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GHICESTE CINE CUMPARA

SCHEMA JOCULUI
Condudatorul jocului povestge de un magazin unde personaje vestite (adtsau false) merg
la cumgiraturi. Juctorii trebuie 4 ghiceasg personajul dupobiectele cumjrate.

MATERIALE
O minte acti¥ si iute.

PREGATIRE
Se deschid bine urechile, se pune Tgcarie creierugi atertie mare la conduitorul de joc care...

CUM SE JOAGA

... descrie, pe rand, cinci sgaise obiecte pe care un anume personaj, de podestdm, real
sau nu, face cunapaturi la magazin. Jutorii trebuiesi ghiceasé cine este: se giga un punct
de fiecare dat La fiecare &spuns grgt se poate pierde juitate de punct, deci e biné su
incercai decat cand sungesiguri de indicii. Dag nici dup ultimul obiect cumprat nu
descopet nimeni identitatea personajului, animatorul desqré rand motivele pentru care au
fost cumprate obiectele. Cand a fost descoperit primul pegsse trece la al doilegi,asa mai
departe. % vedem de exemplu ce a cuimgt Scufia Raie: un cg@ mare (& pura proviziile
bunicii), un cuit (sa taie burta lupului), ochelari {sradi mai bine), un borcan de pipe# (&c
lupul s stiainute cand vrea s-odnance)si o basé albasté (ca 4 nu se mai numeas&Scufia
Rosie si sd se transfere la @lpoveste).

INVINGATOR
Juatorul are atinge cel mai mare punctaj slwe s-au terminat personajele de identificat (chiar
si 0 imaginaie nemaipomenitse termiéi la un moment dat).



