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ANIMALUL MISTERIOS

SCHEMA JOCULUI
Ghicirea unui animal prin punerea de insirelzare, in ispuns, au fraze aleiror litere intiale
fac parte din numele animalului ce trebuie ghicit.

MATERIALE
O bura cunoatere a animalelor (sau, celtpy a numelor lor).

PREGATIRE

Conduatorul (faimosul profesor Studiescu) alege numel@iumnimal pe careasil spurd
jucatorilor (elevii lui de la ora détiinte Naturale)i apoi chearaa pe unul dintre ei pentru a-i
pune intrebri.

CUM SE JOAGA

Cel intrebat 1i pune profesorului trei intéeboarecaresi acesta 1i #spunde folosind trei fraze
care incep cu trei litere diferite, luate dintreelea care compun numele animalului ales de el.
Daa elevul, folosind aceste litere, crede moate regi si-si dea seama despre ce animal este
vorba, 1i comunig profesorului numele. Daghicete, c&tiga un punctsi se conting cu un alt
animal ales. Dacnu stie s1 raspund sau dag greseste, poate Tncercaia gghiceasg unul din
colegii lui. Dintre acgtia, raispunde cel care a ridicat primul méana, apoi, Tuicazei grgeli, cel
care a ridicat mana al doilgaasa mai departe. Elevul care ghitee animalul ales de profesor
castiga un punctsi 1l Tnlocuieste pe cel intrebat. Cel care ggge, nu mai are dreptuli$ncerce

si ghiceasg acel animal, nici chiar dadgocul contind. Dac nimeni nu poate ghici despre ce
animal este vorba, cel intrebat pune o a patra@late profesorulusi astfel poate incerca
identificarea, avand un element in plus. In caauddre grgeste, jocul conting ca Tnaintesi asa
mai departe.

INVINGATOR
Juatorul care termia jocul cu cele mai multe puncte.



