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SCHEMA JOCULUI

Echipele, in plimbare prin cartier, se intrec icaata anumite locuri, persoane, obiecte indicate
intr-o listi preditita de animatorul de joc. Cand se fatsta, fiecare echipinceard si Tsi
identifice adversariidra si fie vazui.

MATERIALE
Hartie, creion, plicuri, cartele de telefgiHegaturi colorate.

PREGATIRE

Animatorul pregteste ,misiunile”: pentru fiecare echipscrie pe o foaie o listcu o serie de 4
sarcini de indeplinit. Sarcinile, care sunt acglpantru toate echipele, pot fi cat mai diverse: s
descopere pe cine reprezimhonumentul din centrul unei p&& cum se numée 0 anumi
biseric sau ce culoare autbde de mas dintr-o cafenea cunoscéutJudctorii, care sunt agen
secrgi, se Tmpart in echipe: fiecare este oiurege si agenii ei isi leadi la bra o legitura de o
anumit culoare. Animatorul @ fiecareia o cartel de telefon, un plic in care e naml de
telefon al sediului (adiclocul unde #mane animatorul), ora la care se terdmmsiuneasi jocul.
Misiunile, chir daé au aceled obiective, incepe fiecare cu o satctiferita: acest lucru face ca
echipele & nu se intalnead@rea curand.

CUM SE JOAGA

La ,start” fiecare echipincepe propria misiune incercaridagingi primul obiectiv, in timp ce
urmatoarele pot incepe in ce ordine doresc. Cand g#chiindeplinit o sarci) 1l suri pe
animatorul de jogi ohtine 5 puncte. Cand o ecHipdentifica chiarsi numai unul din membrii
unei alte echipe, telefoneala sediusi comunic locul in care |-a &zut, orasi culoarea bentei
de pe braul acestuia: echipa care identifiadversarii 4ra sa fie vazuta, c&tiga un punct. Echipa
care este ultimaazuti sau care nu este deloc identificat&tiga 5 puncte. La expirarea
timpului, echipele se intorc la sediu.

INVINGATOR
Echipa care totalizeazele mai multe puncte.



