
Desen de cilitonie Ghiceste cine sunt Biletele in
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Poli desena impreunS cu alt
jucdto4 fiecare adSugAnd un

obiect pe r6nd

o

Desen de cilitonie

Deseneazt: pe mijiocul unei coli de h6rtie

locul in care ai inceput cdlStoria, (O cas5,

un cort, un hotel,,,7)

AdaugS in jurul desenului lucruri pe care

le-ai vdzut pAnS acum in cblStorie,

Deseneazd obiectele la o dimensiune gre;itd

9i pune-le impreunb intr-un mod caragh os

pentru a face o imagine amuzantS, De

exemplu, ai putea desena o casd minusculS

aqezatb deasupra unei porLocale imense,

Poll completa imaginea desenAnd cu pixuri

sau cre oane colorate,

alti idee

Ghiceste cine sunt

{lA + 
Pentru 2 sauma mullijucitori

1, JucStorii scriu pe o bucaLd micd de hArtie

numele cuiva pe care il cunosc cu Lof ii, Ar

putea fi cineva faimos sau o rud5, Nu

ardta{i nimdnui numele,

2, intoarceli h6rtia 7i dafi-o urmdtorului
jucStor FdrS sb v5 uitafi la nume, umezifi

pe verso hArLia care locmai v-a fost dat5,

Apo puneNi hArtia pe frunle, astfel inc6t
restul jucbtorilor sb poatd citi numele,

Aflati numele punAnd intrebSri la care toaLd

lumea poate rSspunde cu ,Da" sau nNu',

cum ar fi ,,)unL intr-o povestel" DacA

rdspunsul este .,Da", putef i pune o altd
inLrebare, Dacd rispunsul este,,Nu", esLe

rAndul urmdtoruluijucSLor sb pund o

intrebare despre numele lui,

), CAqtig\tor este primuljucStor care i;i
gh icegLe numeie,

Biletele in 3O de secunde
r$A + Pentru 2 sau mai multilucStorl

Flecare juc5tor scrle pe un bilet un subiecl

despre care sd se vorbeascS (cum ar f
,,mAncare" sau ,,spaf u"), apoi impdturegte

hArtia de doud ori,

A
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v,

1., DupS ce ali amestecat b letelele, unul

dintre voi aleqe un biletel si il desface,

Acesta Lrebule sb vorbeascd t mp de 30 de

secunde despre subiecLul de pe biletul pe

care l-a luat, fdrd a face pauze lungi, fdrd a

spune,,555" ori ,,iii" sau f5rd a repeta ceva,

Dacd clneva crede cS.juc5torul care

vorbegte a fScut o pauzd sau a repetat

ceva, il poate provoca, Apoi, cel care l-a

provocat trebuie sb vorbeascd despre

sublect in timpul rdmas,

CAgtigdtorul esLe.jucdtorul care vorbe;te
la f nalul celor 30 de secunde.

Ioli f aceli cu rAndul, alegAnd un biletel,

pAni cAnd ati folosiL Loate bilelelele scr se,



Jocul meseriei
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Deseneazi o casi amuzantd Ghiceqte melodia
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Jocul meseriei Deseneazi o casi amuzanti Ghiceste melodia
trStt\ + P̂er'trr 2 sau -ai mulfi j"cAtori @A * 

Pentru 2 saumai muitijucdtori @A+ Pentru 2 saumai mullijucdtori
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L, Un jucdtor se gAndeEte la o meserie pe

care ceilalfi Lrebuie s5 o ghiceasc5,

Cineva pune o inLrebare despre meserie,

curr ar fi 
"Lucrezi afarS?", iar prinruljucAtor

rSspurde cu 
"Da" 

sau ,,Nu",

Apoi tofi punefi inLrebdri pe rAnd la care se

poate rbspunde cu,,Da" sau ,Nu'pAn5 ciAnd

se pun 10 intrebdri in toLal,

Dacd cineva crede ch gtie rSspunsul, il

poate ghici in orice momenL al jocului, Daci
are dreptate, cAgtigS, DacS nu, ghicitul

este num5rat ca una din cele 10 intrebdri.
Dacd nimeni nu ghiceqte meseria dupi ce
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7. Jucdtoril incep prin desenarea formei unei

case, Apoi dau mai deparLe desenul cAtre
alL jucAtor

Fiecare juc5Lor adaugi unul sau mai multe

turnuri la desenul care tocmai le,a fost dat.,

inainte de a-l da mai departe din nou,

Jucdtorli pot adduga caselor urmStoarele

lucruri, dAndu le mai departe de fiecare datdl
acoperiguri, ziduri, uqi, ferestre, steaguri 9i
plante, Dacd desenafi totul cu unghiuri

amuzante qi faceli u;ile gi ferestrele de

forme diferite, casele vor ardLa cu adevbrat

c udaLe,

Completali pdrf ile casei

folosind carioci sau

creioane coiorate,
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Un .jucdtor se gAnde;te la o melodie pe care

ceilalfi trebuie sd o ghiceascS,

Apoi fredoneaziS primul vers al cAntecului,

iar ceilalfi incearc5 sd ghiceascS despre ce

este vorba, Fiecare jucdtor prime;te o

singurd gansi de a ghici, DacS cineva

rdspunde corect, este rAndul lui si5 se

96ndeascb la o melodie,

DacE nimeni nu ghiceqte, primul jucbtor
fredoneazb primul gi al doilea vers 9i tofi
ghicesc din nou,

Jocul continuS cu jucStorul care fredoneazi

addugAnd un vers pe rAnd, iar ceilalfi
incearcS sb ghiceasci melodia,

Dacd nimeni nu a ghicit dupd o strofi
intreagS, jucdtorul care fredoneazd spune

care este melodia, Apoi incepe o altd tur5,
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au tost, puse toate
cele 1u rntreDan,

jucdtorul care 5-a

gAnd iL la meserie

cAgtigd jocul,
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