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MAXI SHANGHAI

SCHEMA JOCULUI
O adevirati partich de Shanghai, cu maxi bastognamuzament céat cuprinde!

MATERIALE
Fir electricsi bandi adeziv colorat.

PREGATIRE

intai trebuie & se pregteasd@ Shanghai-urile ,extra large”.Se pot folosi fireeeice, cu
lungimea de cel gin un metru pentru fiecare ,bastghale joc. Apoi, cu scotch, se facsiia
colorate pe fiecareah In mod tradional, o cutie ,oficiai” de Shanghai este compudin: 1
bastona negru, (valoreaz50 de puncte), 3 albastre (25 de puncte fiec&regrzi (10 puncte), 7
rosii (5 puncte)si 15 galbene (2 puncte). Diase joad in mulki si in echipe diferite, este bine sa
se dubleze cantitatea din fiecare culoare, imaalarnegru. Apoi se Tmpart jitorii in diferite
echipe.

CUM SE JOAGA

La start, animatorul lassa cadi toate beele, asemenea unui pumn de spaghefi@ pai... lungi.
Acum, scopul jocului este acela de asresd se ia beele, fira si fie miscate celelalte. Dinamica
jocului poate fungona in diferite feluri: Modul 1: se face o incaedgstafeti, concurs, alt joc
etc...) cu toate echipele. Echipatggitoare are dreptukiSnceagi si incear@ sa ia cat mai multe
bee. Cand grgsste sau mica vreun [at, se adua punctele icute si jocul trece la echipa
urmatoare. Cétiga echipa care, odatadunate toate kele, a adunat cel mai mare nunde
puncte. Jocul poate fadut cu mai multe mae Shanghai: fiecare mginincepe cu de&furarea
unei probe careasdesemneze echipa care va incepe. Modul 2: seitpgEgun panou mare,
Tmpartit pe diferite zone de interes (sport, mazieatru, geografie, benzi desenate etc...). Pentru
fiecare zo#a sunt diferite 8sue, corespunzand tot atator inttebPe rand, fiecare echiialege o
casua si Incear@ sa raspund la concurs: dacechipa nu regeste s raspund, se paseazrandul
echipei urmitoare (care poate alege acéauz sau alta); dag in schimb, #4spunsul este corect,
animatorul spune cator puncte corespunde (decéréeintreliri i se afitura o valoare de la 1 la
4, In fungie de dificultate). Tn funge de punctaj, echipa poate lua 1,2,3 sautd.t@esigur, dac
are 4 posibiligti, dar dad, de exemplu, in incercarea de a lua prinig) pe al doilea sau al
treilea, atinge alte e, randul trece imediat la echipa dtoare.

INVINGATOR
Echipa care, la final, are cele mai multe puncte.



