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Regulile jocului
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Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate
apartin exclusiv autorului (autorilor) si nu reflecta neaparat opiniile
Uniunii Europene sau ale Agentiei Serviciului Civic - Erasmus+ Franta
Tineret si Sport. Nici Uniunea Europeana, nici Agentia Serviciului Civic nu
pot fi trase la raspundere pentru acestea.
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@ Despre joc

s
OLYDELI GAME

»Olimpiada de Incluziune” au  ggp uge

scopul de a promova 4 JOCURILE OLIMPICE *
dizabilitatile si diversitatea. ALE INCLUZIUNII
Jocul combina actiunea si Este un proiect Erasmus +
reflectia prin probe de % 1n sectorul tineretului.
cunostinte SI provocari din Acesta este pus in aplic;':e
SpOftUl adaptat. Q\ de trei parteneri. /
Jocul poate fi folosit ca un \C

moment de relaxare in familie et

FRANTA ..,

sau intre prieteni. gz v ROMANIA

. —
De asemenea, poate fi un -
instrument educativ pentru
sensibilizare.

Acest proiect se desfasoara din
ianuarie 2024 pana in iulie 2025.

& Scopul este sa invatam
28 distrandu-ne, prin probe
Seopul nostru este de a crea care abordeaza muite teme:
un joc de societate pentru a educatie, munca, arta,
sensibiliza jucatorii cu privire - - w
cultura, sport, sanatate,

la realitatilor de zi cu zi a

persoanelor cu handicap n domeniul social, drepturi...
intreaga Uniunea Europeana.




Pregatiti jocul

y

Imprimati tabla de joc in format A3

Imprimati cartile (60 de carti pe tema)

Folositi un zar cu 6 fete

Aveti un pion de culoare pentru fiecare jucator
sau echipa

Cititi regulile jocului

Materiale necesare

Plansa de joc (format A3)
Un zar cu 6 fete
Pioni (unul pentru fiecare jucator sau echipa)
Cartile de joc:

o carti cuintrebari

o carti cu provocari
Un cronometru sau clepsidra (pentru provocari)
Obiecte pentru unele activitati:

o foi si creioane,

o esarfe pentru legat ochii,

o mingi, baloane, obiecte de mirosit sau de

pipait,
o cutii, saci, conuri, franghii etc.
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Cartile din joc

60 carti 60 cartf 60 carti 60 carti
10 cdsute 10 c8sute 10 cadsute 10 cdsute

Sport & cultura Cultura generala

Jucatorul trebwe sa raspunda la o intrebare. Daca
gaseste raspunsul corect, joaca din nou. Daca nu,
ramane pe loc si jocul continua in ordinea de trecere.

3 casute 2 casute 3 casute

Angajare & educatie
WY

intoarceti-vi la
spatiul ,Start” Avansati cu 2 spatii

Dati Tnapoi cu 2 spatii

Jucatorul are o provocare pe care trebuie 60 carti

10 casute

sa o indeplineasca singur sau in echipa.

Bravo !
Daca provocarea este indeplinita, ~ t
jucatorul avanseaza doua casute. in caz 1'{ 8 4
contrar, ramane pe loc. Jocul continua in
. ProRéfiare
ordinea de trecere. ) .
Pe fiecare harta apare :
La Jocurile Paralimpice... c 'I\ntrebarea Scrisa
intrebarea in format audio
cu codul QR

e raspunsul scris invers

o raspunsul in format audio
cu codul QR




Lansarea jocului

inceputul jocului

Cate un jucator din fiecare echipa arunca zarul.
Cine are cel mai mare numar incepe. Celelalte
echipe joaca apoi, in ordinea numerelor obtinute.

Daca exista egalitate,

jucatorii arunca din nou -| INCEPE
zarul. Cand toata lumea @ Yo o9
stie f)rdlnea de joc, incepe e N u ¢ \\;
partida. AN

Toti jucatorii pornesc de pe
caseta ,.incepe”.

Cum se joaca?
* Jucatorii (individual sau in echipa) joaca pe rand.
» La fiecare tura, jucatorul arunca zarul si muta
pionul.
* Poate ajunge pe:
caseta cu provocare (pe un anumit subiect),
caseta speciala (colorata in violet).

Cine citeste cartea
e Jucatorul care trage o carte NU o citeste el insusi.
o Cartea este citita de un animator, sau / un
membru al echipei.
e Sau se poate asculta cu cod QR, daca este
disponibil.




Desfasurarea unei provocari
e Cartea spune clar daca jucatorul trebuie sa:
o faca provocarea singur,
o sau impreuna cu cineva din echipa.
* Pentru unele activitati (ex. mima), jucatorul
trebuie sa faca echipa sa ghiceasca.
Daca echipa ghiceste corect, jucatorul merge cu 2
casute Tnainte.
X Daca nu, ramane pe loc.

Daca joci singur (fara echipa)

e Urmatorul jucator trebuie sa ghiceasca raspunsul.
Daca reuseste, merge cu 2 casute inainte, iar tu
joci din nou.

X Daca nu, tu ramai pe loc.

Finalul jocului
e Jocul se termina cand un jucator sau o echipa
ajunge la caseta “Sosire”.

\

Trebuie sa ajungi exact pe - ‘ SOSIRE.
caseta finala. ,
Daca numarul de pe zar
este prea mare, pionul
trebuie sa mearga inapoi

cu pasii in plus. AN - -
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