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VIATA DE VIP

SCHEMA JOCULUI
Un fel de vaitoare de comori, necedapentru a pleca inaatarea unor obiecte faimoase,
pierdute de personagemai faimoase.

PREGATIRE

Juaitorii se Tmpart pe echipe. Apoi, anumcondudétori de joc, Tmbicai corespunitor,
reprezini personaje faimoase de film (de ex. Alba-égpada, Mary Poppins, Stag Bran,
Indiana Jones, Bugs Bunny, locotenentul ColombakRoBra de fier, Sherlock Holmes etc...)
n cautarea disperata obiectelor lor inconfundabile (de ex: pentruspeajele de mai sus,anul,
umbrela, melonul, attul, morcovul, impermeabilul, amusile de box, cutia cu spanac, pipa
etc...) furate de un coleg invidigscoleaionar de obiecte de vip. Personajele sunt foaigeetr
pentru @ stiu ca, fara acele obiecte, nu vor mai putea niciadptca intr-un film. Deci, cer
jucatorilor o mara de ajutor n regpirea ,efectelor personale” atat de dragi lor.

CUM SE JOAGA

Scopul jocului, pentru fiecare echjpeste de aagi toate obiectele cerute. Se organizeaeci,
un fel de ,vadtoare de comori”. Dacse poate juca afarjucitorii pot ciuta aceste obiecte
oriunde vor. Dag se vrea, se pot da inditacodate asupra locului unde pot fisite: la locul
indicat va fi un conduitor de joc care va da obiectul, numai glugstigarea unei probe. Dace
joaa Tnauntru, toate obiectele vor fi date dupdtigarea anumitor probe: in acest caz (@an
varianta ,afal), obiectul dat poate fi simbolig reprezentat de un cartagneu obiectul desenat
pe el. Cand echipele audgit toate obiectele, incepe partea finaljocului. Pentru marea firil
toate echipele ses@az intr-un cerc mare, la dist@negah de mijloc, unde se vaseza un
clopael. Animatorul citgte, pe rand, caracteristicile uneia din faimoagmesonajesi spune
cum ¢ se ajung la clopael (de ex: &rind, alergand in doi in patru labeicdnd @rutul,
nvartindu-se, cu spatele). Fiecare eghigdnd a iteles despre ce personaj este vorba, spune
raspunsul pugtorului lor de cuvant, care pleadin felul indicat)tinand in maa obiectul
corespunitor personajului descris. Primul care ajunge lgpaiel are dreptul &dea obiectul.
Dac obiectul este cel corect, echipatgga un punct.

INVINGATOR
Echipa care, la sf@itul jocului, are cele mai multe puncte.



