorii in doua cercuri. Jucatorii vor sta pe spate cu capul spre centru. 

Un obiect va fi pasat intr-o anumita directie si dupa aceea intr-o alta, in ambele cercuri. Nu mai mult de 3 obiecte vor fi puse in joc insa instructiunile vor putea fi modificate. 

Ex: strigarea numelor in functie de batutul palmelor. 

Liderul de joc, care este neutru va spune instructiunile timp de 2 -5 minute. Fiecare greseala va costa cercul un punct. 

Cercul cu cele mai putine puncte va castiga. 



Scopul jocului: energizant
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Afara
Complexitatea: Complexitate medie
Impartirea participantilor: pe grupuri
Materiale necesare:
