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GHICESTE CINE CUMPARA

SCHEMA JOCULUI
Condudtorul jocului povestgie de un magazin unde personaje vestite @@dty sau false) merg
la cumparaturi. Juctorii trebuie 4 ghiceasg personajul dupobiectele cumjrate.

MATERIALE
O minte activ si iute.

PREGATIRE
Se deschid bine urechile, se pune igcanie creieru$i atertie mare la condui¢orul de joc care...

CUM SE JOAGA

... descrie, pe rand, cinci sgase obiecte pe care un anume personaj, de podestdm, real
sau nu, face cunipituri la magazin. Jutorii trebuiesi ghiceasé cine este: se gfiga un punct
de fiecare dat Cine pierde de asemenea jumate de punct, deoseesbnu incerca decat cand
suntei siguri de indicii. Da& nici dup ultimul obiect cumprat nu descop&mimeni identitatea
personajului, animatorul descrie pe rand motiveetpu care au fost curiate obiectele. Cand
a fost descoperit primul personaj, se trece leodéd, si asa mai departe. Svedem de exemplu
ce a cumprat Scufta Raie: un cg@ mare (& puri proviziile bunicii), un cut (sa taie burta
lupului), ochelari (8 vaddi mai bine), un borcan de pipet (@&a lupul & stranute cand vrea s-0
manance)si o basd albastii (ca & nu se mai numeas&Scufia Raie si sa se transfere la alt
poveste).

INVINGATOR
Juaitorul are atinge cel mai mare punctaj dlwe s-au terminat personajele de identificat (chiar
si 0 imagingie nemaipomenitse termiéi la un moment dat)



