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TERTET S| QUARTET

SCHEMA JOCULUI
Juctorii se Tntrec in aaspunde primiki corect la intrefiri referitoare la diverse teme.

MATERIALE
Un obiect incasabil de mici dimensiuni, de ex. W4pdie plui, care & fie” martorul”. Hartiesi
creion pentru a nota punctele.

PREGATIRE
Juatorii de aeaz in cerc, la dista egah de ,martor”. Se alege, prin tragere letsar teni de
joc: ex. geografie, literatay filme, animale.

CUM SE JOAGA

Un jucator deschide jocul, propunand un concurs la alegestgra subiectulugi oferind 4
raspunsuri posibile. Dacsubiectul este, de ex. Benzile desenate, se puadba: cainele care il
fugareste pe Lupul Alberto se nungie Noe, Moise sau Esau’? Cigee raspunsul exact, ia
.-martorul” si incear@ si raspund. Daa raspunsul este corect, gti@ja 6 punctesi pune
urmiatoarea intrebare. Dagaspunsul nu este corect, pierde un pumgiune martorul la locul
lui; la cererea celui care a pus intrebarea, ¢ejladatori pot incerca &ia martorul pentru a
castiga dreptul de a face o0 a doua incercare: cineeghi catiga 4 puncte. Datsi al doilea
raspuns e grgt, cine nu adspuns ing, poate face o incercare, pentru 2 punctealiaal treilea
raspuns este gsg, sau dag nimeni nu mai vreaasraspund, jucitorul care a pus intrebarea,
pierde un pundii pune o akli intrebare. Juitorul care a pus intrebarea pierde un pyndad se
raspunde din prima Tncercare, dar pierde 10 punci®id&rebarea pe care a pus-o esigiie

INVINGATOR
Primul jucitor care ajunge la 30 puncte.



