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SA NEGOCIEM!

SCHEMA JOCULUI
Joc impresionant de negociere, in care congiitezbuie 4 fie capabili § giseasé cel mai
mare nurar de "sfaturi” pentru "problemele” lagi, apoi $ coad o mantie mare de panz

MATERIALE
Multe, foarte multe dreptunghiuri colorate desitura (mari de cel ptin 15x20 cm), bandde
semnalizare alb-kte, acsi ata, foarfece (de preferia boante), &rti de joc.

PREGATIRE

Animatorii trebuie & pregiteasé cel puin 20 de combingi de PROBLEMA/SFAT, adid 20 de
perechi formate dintr-o sittia "negati" care poate avea lgcun sfat pentru a o rezolva (de
ex. Te arzi/Du-te repede subaapce; Se opkgte lumina/Aprinde o luménare; Un incendiu intr-o
padure/Telefoneaxla pompieri; Murdresti rochita cea no#finceard cu detergentul de scos
pete; Se stricsoneria de la biciclét claxoneai cu gura; etc...). Cu cele 20 de perechi de
PROBLEMA/SFAT se pregfesc un nurdr de cartonge egal cu cel gin de 4 ori nurarul total

al jucatorilor (de ex. 50 judtori, 200 perechi de cartogeg desigur, perechile

PROBLEMA/SFAT sunt tot in nugr de 20si se repet). Fiecare pereche de cartea@ste ins
format din dou cartonae (deci, cu exemplul de mai sus, rimah total al cartongelor va fi de
400: 200 cartong PROBLEMA si 200 cartonge SFAT). De exemplu, perechea "Te arzi/Du-te
repede sub a@pece”, formeazdoua cartonae: unul cu "Te arzi$i celilalt cu " Du-te repede

sub ag rece ". Toate perechile de cartpm@rebuie % fie preditite in 4 culori diferite
(intorcandu-ne la cele 400 de cartgndormate din 200 de perechi, va trebggdar, § existe
cate 50 de perechi din fiecare culoare; perechutdiimpartite in mod egal, adictoate

perechile PROBLEM/SFAT si fie in cantitate egalpentru fiecare culoare: de ex. perechea "Te
arzi/Du-te repede sub apece”, dag exist de 10 ori n ptratelul rosu (ssadar, 10 cartose

rosii de "PROBLEMA" si 10 cartonge rasii de "SFAT") trebuie 3 existe tot de 10 oi in
celelalte culori. Fiecare ecliijpa avea o ba@z in interiorul @reia se afl un animator cu ag ata

si toate cartongele imase de acegiaculoare. Dup preditirea cartongelor de joc, va trebuias
predititi terenul de joc: in spial de joc forma cu o band alb-rgsie de cel ptin 6/7 cercuri cu

un diametru de aproximativ 3 metri: acestea suneeonumite "CAMERE DE CONSILIU".

CUM SE JOAGA

Fiecare juator primete: o bucat detesituri, un cartona"PROBLEMA" si 5 cartonge "SFAT"
(celesase cartonge au aceaaculoare, care corespunde culorii propriei echipa) ce au citit
cartonaul "PROBLEMA", toti juctorii vor trebui & giseass cartonaul "SFAT" corespunior
(n fiecare baz se poate predy un tabel cu toate perechile corespitnare "problerd/sfat).
Cartonaul "SFAT" va trebui & aibd o culoare diferit de propriul cartongsi, prin urmare, va
trebui & 1l cautai printre cartongele pe care le au in mjucatorii adversari. Schimbul de
cartonge cu adversarii are loc in "CAMERELE DE CONSILIU: aceste zone de joc, jiliorii
din diferitele echipe vor negocia schimbul cart@tar"SFAT", incercand, desigui ke olgina
pe cele pe care le cauSunt valabile toate tehnicile de schimbe la ddieX|a "tu ce-mi dai in
schimb, dag eu i dau asta?". Cand un jtor reseste 9 faca rost de cartorsall "SFAT" ciutat
si formeaz perechea PROBLERVSFAT, se va intoarce la propria Bazpoate coase propria
bucat de stoi la celelalte buati. Cusitura trebuie &fie facuta de étre copii (desigur, singurul
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care nu va coase estejtarul care aduce prima pereche in fiecare ecluplegii vor coase
propria bucat la acestai apoi intre ele). Cand un jator a cusut propria bucatietesitura,
primeste de la animator o @lbuca# de panz si un nou cartong"efect": numai dup ce
formeaz noua pereche de cartgegyoate coase propria bucde stof de toate celelalte.
ATENTIE!.. cand se face schimb de cartgnaiu se poate negocia cu d@ersoane odain
aceeg "CAMERA DE CONSILIU": atunci cand un jator a finalizat un schimb, daclorete
si mai schimbe cartoga cu un alt juiitor, va trebui % se dug intr-o ali "CAMERA DE
CONSILIU". Insi, va trebui & faci acest lucru pe ascuns, ferindu-se d&/HTORII DE
TESATURI" (c&iva animatori). In "CAMERELE DE CONSILIU" juttorii se pot mica liber,
nsi, Tn exteriorul acestora vor trebui se fereascsi si se ascunilde "TAIETORII DE
TESATURI'": jucitorii vor trebui, deci, se deplaseze cu grijntre "CAMERELE DE
CONSILIU", si se mte atunci cand animatorii se &iin alt diregie si sa se opreascpe loc (4
se prefag ca sunt stane de pial; in cazul in care animatorii se intorc brusc.nmsitcand un
"TAIETOR DETESATURI" vede un justor miscandu-se, 1l strigpe numesi, cu foarfecele, Ti
taie Tn junatate bucata de stofCand un judtor cu bucata de stotiiata formeaa perechea, nu
poate coase intreaga pénei va trebui  coag numai o bucatde stof (pentru a reincepe,
animatorul 1i & numai biletul, #ra tesitura, avand in vederei® parte o are deja in mgn

INVING ATOR
Echipa care, la sfgtul jocului, prin coaserea tuturor kitdor de tesitura, realizeaz mantia cea
mai mare (se #isoak dimensiunea zonegj nu lungimea mantiei almute).



