1. Corsarul rosu



Se formeaza doua echipe care stau in linii drepte, jucatorii tinandu-se de maini. 

O echipa incepe prin a spune "Corsarul rosu, corsarul rosu, va veni pe aici". 

Cel care va fi strigat va putea fi oricine din echipa opusa. Persoana strigata va alerga si va incerca sa sparga linia formata de cealalta echipa. Daca va reusi el va putea sa ia cu el un jucator catre echipa sa. Daca nu va reusi sa sparga linia, el se va alatura echipei adverse. 

Dupa aceasta cealalta echipa va avea ocazia sa strige pe cineva care sa vina sa sparga linia de jucatori. 



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: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare:

2. Stafete



Stafeta cu animale - Jucatorii vor forma doua randuri cu un numar egal de jucatori in fiecare echipa. Primul jucator din fiecare echipa este un animal, in timp ce al doilea este un alt animal. 

La cuvantul "Start!", primul jucator actioneaza ca si animalul pe care il reprezinta, dupa care va alerga, va sari, se va tari spre un loc desemnat si inapoi. 

Urmatoarea persoana va face acelasi lucru si asa mai departe pana cand toata echipa termina si se aseaza. Se folosesc animale ca pisici, caini, canguri, iepuri, etc? 

Stafeta cu plase de fasole - Se alearga, se sare, se umbla cu o plasa pe cap sau intre genunchi. 

Stafeta cu mingea de ata - Jucatorii sunt impartiti in doua echipe care stau in doua cercuri cu o minge de ata. Liderul tine ghemul in timp ce acesta este pasat de-a lungul cercului pana cand acesta este desfacut complet. Actiunea se reia cu infasurarea ghemului. 

Stafeta masinilor - Echipele se aliniaza si fiecare jucator din echipa are de facut o actiune. Fiecare jucator din fiecare echipa este o pana de cauciuc trebuind sa sara intr-un singur picior. Cea de-a doua persoana este un volan de masina stricat, mergand in zig - zag. Cea de-a treia persoana este un cablu de transmisie defect. Ea va face trei pasi inainte si doi inapoi. Cea de-a patra persoana este schimbatorul de viteze blocat in masalier, alergand cu spatele. Cea de-a cincea si a sasea persoana vor fi o masina cu remorca, un jucator agatandu-se de spatele celuilalt. 

Coltul sprinten - Echipele se aranjeaza in cele patru colturi ale terenului de joaca. Fiecare echipa are un capitan. Capitanii vor sta in centru cu fata catre echipele lor. Fiecare echipa va avea cate o plasa cu fasole, o minge sau un mar. Capitanul va arunca plasa cu fasole catre echipa sa, cand urmeaza randul acesteia. Jucatorii o vor arunca inapoi. 

Cand Capitanul va arunca ultimului jucator din echipa sa, el va striga "colt sprinten" si va fugi spre capatul linei de jucatori. Ultimul jucator din linie va fugi spre centru si va incepe sa arunce plasa cu fasole. 

Aceasta actiune va continua pana cand Capitanul va reveni din nou in centru. 

Mingea care sare - Echipele se vor aseza in spatele capitanilor de echipa in linie dreapta. La o distanta de aproximativ 12 metri vor fi plasate mingile. Mingile vor fi puse una langa alta intr-o linie dreapta. La cuvantul "Start!", primul jucator din fiecare echipa va fugi catre mingea echipei sale, pe care o va pune intre glezne. 

Urmatoarea persoana va fugi catre linia indepartata, va lua mingea si o va pune intre picioare. El trebuie sa se intoarca sarind. Daca scapa mingea, jucatorul se va intoarce catre linia de mingi si va relua actiunea. Prima echipa care termina si se aseaza, va fi castigatoare. 

Stafeta cu obstacole - Jucatorii vor face o cursa, care va incepe de ca un capat al echipei pana la un punct anume si inapoi. in timpul cursei jucatorii trebuie sa faca doua, trei cascadorii cu sau fara aparate. Aparatele pot fi improvizate din orice. Cascadoria - in stafeta cu cascadorii alergatorii vor ajunge pana la un punct de intoarcere unde trebuie sa faca o cascadorie. Dupa ce fac acest lucru jucatorii se intorc si predau stafeta urmatorului jucator. 

Tunelul - Toti membrii echipei vor sta calare. Alergatorii vor trebui pentru inceput sa se tarasca printre picioarele celorlalti jucatori, sa alerge pana la puncte de intoarcere si sa predea stafeta urmatorului membru al echipei. Viermele miscator - Se formeaza randuri. Toata lumea din fiecare linie isi va pune mana stanga intre picioare si persoana din spate, dupa care semnalizeaza intentia de a apuca cu mana din dreapta jucatorul din spate. Dupa aceasta ei vor trebui sa alerge catre celalalt capat al terenului si inapoi. Prima echipa care se intoarce "intacta" va castiga un mar. 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: plase cu fasole, ghem de ata, o minge,

3. Statuia tacuta



Un grup de 10 sau mai multi jucatori vor alerga spre un punct predeterminat incercand sa vada cine va fi statuia tacuta. 

Restul jucatorilor vor forma un coridor pe unde ar trebui sa treaca statuia tacuta. 

Cand statuia va trece prin coridor ea va trebui sa spuna: Eu sunt statuia tacuta si voi veni inauntru? Nu doresc nici un dinte, nu vreau nici o miscare. 

Toata lumea va trebui sa stea cat mai tacuta si nemiscata posibil si sa nu-si arate dintii. Cand statuia nu se uita, jucatorii o vor lovi peste umeri sau in spate. 

Jocul se sfarseste cand statuia afla cine a zambit sau cine s-a miscat. 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare:

4. Lovirea cu mingea



Se alearga cu mingea si se va incerca lovirea jucatorilor mai jos de mijloc. Daca un jucator este lovit el iese din joc. 



Scopul jocului: distractie pur si simplu
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: fara echipe
Materiale necesare: minge

5. Prinde unul, prinde-i pe toti



Un jucator este ales a fi jucatorul "special". 

Cand jucatorul "special" atinge pe cineva, acea persoana va deveni si ea jucatorul "special". 

Jucatorul "special" va trebui sa tina un brat ridicat pentru ca toata lumea sa-l poata identifica. 



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: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

6. Prinderea cotului



Partenerii stau imprastiati pe terenul de joc, tinandu-se de o mana, cealalta mana fiind pusa pe sold. 

Cei care alearga sunt in siguranta atunci cand se agata de un brat al cuiva, astfel ei securizand un partener. 

Celalalt partener va trebui sa se desprinda si sa se departeze, pentru a putea fi urmarit. 

Daca este prins inainte de a ajunge in siguranta, alergatorul va deveni jucatorul "special". 

Daca alergatorul reuseste constant sa fuga de urmaritor liderul jocului poate sa strige "Schimbarea!" ceea ce inseamna ca ca cei doi vor schimba rolurile. 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

7. Hip



Un participant va fi jucatorul "special". 

Primul pe care jucatorul "special" il va atinge va deveni ajutorul sau. "Ajutorul" va trebui sa-i retina pe cei care n-au fost prinsi, pana cand jucatorul "special" va veni sa-i atinga. 

"Ajutorul" ii va semnala jucatorului "special" ca retine pe cineva prin strigatul "Hip! Hip!" 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

8. Imitatia



Este o urmarire simpla doar ca modul de urmarire este stabilit de urmaritor. Urmaritorul isi va schimba modul de miscare cum ar fi: tararea, saritura, mersul piticului. Toti jucatorii vor trebui sa-l imite pe urmaritor. 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

9. Imunitatea



Acest joc cunoaste mai multe variante insa cateva reguli sunt de baza. 

Se joaca ca o simpla urmarire, cu exceptia faptului ca cei care sunt urmariti pot dobandi imunitate prin facerea unei anumite actiuni predeterminate. 

De exemplu jucatorii pot dobandi imunitate prin a se balansa intr-un picior. Alti jucatori mai priceputi pot sta in maini. 

Jucatorului "special" nu ii este permis sa-l pazeasca pe cel care sta intr-o anumita pozitie. 

Un jucator poate dobandi imunitate doar de 3 ori, dupa care va deveni si el jucator "special". 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

10. Linii



Actiunea se petrece intr-o sala de gimnastica. 

Vor fi trasate linii pe podea. 

Jocul se desfasoara normal cu conditia ca urmaritorul si cel care este urmarit vor trebui sa alerge numai pe linii. 

Daca cineva alerga in afara liniilor va iesi din joc. 



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:

11. Umbra



Un jucator este ales pentru a fi jucatorul "special". 

Obiectivul jocului este ca jucatorul "special" sa incerce sa-i prinda pe ceilalti jucatori, calcand pe umbra lor. 

Se definesc limitele spatiului de joc. 

Cand jucatorul "special" calca pe umbra unui jucator, el va striga "Soare!". Jucatorii care au fost prinsi vor deveni si ei jucatori "speciali" dar vor trebui sa stea nemiscati pana cand vor fi prinsi alti trei jucatori. 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

12. Vorbitul



O roata de bicicleta este desenata pe podea, jucatorii neavand voie sa se mute de pe spitele rotii, iar jucatorul "special" se va misca de asemenea pe spite. 

Cand un jucator este atins el va deveni jucatorul "special". 

Exista o minge care este aruncata printre jucatori. 

Un jucator se afla in siguranta atunci cand are mingea la el. 



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: creta minge

13. Jocul codrului



Evident ca jocul trebuie desfasurat intr-un desis sau o padure. 

Un jucator va fi legat la ochi si va fi pradatorul. Pradatorul va numara pana la 15 iar ceilalti jucatori se vor ascunde. Jucatorii care se ascund vor trebui sa-l vada tot timpul pe pradator. 

Pradatorul nu-si poate schimba pozitia dar se poate intoarce si poate sa pocneasca, astfel eliminand jucatorii. 

Obiectivul jocului este ca jucatorii sa se aproprie cat mai mult posibil fara ca pradatorul sa-i detecteze. 



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: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

14. Calca sarpele



Patru oamenii sunt alesi pentru a fi serpii (numarul poate varia in functie de numarul participantilor). Serpii vor lua o bucata de franghie. 

Cand liderul spune "Start", serpii vor alerga tinand cu doua degete franghia in spatele lor. Restul jucatorilor vor incerca sa calce pe sarpe incercand sa sara pe franghia. 

Daca cineva reuseste sa ia franghia de la serpi va deveni noul sarpe incercand sa fuga. 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare: franghie

15. Pocnirea



Jucatorii formeaza un cerc. In centrul cercului sabia este pusa pe un frisbee (disc). 

Jucatorul A ia sabia si loveste un alt jucator din cerc. "A" va pune o alta sabie pe frisbee. 

Jucatorul "B" alearga in spatele lui "A" pentru lua sabia de pe frisbee. 

El va incerca sa-l loveasca pe "A" inainte ca acesta sa apuce sa se intoarca inapoi la locul sau din cerc. 

Daca jucatorul "B" nu va reusi, atunci el va deveni noul jucator "A". 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare: 2 spade disc

16. Sarpele din iarba



O persoana este aleasa sa fie sarpele si va sta intinsa pe burta in iarba. Ceilalti jucatori se vor apropia fara teama de el si il vor atinge. 

Cand liderul striga "sarpe in iarba" toata lumea va fugi in limitele spatiului stabilit. 

Sarpele va incerca sa prinda cati mai multi jucatori, stand in continuare pe burta. Cei atinsi vor deveni si ei serpi. Ultimul care este prins va fi primul sarpe in jocul urmator. Aria de siguranta va fi foarte mica. 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

17. Spitele



Grupul trebuie impartit in cel putin 4 echipe egale. Jucatorii stau cu fata spre centrul cercului in linii in asa fel ca si cum ar fi spitele unei roti de bicicleta. 

Liderul incepe prin a umbla in afara spitelor. Liderul va atinge capul ultimei persoane din linie. Intregul rand va trebui sa se ridice si sa fuga pentru a forma o spita din nou in aceasta roata de bicicleta. Liderul va trebui sa-si i-a locul in noua spita. 

Ultima persoana care se aseaza va deveni noul lider care in urmatorul joc va alege un nou rand de jucatori. 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare:

18. Sapaliga



Se arunca mingea in aer si se striga un numar, de exemplu numarul 1. Daca jucatorul prinde mingea, atunci el, numarul 1 va striga un alt numar. (Fiecarui jucator i se atribuie un numar). 

Daca nu va prinde mingea, el va trebui sa strige "ingheata", va face trei pasi uriasi si va lovi o persoana mai jos de mijloc. 

Daca se reuseste lovirea cuiva, jucatorul care a dat cu mingea va castiga un punct dupa care va striga un nou numar. 

Daca jucatorul nu va reusi sa nimereasca o persoana atunci el va incerca din nou, insa va pierde un punct. in final el va arunca mingea din nou in aer. 

Castiga jucatorul cu cele mai multe puncte. 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

19. Furatul betelor



O persoana este aleasa a fi Gardianul, care va trebui sa-si pazeasca comoara (o plasa cu fasole, o batista). 

Ceilalti jucatori vor forma un cerc in jurul Gardianului si vor incerca sa fure comoara acestuia fara a fi prinsi. Daca un jucator este atins de Gardian el va ingheta instantaneu si va ramane asa pana la sfarsitul jocului. 

Cel care este prins ultimul va deveni noul Gardian in urmatorul joc. 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare: o plasa cu fasole sau o batista
20. Otrava



Un vas sau un ibric vor fi puse pe jos. 5 sau mai multi jucatori isi vor da mainile, formand un cerc in jurul vasului. 

Un jucator va fi ales sa fie liderul. El va incerca sa impinga sau sa traga pe oricare din cerc in asa fel incat acesta sa loveasca cu piciorul vasul din mijloc. 

De indata ce un jucator atinge vasul, el va fi "otrava", iar ceilalti jucatori vor trebui sa fuga de el. Persoana care este "otrava" ii va alerga pe ceilalti pana cand va prinde pe cineva. 

Jucatorul prins va deveni noul lider si un nou joc este inceput. 



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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare: vas sau ibric

