Desen de calatorie Ghiceste cine sunt Biletele in

30 de secunde

‘ Daca
5 i ar fi sa mananc
uht “Ttr"o acum ceva, ar fi unh
hamburger cu salata,
POVQStQ? rosii §i ceapa...



https://www.libris.ro/50-de-jocuri-de-jucat-in-calatorii-50-de-jetoane-DPH978-606-048-048-8--p13306314.html

Desen de calatorie

Deseneaza pe mijlocul unei coli de hartie
locul in care ai inceput calatoria, (O cas3,
un cort, un hotel..?)

Adaugé in jurul desenulul lucruri pe care
le-ai vézut pana acum in calatorie,
Deseneaza obiectele la o dimensiune gresita
si pune-le impreuna fntr-un mod caraghios
pentru a face o imagine amuzanta, De
exemplu, ai putea desena o casd minusculd
asezatad deasupra unei portocale imense,
Poti completa imaginea desenand cu pixuri
sau creioane colorate,

O alta idee

Poti desena fmpreund cu alt ‘»
Jucator, fiecare adaugand un |}

obiect pe rand

Ghiceste cine sunt

o F
- n i Pentru 2 sau mal mulgl jucatori

1. Jucatorii scriu pe o bucatd mica de hartie

numele cuiva pe care il cunosc cu totii, Ar
putea fi cineva faimos sau o ruda. Nu
aratati nimanui numele.

intoarceti hartia si dati-o urmatorului
Jjucator, Fara sa va uitati la nume, umeziti
pe verso hartia care tocmai v-a fost data,
Apoi puneti hartia pe frunte, astfel incat
restul jucatorilor sa poata citi numele,

Aflati numele punand intrebari la care toata

lumea poate raspunde cu ,Da” sau ,Nu’,
cum ar fi ,Sunt intro poveste?” Daca
raspunsul este ,Da”, puteti pune o alta
intrebare, Daca raspunsul este ,Nu”, este
randul urmatorului jucator sa puna o
Intrebare despre numele lui.

Castigator este primul jucator care isi
ghiceste numele,

Biletele in 30 de secunde

n + Pentru 2 sau mai multi juc&tori

Fiecare jucator scrie pe un bilet un subiect

despre care sa se vorbeasca (cum ar fi
.mancare” sau ,spatiu”), apoi Impatureste
hartia de doua ori,

Dupa ce ati amestecat biletelele, unul
dintre voi alege un biletel si 7l desface.
Acesta trebuie sa vorbeasca timp de 20 de
secunde despre subiectul de pe biletul pe
care |-a luat, fara a face pauze lungi, fard a
spune ,8aa" ori " sau fard a repeta ceva,
Daca cineva crede ca jucatorul care
vorbeste a facut o pauza sau a repetat
ceva, il poate provoca. Apoi, cel care I-a
provocat trebuie sa vorbeasca despre
subiect in timpul rémas.

Castigdtorul este jucatorul care vorbeste
la finalul celor 30 de secunde.

Toti faceti cu randul, alegand un biletel,
pana cand ati folosit toate biletelele scrise.



Ghiceste melodia

a amuzanta

S

Deseneaza o ca

Jocul meseriei




o) +

il

Jocul meseriei

Fentry P sabt'mai multi jucatorl

Un jucator se gandeste la o meserie pe
care ceilalti trebuie sa o ghiceasca.

Cineva pune o fntrebare despre meserie,
cum ar fi ,Lucrezi afara?”, iar primul jucator
raspunde cu ,Pa” sau ,Nu”,

Apoi toti puneti intrebari pe rand la care se
poate raspunde cu ,Da” sau ,Nu" pana cénd
se pun 10 intrebdri In total,

Dacad cineva crede ca stie raspunsul, il
poate ghici in orice moment al jocului. Daca
are dreptate, castiga. Daca nu, ghicitul
este numarat ca una din cele 10 intrebari,
Daca nimeni nu ghiceste meseria dupa ce
au fost puse toate
cele 10 intrebari, &8

jucdtorul care s-a  Lm ;
gandit la meserie g 'i

castiga jocul.

Deseneaza o casa amuzanta

Pentru 2 sau mai multi jucatori

Jucatorii incep prin desenarea formei unei
case, Apoi dau mai departe desenul catre
alt jucaton

Flecare jucator adauga unul sau mai multe

turnuri la desenul care tocmai le-a fost dat,

Tnainte de a- da mai departe din nou,
Jucatorli pot adauga caselor urmatoarele

lucruri, dandu-le mai departe de fiecare data:

acoperisuri, ziduri, usi, ferestre, steaguri si
plante, Daca desenati totul cu unghiuri
amuzante si faceti usile si ferestrele de
forme diferite, casele vor arata cu adevarat
ciudate,

Completati partile casei

folosind carioci sau

creioane colorate,

Ghiceste melodia

Pentru 2 sau mai multi jucatori

Un jucdtor se gandeste la o melodie pe care
ceilalti trebuie sa o ghiceasca.

Apoi fredoneaza primul vers al cantecului,
iar ceilalti incearca s& ghiceascd despre ce
este vorba, Flecare jucator primeste o
singura sansa de a ghici. Daca cineva
raspunde corect, este randul lui sa se
gandeasca la o melodie.

Daca nimeni nu ghiceste, primul juc&tor
fredoneaza primul si al doilea vers si toti
ghicesc din nou,

Jocul continud cu jucatorul care fredoneaza
adaugand un vers pe rand, iar ceilalti
Incearca sa ghiceasca melodia.

Daca nimeni nu a ghicit dupa o strofa
Intreagd, jucatorul care fredoneaza spune
care este melodia. Apoi incepe o alta tura.



