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ALUNELE SAU VIATA!

SCHEMA JOCULUI

Fiecare echip inceard sa atace adversarii lor pentru a-i lua prizonierifiatiltatea const in
recunoaterea colegilor camufiain tot felul de haine. O particularitate hai@asine catiga
lupta are dreptul de a... manca o alde-a adversarului.

MATERIALE
Alune (cinci pentru fiecare jator), multe haine de orice fel, cartgeade trei culori, caricéc

PREGATIRE

Baietii formeaz trei echipesi se aleg trei baze destul de ndiegte unele de altele. Figei
echipe este dato pund cu un nurar precis de alune, cel pa patru sau cinci pentru fiecare
jucator. Pentru fiecare grup sunt alocate, de asememeaunir de cartonge egal cu cel al
jucatorilor: unul pe care scrie: ,Mintea, 20 de puntt&ul cu o ,Mar&, 8 puncte,” unul cu un
,Ochi, 7 puncte,” unul cu o ,Ureche, 6 puncte”, bou un ,Picior, 5 puncte”, iar restul cu gR

3 puncte.” Cartongele au culori diferite pentru fiecare echif®dat ce ajung la propria baz
jucatorii se deghizeaz cu diferitele haine préjte Tnainte, astfel incatasdevim de
nerecunoscut: apajiiimpart alunelai cartonaele.

CUM SE JOAGA

La fluierul de start al animatorului, jétorii pornesc la atac: scopul lor este de a captofa
adversarii care au cartanh ,Minte”, aducandu-i la propria bazPentru a face acest lucru pot
folosi diferite tipuri de lupgt. Pentru a combate individual, unu la unu, trelslieva atingei
adversarul: el trebuigisi arate cartonal. In cazul in care provocatorulstiya pentru @ scorul
siu este mai mare, acesta giwrat cartonaul, dar niinand o alura de-a adversarului. Dar dac
el a pierdut, gi arat cartonaul si ofera o aluri adversarului. Lupta Tntre grupuri incepe atunci
cand un grupginandu-se de maini, atinge &kllt grup: tai se opresc in poga lor si pot vorbi
doar cei doi care s-au atins. Provocatorul inéesircecunoast cat mai mui adversari posibil;
acelai lucru 1l facesi adversarul. In acest moment fiecare grup &dounctajul cartorgelor
sale, dubland punctele celor care n-au fost reawgo$srupul cu cel mai mare scorsti@a si,
dupi ce a mancat alunele adversarilor, poate prindé pmeare &1 duci la baza. Odat ajursi

la baz, prizonierul $i dez\uluie propria identitate: déceste Mintea, devine la propriu un
membru al echipeji joaci impreur cu ea. In cazul in care nu este Mintemane n incinta
bazei paa cand un tovas il poate elibera atingandu-l. Jocul continpara cand o echip
rewseste s captureze toate Miite.

INVINGATOR
Echipa care a rgit sa adune in propria bazoate cele trei Mifi.

VARIANTE - INDICATII
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Acest joc ne inya si fim leali: cei care sfidedzar putea & si trisezesi sa nu arate deloc
propriul cartong adversarului. In mod similar, Tn cazul progolor in grup, s-ar putea oferi un
scor mai mare.
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