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PORTRETUL ROBOT

SCHEMA JOCULUI
Jugcitorii se Tntrec in a rgusa ghiceasg numele infractorilor, punand diverse intigb

MATERIALE
Hartiesi creion.

PREGATIRE
Jucitorii se geaz in cerc. Fiecare jdtor isi scrie propriul nume pe un bikd.

CUM SE JOAGA

Se amestechiletelelesi fiecare jué@tor va extrage cate unubrfl a-l atita celorlafi: acela este
numele infractorului. Ave posibilitatea, pe randagunei o intrebare vecinului din stanga dvs.,
solicitandu-i o caracteristica infractorului u. De exemplu: ,Este fa®”, ,Este riscuf in
Constama?”, ,Are pantofi cusireturi?”. Se vor formula intreli care 4 aiba numai aspunsuri
cu ,da” sau ,nu”. Caracteristica trebui@ e aibe cel ptin doi dintre judtorii prezeni si, de
asemenea, trebuié sxiste cel ptin doi jucitori care & nu aibe respectiva caracterigtitnainte
de a #spunde la intrebare, in cazul in care considegintrebarea nu este valabiau nu
cunoateti raspunsul, ave posibilitatea & cerei: ,ridicarea mainii.” Daé vi se solicia, de
exemplu, 8§ spund daci infractorul dvs. a fost vreodala Bucurati, toti jucatorii care au fost la
Bucursti vor ridica mana.

Acest lucru ¥ va permite & raspundé corect, dar, de asemenead,\&rificati dac intrebarea
este valid. Daa intrebarea nu este validdeoarece nu existel pdin doui persoane care au
fost la Bucureti si cel puin dou care nu au fost, jatorul interogat nu este obligat gispund,
iar intervievatorul pierde un punct. Duge i s-a #spuns la intrebare, jéiorul Tnhcearg sa
ghiceasa infractorul celorlai jucatori. Daca ghiceste, c&tiga cinci puncte, iar dacgreseste,
pierde dod puncte. Dup ce toate numele infractorilor au fost ghicite,ybse termi#i si apoi se
calculea punctajul. Dag infractorul judtorului din stanga sa a fost deja ghicit, gtocul al
carui rand este, va pune intrebarea atorului jucator.

INVINGATOR
Cine acumuleaizcele mai multe puncte.



