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Informatii generale:
Numele jocului: Family Quest: The Journey
Family Quest: The Journey este un joc cooperativ de familie care sprijina dezvoltarea

socio-emotionala a copiilor si consolideaza relatia parinte—copil. Scopul jocului este de a
depasi ITmpreuna situatii inspirate din viata reald, folosind valori precum empatia, curajul,

rabdarea si increderea.
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Numar de jucatori: 2-4 jucatori (copii si adulti)
Durata jocului: 30-45 de minute
Varsta recomandata: 8-14 ani

Componentele jocului

e l1tabla dejoc - un traseu cu spatii Situatie, Emotie si Provocare

e 4 pioni - fiecare jucator isi alege o culoare diferita

e 1zar - folosit pentru deplasarea pe tabla

e 60 de carduri Situatie — scenarii inspirate din viata de zi cu zi

e 27 de carduri Personaj — tipuri de persoane cu care copilul se poate intalni sau pe care
le poate interpreta

e Jetoane Valori — Curaj, Incredere, Empatie, Rabdare, Atentie, Generozitate, Ascultare,
Respect, Recunostinta, Asertivitate, Creativitate, Colaborare, Bunatate, Onestitate si
Responsabilitate

e lregulament

Pregatirea jocului

Fiecare jucator alege un pion si il aseaza pe pozitia START de pe tabla.

Pachetele de carti Situatie si Personaj se amesteca separat.

Fiecare jucator primeste 3 jetoane Valori (extrase aleatoriu).

Ordinea jucatorilor se stabileste prin aruncarea zarului — Tncepe cel care obtine numarul
cel mai mare.

Desfasurarea jocului — pe scurt
La randul sau, fiecare jucator:
e Arunca zarul siisi muta pionul pe tabla.
e Rezolva spatiul pe care a ajuns: Situatie, Emotie sau Provocare.
e Poate oferi sau imprumuta jetoane Valori altui jucator, daca situatia o cere sau daca
doreste sa o faca.
Obiectivul jocului: Toti jucatorii trebuie sa colaboreze si sa ajunga impreuna la final, avand
fiecare cel putin un jeton Valoare.

Desfasurarea detaliata a jocului

La fiecare tura, jucatorul arunca zarul si isi muta pionul pe tabla, conform numarului
obtinut. Tn functie de spatiul pe care ajunge — Situatie, Emotie sau Provocare — acesta
va trebui sa indeplineasca o sarcina specifica. Pe parcursul jocului, jucatorii pot coopera
intre ei, pot imprumuta sau oferi Jetoane Valori, in functie de nevoile si dinamica
grupului, incurajand sprijinul reciproc si empatia in echipa.

Daca ajungi pe un spatiu Situatie, extragi un card Situatie si un card Personaj. Citesti
situatia si Tti imaginezi cum ar reactiona personajul respectiv in acel context, oferind un
raspuns din perspectiva lui. Apoi, alegi un Jeton Valoare dintre cele pe care le detii, pe
care il consideri potrivit pentru a-l ajuta pe personaj, si explici de ce acea valoare ar fi
utila in rezolvarea situatiei. Ceilalti jucatori vor evalua raspunsul tau si vor decide daca
este empatic, logic si bine argumentat sau, dimpotriva, evaziv si neclar. Daca raspunsul
este considerat potrivit, vei extrage un Jeton Valoare nou. Daca nu este convingator sau
coerent, vei pierde un jeton. Acest mecanism te incurajeaza sa te implici activ in joc, sa
iti exersezi abilitatile de comunicare si sa reflectezi asupra propriilor valori.

®,

Daca ajungi pe un spatiu Emotie, urmezi instructiunile indicate de numarul obtinut la
aruncarea zarului. Vei gasi pe carte o intrebare si patru moduri diferite de a explora
emotia respectiva. Alegi orice doua actiuni din lista pentru a exprima sau pentru a
reflecta asupra acelei emotii.

™ Deseneaza - exprima emotia folosind linii, culori, forme sau orice iti vine in minte. Nu
exista ,corect” sau ,gresit”!

“s Interpreteazd - foloseste-ti corpul, expresiile fetei sau miscarea pentru a exprima
cum ar putea arata acea emotie — cu sau fara cuvinte.

“* Vorbeste despre ea - raspunde la intrebarea de pe card si impartaseste o poveste, o
amintire sau un gand care se leaga de acea emotie.

? Intreabd pe cineva - alege o altd persoand din grup si adreseaza-i intrebarea de pe
card. Asculta cu atentie experienta acesteia.



2. BUCURIE: Ce te-a facut sa te simti fericit(d) saptamana aceasta? Cu cine ai vrut sa
impartasesti bucuria?

™ Deseneqaza - exprima-ti bucuria intr-un mod creativ.

“s Interpreteazad - fa un dans al bucuriei sau zambeste timp de 5 secunde!

“ Vorbeste despre ea - povesteste-ne un moment recent in care te-ai simtit fericit(a).

? Intreabd pe cineva - ,Cand a fost ultima data cand te-ai simtit cu adevérat fericit(4)?”

6. GELOZIE: Ti s-a intamplat vreodata sa te simti gelos/gelosa pe cineva? Ce incerca sa-ti
transmita acel sentiment?

™ Deseneqaza - lasa gelozia sa apara pe foaie asa cum consideri in acest moment.

Y= Interpreteazad - arata gelozia fara sa vorbesti — prin postura sau expresia fetei.

“* Vorbeste despre ea - cum se simte gelozia pentru tine?

? Intreabd pe cineva - ,,Ce faci atunci cand te simti exclus(d) sau invidios/invidioasa?”

10. SURPRIZA: Numeste un moment in care ai fost surprins(d). A fost o surprizi placutd sau
mai putin placuta?

™ Deseneazad - exprima surpriza prin linii, forme sau orice neasteptat.

“s Interpreteazad - arata o fata sau o miscare surprinsa.

“* Vorbeste despre ea - cum ai simtit surpriza inauntrul tau?

? Intreabd pe cineva - ,lti plac surprizele? De ce?”

14. TRISTETE: Ce te-a intristat in ultima perioadd? Ce te-ar fi putut ajuta sa te simti mai
bine?

® Deseneazad - exploreaza prin desen cum se simte tristetea pentru tine.

“s Interpreteaza - arata cum se misca sau cum sta tristetea in corp.

“* Vorbeste despre ea - de ce ai nevoie atunci cand esti trist(a)?

? Intreabd pe cineva - ,,Ce te ajutd atunci cand te simti abatut(a)?”

18. CONFUZIE: Cand a fost ultima data cand te-ai simtit confuz(a)? Ce te-a ajutat sa intelegi
mai bine?

™ Deseneazad - lasa desenul sa reflecte dezordinea, misterul sau labirintul confuziei.

“s Interpreteazad - fa o fata sau un gest confuz si lasa-i pe ceilalti sa ghiceasca!

“* Vorbeste despre ea - ce faci atunci cand nu intelegi ceva?

? Intreabd pe cineva - ,Ce te ajuti sa-ti dai seama de lucruri?”

22. FRICA: Ti s-a intamplat sa te simti speriat(3)? Ce te-a ajutat s& te simti din nou in
siguranta?

™ Deseneazad - lasa creionul sa redea orice Tti aminteste de frica.

“= Interpreteaza - arata frica fara cuvinte — ascunzandu-te, incremenind sau altfel.

“* Vorbeste despre ea - ce situatii te fac sa te simti speriat(a)?

? Intreabd pe cineva - ,Ce faci atunci cand ceva te sperie?”

26. FURIE: Iti amintesti un moment in care te-ai simtit furios/furioasi? De ce aveai nevoie in
acel moment?

™ Deseneazad - arata aceasta emotie folosind orice culori, forme sau simboluri doresti.

“s Interpreteaza - arata cum se vede furiain corpul tau — mare sau mica.

“* Vorbeste despre ea - ce te face sa te enervezi si ce te ajuta sa te linistesti?

? Intreabd pe cineva - ,Ce faci atunci cand esti foarte nervos/nervoasi?”

~

30. LINISTE: Iti amintesti un moment in care te-ai simtit cu adevarat calm(a) si
impacat(a)? Ce a facut ca acel moment sa fie asa?

™ Deseneqzad - creeaza-ti spatiul tau de liniste — real, imaginat sau doar prin culori.

Y2 Interpreteazad - arata linistea prin expresia fetei si postura corpului.

“* Vorbeste despre ea - ce iti aduce liniste Tn momentele stresante?

? Intreabd pe cineva - ,Cum te relaxezi atunci cand viata devine prea plina?”

34. MANDRIE: Povesteste despre o experientd care te-a facut sd te simti
mandru/mandra de tine. Cine a observat asta?

® Deseneazad - arata-ti mandria in felul tau — un simbol, un moment, o culoare.

“s Interpreteaza - sarbatoreste printr-o poza sau o miscare care arata mandrie.

“* Vorbeste despre ea - de ce esti mandru/mandra in ultima vreme?

? Intreabd pe cineva - ,,Care este un lucru de care esti mandru/mandra chiar acum?”

38. MULTUMIRE: Ce lucru mic ti-a adus placere recent — un miros, un sunet, un moment
amuzant?

® Deseneazad - exprima multumirea prin linii, delicatete si imaginatie.

Y= Interpreteazd - arata cum se vede multumirea pentru tine.

“* Vorbeste despre ea - cum se simte in corp senzatia de multumire?

? Intreabd pe cineva - ,,Ce te face sa te simti linistit(3) si Imp&cat(d)?”

42. IUBIRE: Cand te simti iubit(a)? Ce face sau spune cineva care iti umple inima de
bucurie?

® Deseneazad - arata ce inseamna iubirea pentru tine — prin orice imagine sau culoare.
“s Interpreteaza - ofera o imbratisare imaginara sau arata cum iti exprimi iubirea.

“* Vorbeste despre ea - cum iti place sa primesti iubirea?

? Intreabd pe cineva - ,Cum arati iubirea in familia ta?”

46. INGRIJORARE: Ceva ti-a provocat ingrijorare in ultima vreme? Ce ti-a spus mintea
ta?

™ Deseneazad - lasa grijile sa iasa pe foaie sub forma de linii, texturi sau figuri.

“s Interpreteaza - arata prin miscare sau expresie cum arata ingrijorarea.

“* Vorbeste despre ea - ce te ajuta sa-ti incetinesti gandurile?

? Intreabd pe cineva - ,,Ce faci atunci cand simti ca esti blocat(a) in gandurile tale?”

50. RUSINE: iti amintesti un moment in care te-ai simtit jenat(d) sau rusinat(a)? Ce te-a
ajutat sa te simti mai bine?

 Deseneazad - exprima aceasta emotie prin forme sau culori —asa cum consideri.

“s Interpreteaza - arata cum este atunci cand simti nevoia sa te ascunzi.

“* Vorbeste despre ea - cum reactionezi atunci cand simti rusine sau jena?

? Intreabd pe cineva - ,Ce te ajuta sa te simti in reguld dupa ce faci o greseald?”

54. DEZGUST: Ce lucru consideri foarte respingator? O mancare? Un sunet? Un obicei?
™ Deseneqzad - lasa reactia ta sa se vada pe foaie — exagerata sau simpla.

“s Interpreteazad - arata-ti cea mai mare fata de ,bleah”!

“ Vorbeste despre ea - cum se simte dezgustul pentru tine?

? Intreabd pe cineva - ,Exista ceva ce tu urdsti, dar altora le place?”



58. OBOSEALA: Povesteste despre un moment in care te-ai simtit foarte obosit(d). Ce te-a
ajutat sa te odihnesti sau sa te simti mai bine?

™ Deseneazad - lasa-ti creionul sa se miste incet si sa redea modul in care se simte corpul
tau cand esti obosit(a).

“s Interpreteazad - cum arati cand adormi sau cand te trezesti obosit(a)?

“* Vorbeste despre eaq - ce te ajuta sa te simti din nou odihnit(a) si plin(a) de energie?

? Intreabd pe cineva - ,Care este modul tau preferat de a te odihni sau de a-ti reincérca
bateriile?”

Spatiul Provocare

Daca pionul tau ajunge pe un spatiu Provocare, consulti lista numerotata de provocari si
indeplinesti sarcina corespunzatoare. Citeste provocarea cu voce tare si o realizati
impreuna, ca familie. Aceasta poate implica miscare, dans, ras, imaginatie sau creativitate
— insa sarcinile trebuie intotdeauna realizate impreuna! Nu exista raspunsuri corecte sau
gresite. Scopul este sa va distrati, sa va conectati si sa va bucurati de moment.

Pe tot parcursul jocului, esti incurajat(da) sa oferi sau sa Tmprumuti Jetoane Valori altor
jucdtori, mai ales atunci cand observi ci cineva risca si le piardd pe toate. in acest fel,
jocul promoveaza nu doar exprimarea emotiilor, ci si cooperarea autentica si capacitatea
de a oferi sprijin celor din jur.

1. imbratisarea de 3 secunde
Toata lumea isi ofera o imbratisare mare, timp de 3 secunde. Nu uitati sa zambiti!

5. Statuia caraghioasa
Inghetati impreuna ca o statuie haiosa de familie. Ramaneti nemiscati timp de 5 secunde!

9. Runda recunostintei
Pe rand, fiecare spune un lucru pentru care este recunoscator astazi persoanei aflate
langa el.

13. Respiratie in grup
Inspirati timp de 4 secunde, mentineti respiratia 4 secunde si expirati timp de 4 secunde —
repetati de 3 ori Impreuna.

17. Provocarea oglinzii
O persoana se misca, iar ceilalti o copiaza ca intr-o oglinda. Continuati timp de 30 de
secunde!

21. Petrecere cu dans haotic
Dansati haotic timp de 30 de secunde. Cine are cea mai amuzanta miscare?

25. Lantul rasului
O persoana incepe sa rada, iar ceilalti continua pe rand. Faceti un val de ras timp de 20
de secunde!

29. Salutul secret
Inventati o strangere de mana secreta de familie — cat de haioasa sau cat de cool doriti.

33. Vanatoarea de culori
Fiecare isi alege o culoare preferata si cauta in camera ceva care se potriveste cu ea.

37. Trenul povestii
Incepeti o poveste cu , A fost o dati ca niciodata..” si continuati pe rand, adaugand cate
o propozitie fiecare.

41. Sculptura familiei
Folositi perne si corpurile voastre pentru a crea o sculptura de grup — orice forma sau
temal!

45. Fete haioase
Faceti cea mai caraghioasa fata. Lasati-i pe ceilalti sa ghiceasca emotia sau pur si simplu
sarada!

49. Picnic imaginar
Asezati-va pe podea si imaginati-va ca sunteti la picnic. Ce se afla in cosul vostru?

53. Figura din corpuri
Folositi-va corpurile pentru a forma o figura — un cerc, un triunghi sau chiar o inima.

57. incurajarea magica
Fiecare spune un lucru pe care l-a facut bine astazi. Sarbatoriti cu aplauze si cu o urare!

incheierea jocului

Jocul se incheie atunci cand unul dintre jucatori ajunge pe ultimul spatiu al tablei de joc.
Pentru ca intreaga echipa sa castige, fiecare jucator trebuie sa aiba In posesie cel putin
un Jeton Valoare la final. Aceasta conditie reflecta natura cooperativa a jocului si
importanta sprijinului reciproc in familie.

Daca aceasta conditie este indeplinita, jocul este considerat un succes Tmpartasit, iar
toti participantii sunt incurajati sa reflecteze asupra valorilor pe care le-au exersat si
dezvoltat in timpul sesiunii de joc.

Pe de alta parte, daca un jucator ramane fara Jetoane Valori — fie pe parcursul jocului,
fie la final — intreaga echipa pierde si este invitatd s& reia jocul. in acest fel, jocul pune
accentul pe echilibrul emotional si pe colaborare, si nu pe competitia individuala.

in acest joc, adevarata victorie este bucuria de a fi impreuna!



