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EXPLODEAZA PERECHEA

SCHEMA JOCULUI
Un exerciiu necesar de memorie... inteligent, in care teelghicié relgia care face legura
intre perechile de obiecte, ascunse in mod simpabidoi de hartie...

MATERIALE
Foi de hartie pretite in prealabil.

PREGATIRE

Este necesarasse identifice doizeci de perechi (de obiecte de nume). Perechile nu sunt
formate din obiectgi nume egale, dar din obiegienume care sunt intr-o oarecare fielantre
ele: de exemplu: Sicilia & Sardegna (insule), AulgCrivatul (vanturi), Gladiad&Crin (flori),
Timona&Volanul (folosesc la condus). Se nari la vedere 40 de foi, de celtpumarimea A4,
si pe spatele fieweia se deseneazau se scrie unul din obiectele celor @mei de perechi. Cele
40 de foi se pun apoi pe un panou, ctafpe care este scris namul, catre concureti (este
important ca scrisul sau desenelens se vadl pe partea cealdlta foii, de aceea nu trebuig se
foloseasd markere prea groase). In timpul jocului, foilebige desprinse, Tntoarselipite din
nou: trebuie deciasse foloseascun mod de prindere, preferabil cu pioneze, acdigait Pe un
alt panou ses@az ,roata norocului’: un cerc riptit in trei zone egale (numite INCERCAWD

si INVARTESC) cu o ggeat (din carton), care se invagte si este gezat in mijloc. Judtorii
sunt imgrtiti Tn mai multe echipe.

CUM SE JOAGA

La start, fiecare echip prin rotaie, invartgte sigeatasi, fiecarei zone in care se opte i
corespunde o dltposibilitate: 1) \VAD: echipa poate &fa dou foi, care sunt intoarsg aritate
tuturor pentru cel pin 30 de secunde Tnainte de a fi din nou intogirascunse;

2) INVARTESC: echipa poate #a o foaie, care este intoass ramane la vedere pe taadurata
jocului.3) INCERC: echipa poatesta dou foi si preciza relda ce leag perechea de obiecte.
Ori de cate ori 0 echipghiceste perecheai legatura exact, c&tiga un punct.

INVINGATOR
Echipa care, la sfgitul jocului (cand au fost identificate toate pdride), a realizat cele mai
multe puncte.

VARIANTE - INDICATII
Numarul de foisi de perechi este variabil, in fure de timpul avut la dispoze. Pentru a face
jocul mai distractiv, este importani se gseasé legiturile ciudatesi chiar fanteziste dintre

obiecte. Atere, totwi, si nu se construiagcperechi prea complicate sau dagi care &
necesite mit geniale.



