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CUVINTE CIUDATE

SCHEMA JOCULUI
Amuzant joc de parcurs bazat pe cuvinte extravagadesene bizare de realizaghicit.

MATERIALE
Tabel de joc (cel gin 20 de dsue), cate un pion pentru fiecare echimaterial necesar pentru
diferite probe, @rti de joc, panoursi markere.

PREGATIRE

Un grup de animatori (cel gin 3) di viatd ,Clubului Genialii” care va dirija jocul. Inaintde a
incepe jocul trebuiesc prétge cartile (dac se joaé in mai mufi este bine &se confeioneze
carti foarte mari, de dimensiunea unei foi A4). Jucémdl echipe pe un tabel de 20 dsue
sunt necesare *15i¢i DESEN: pe fiecare carte se face un desen cibdadr, creativ (un obiect
inventat, o abordare fantezise imagini reale etc.); *15ini CUVANT: pe fiecare carte este
scris un cuvant inventat (adinexistent in vocabular); cu cat mai ciudamai straniu, cu atat
mai bine (de ex.: ochibiliant, putrifiziare, paste prini etc.); *15 arti VOCCABBULLARR: de
asemenea, in fiecare diasaele acesteiati este scris un cuvant inexistent, bizaoriginal,
*15 carti DEFINITIE: pe fiecare carte este dat definiie ciudat, inexisteni (casi cum s-ar citi
in digionar semnificaa unui cuvant): lucrand cu fantezie trebuiesc deeate definii (de ex.
,O perua pentru cainkopaitori se chear....”, ,Un telefon de cufundat in crense cheam..”,
,Un pom care atamde un perete se cheam”); *10 carti JOCULETUL * 5 carti TELINOSUL
*5 carti GROTA

CUM SE JOAGA

Echipele sunt dispuse in semicerc imaftabelului de joc. Fiecare echipre un pion pus pe
casua de plecare. Pe rand, fiecare eghafege o carte din madatinutda in marm de unul din
membrii Clubului Genialii. In funge de cartea prids se compoit astfel: * cartea DESEN:
odati vazut desenul, fiecare ecliipre 2 minute pentru a alege titlul caidis cel mai distractiv,
bizarsi creativ posibil care se poate atribui acelei imagClubul Genialii” alege (dup propria
placere) titlul pe care il pref@r(desigur cel mai amuzant, creativ, nebunesc e&c.gchipa care
l-a conceput avanseazu 0 @sua. Echipa care urmeazpescuigte o nod carte; *Cartea
CUVANT: odat citi cuvantul, toate echipele au la disp@zP minute pentru a face un desen pe
panou (bineiteles bizar, creativ...) caré se poat asocia cuvantului pescuit. ,,Clubul Genialii”
alege (dup bunul plac) desenul preferat (desigur cel mai antjzreativ, nebunesc... etc.), iar
echipa care l-a creat avansean 0 éasua. Echipa urmitoare trage la randubs o nou carte;
*Cuvantul VOCCABBULLARR: odat citit cuvantul, toate echipele au 2 minute perdru
inventa definjila cea mai extravaganiposibil. (de ex.: ochibiliant: un ochi cu doi ltan.).
Clubul Genialii alege (dupbunul plac...) definia pe care o prefér(cea mai amuzait
creativa, nebuneasc..etc.), iar echipa care a conceput-o avanseazo éasuia. Echipa care
urmea la rand trage o naucarte; *Cartea DEFINIIE: oda#t citita definitia, echipele au 2
minute la dispozie pentru a inventa cuvantul de asociat cel maiagagant posibil (ex.: Un
telefon de cufundat in crense cheam.. NUTELLEFON. Clubul Genialii alege (dépbunul
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sau plac...) cuvantul preferat (cel mai amuzant, cel engativ, cel mai nebunesc etc.), iar echipa
care l-a conceput avanséazu o0 désua. Alta echig la rand trage o naucarte; *Cartea
JOCULETUL: Clubul Genialii propune un joc rapid (de prefei de mgcare) intre diferite
echipe (pot participai doar cédiva reprezent@ pe echif). Echipa care géiga avanseazcu o
casua. Echipa care urmeazrage o no# carte; *Cartedl[ELINOSUL: |-ai gustatsi acum fi
scaf...: echipa avanseazu o @sua. Echipa la rand trage o nbearte; GROTA: gi acelai
fricos si de asta stai mereu inchiqiimtru: echipa regreseazu o @sua. Echipa urnitoare trage

0 houa carte.

INVINGATOR
Echipa care completeaprima intregul traseu, ajungand la ultinisga.

VARIANTE - INDICATII
Recomandabil a se reproduce tabelul de joc pe noypaare pe caré § poat vedea t@.



