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INTAMPL ARI IMPOSIBILE

SCHEMA JOCULUI

Echipele pregtesc o scengtin care protagosii sunt animale, plantgi medii inconjuéitoare
alese la intdmplare: asocierile cele mai bizarec dduateie specificitatea raportului animale
Ivegetale /mediu.

MATERIALE
Hartiesi creion, gculei de hartie.

PREGATIRE

Juatorii se Tmpart in echipe de aproximativ 4 membiecare echipscrie pe hartie numele a 10
animale, 5 plantesi 5 medii diferite (un nume pe fiecare foaie). Ble astfel scrise se
impaturescsi se introduc in 3&ulgi diferiti: animale, plante, mediu.

CUM SE JOAGA

Fiecaresef de echip extrage la intamplare diricilgi 5 animale, 3 plantgi 3 medii: noteax
numele pe o foaie de harggepune la loc bilgele Tn dcule. Echipei lui i se cereasscrie in 5
minute o TntAmplare in caré apa# toate elementele extrase: la incheierea timpfiégare grup
povestete intamplarea lui colegilor. Dagovestioara came situaii imposibile (animale n
padurile de la Pol, p#i pe uscat...) juitorii pot incerca & le faa céat de cat veridice, dand
explicaii fanteziste sau ironice (ex: a fost o @ain circ la Polul Nord cu un elefant...). De
fiecare dat cand un aspect al povestirii este absurd sau tifejas in realitate, judtorii
celorlalte echipesi pot atita dezacordul, explicand motivul. Baobserv@a este just, echipa
care povestge este penalizat

INVINGATOR
Echipa care are cele maitpe penaliZri la sfasitul jocului.

VARIANTE - INDICATII
Ca alternatii la povestire se pot interpreta scenete.



