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GJETT HVA JEG ER!
Målsetting:
Et mimespill for å uttrykke deg selv uten ord for å oppmuntre bruken av kroppspråk 
i klasserommet.

Spillinstruksjoner:
1. Del kortene etter farge i �re grupper, og plasser de forskjellige bunkene med 
bildesiden ned midt på bordet.
2. Organiser turene. Hver spiller ruller terningen og, avhengig av hvilken farge de får, 
plukker et kort med tilsvarende farge fra bunken. Han ser på kortet og legger det 
tilbake med bildesiden ned på bordet, uten at noen andre ser det. Deretter snur han 
timeglasset og begynner å mime bildet på kortet.
3. Den første spilleren som gjetter hva som blir fremført før timeglasset renner ut, 

¡ADIVINA QUÉ REPRESENTO!

Objetivo:
Juego de mímica para expresarse sin palabras y fomentar la expresión corporal en el aula.

Sistema de Juego:
1. Separar las cartas por colores en cuatro grupos y colocar los distintos montones 
boca abajo en el centro de la mesa.
2. Se establecen turnos. Cada jugador lanza el dado y, según el color que salga, 
coge una carta del montón del color que corresponda. La observa y la deja boca 
abajo en la mesa sin que nadie la vea. Gira el reloj de arena y comienza a 
representar la imagen que aparece en su carta.
3. El primer jugador que adivine lo que representa antes de que se agote el tiempo 
del reloj de arena, se queda con la carta.
4. Si nadie lo adivina en el tiempo estipulado, se vuelve a dejar la carta boca abajo 
debajo de su montón y se pasa el turno al siguiente jugador.
5. Si en el dado sale la cara que tiene cuatro colores, el jugador decide de qué 
montón coge la carta a representar. Si en el dado sale la cruz, se pasa el turno al 
siguiente jugador.
6. Gana el jugador que más cartas tenga al �nalizar la partida.

Sistema de juego “por equipos”:
1. Hacer dos equipos.
2. Por equipos, seguir el mismo sistema de juego anteriormente explicado. Dentro 
de cada equipo, uno de los jugadores elegido por los integrantes del equipo, 
representará tantas cartas como su equipo sea capaz de adivinar durante el 
tiempo que dura el reloj de arena. El representante del equipo puede cambiar para 
el próximo turno.
3. Gana el equipo que más cartas tenga al �nalizar la partida.

¡ADVERTENCIA! Riesgo de as�xia. No conviene para niños menores de 36 meses. 
Piezas pequeñas. Conservar estas informaciones y los datos del fabricante.

GUESS WHAT I AM!

Objective:
A mime game for expressing yourself without words, encouraging the use of bodily 
expression in the classroom.

Game instructions:
1. Separate the cards by colour into four groups, and arrange the di�erent piles face 
down in the middle of the table.
2. Organise the turns. Each player throws the dice and, depending on the colour 
that comes up, picks up a card of the corresponding colour from the pile. He looks 
at the card and puts it back, face down on the table, without anyone else seeing it. 
He then turns over the hourglass and begins to act out the image appearing on the 
card.
3.  The �rst player who guesses what is being acted before the time on the 
hourglass runs out takes the card.
4. If no one correctly guesses in the allotted time, the card is replaced face down 
beneath its pile, and the next player takes his or her turn.
5. If the four-colour face of the die comes up, the player can choose any pile from 
which to pick up the card to act out. If the cross comes up on the die, the turn 
moves to the next player.
6. The player with the most cards at the end wins.

"Team play" system:
1. Make two teams.
2. Follow the same playing instructions as above, but in teams. Within each team, 
one of the players chosen by her teammates will act out as many cards as her team 
is able to guess during the period marked by the hourglass. The team 
representative can be changed for the next turn.
3. The team with the most cards at the end wins.

WARNING! Risk of asphyxia. Not apt for children younger than 36 months. Small pieces. 
Keep this information and the manufacturer’s details in a safe place.

DEVINE CE QUE JE REPRÉSENTE !

Objectif :
Jeu de mime pour s’exprimer sans mots et pour favoriser l’expression corporelle en classe.

Système de jeu :
1. Séparer les cartes par couleurs en quatre groupes et placer les di�érentes piles à 
l’envers, au milieu de la table.
2. Chaque joueur lance le dé à tour de rôle et, en fonction de la couleur apparaissant, il 
prend une carte de la pile de la couleur correspondante. Il l’observe et la repose sur la 
table, à l’envers, de sorte que personne ne puisse la voir. Il tourne le sablier et commence 
à représenter l’image �gurant sur sa carte.
3. Le premier joueur réussissant à deviner ce qui est représenté avant que le temps 
déterminé par le sablier ne soit écoulé remporte la carte.
4. Si personne ne le devine dans le temps établi, il repose la carte à l’envers, sous la pile 
correspondante, et il passe son tour.
5. Si la face ayant quatre couleurs apparaît sur le dé, le joueur doit décider de quelle pile 
il va prendre la carte à représenter. Si la croix apparaît sur le dé, il passe son tour.
6. Le joueur ayant le plus de cartes à la �n de la partie gagne celle-ci.

Système de jeu « en équipes » :
1. Faire deux équipes.
2. Par équipes, suivre les mêmes modalités de jeu que celles indiqué ci-dessus. Dans 
chaque équipe, l’un des joueurs choisi par les membres de l’équipe représentera autant 
de cartes que son équipe est capable de deviner pendant le temps indiqué par le sablier. 
Le représentant de l’équipe peut être une autre personne au tour suivant.
3. L’équipe ayant le plus de cartes à la �n de la partie gagne celle-ci.

ATTENTION ! Risque d’asphyxie  ! Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. 
Contient de petits éléments. Veuillez conserver ces informations ainsi que les 
coordonnées du fabricant.

RAAD WAT IK BEN!

Doel: 
Gebarenspel om je zonder woorden uit te drukken en de lichaamsexpressie in de klas te bevorderen.

Spelsysteem:
1. Sorteer de kaarten op kleur in vier groepen en leg de verschillende stapels omgekeerd in het 
midden van de tafel.
2. Er wordt om de beurt gespeeld. Iedere speler gooit een dobbelsteen en afhankelijk van de kleur 
pakt deze een kaart uit de stapel van dezelfde kleur. Hij/zij bekijkt de kaart en legt hem omgekeerd op 
tafel terug zonder dat iemand anders de kaart heeft gezien. Hij/zij draait de zandloper om en begint 
de afbeelding die op de kaart staat uit te beelden.
3. De eerste speler die voor de looptijd van de zandloper is verstreken raadt wat er wordt uitgebeeld, 
krijgt de kaart.
4. Als niemand het binnen de vastgestelde tijd heeft geraden, wordt de kaart weer omgekeerd 
onderaan de stapel gelegd en gaat de beurt naar de volgende speler.
5. Als de dobbelsteen de kant met de vier kleuren aangeeft, besluit de speler uit welke stapel hij/zij 
een kaart trekt om uit te beelden. Als de dobbelsteen een kruis aangeeft, gaat de beurt naar de 
volgende speler.
6. De speler met de meeste kaarten aan het einde van het spel heeft gewonnen.

Spelsysteem “met teams”:
1. Vorm twee teams.
2. Volg met de teams hetzelfde spelsysteem als hierboven is uitgelegd. Binnen elk team beeldt een 
door de andere teamleden gekozen speler zoveel mogelijk kaarten uit die zijn/haar team probeert te 
raden binnen de looptijd van de zandloper. Er kan bij elke beurt gewisseld worden van 
vertegenwoordiger van het team.
3. Het team met de meeste kaarten aan het einde van het spel heeft gewonnen.

WAARSCHUWING! Gevaar voor verstikking. Niet aanbevolen voor kinderen onder de 
36 maanden. Kleine onderdelen. Bewaar deze handleiding en de gegevens van de 
fabrikant.

RAT MAL, WAS ICH BIN!

Ziel:
Mimikspiel, um sich ohne Worte auszudrücken und den körperlichen Ausdruck im Klassenzimmer zu 
fördern.

Spielsystem:
1. Die Karten nach Farben in vier Gruppen sortieren und die unterschiedlichen Stapel mit der 
Vorderseite nach unten auf die Tischmitte legen.
2. Reihenfolgen festlegen. Jeder Spieler würfelt und nimmt je nach der gewürfelten Farbe eine Karte 
vom entsprechenden Farbstapel. Er betrachtet sie und legt sie mit der Vorderseite nach unten auf den 
Tisch, damit sie niemand sieht. Er dreht die Sanduhr um und fängt an, das Bild auf seiner Karte 
darzustellen. 
3. Der erste Spieler, der errät, worum es sich handelt, bevor die Zeit der Sanduhr abgelaufen ist, darf die 
Karte behalten.
4. Falls es niemand in der festgelegten Zeit errät, wird die Karte wieder mit der Vorderseite nach unten 
unter den Stapel gelegt und der nächste Spieler ist an der Reihe.
5. Falls die Würfelseite mit vier Farben gewürfelt wird, entscheidet der Spieler, von welchem Stapel er die 
Karte nehmen möchte, deren Bild dargestellt werden soll. Falls das Kreuz gewürfelt wird, ist der nächste 
Spieler an der Reihe.
6. Es gewinnt der Spieler, der bei Spielende die meisten Karten hat.

Spielsystem “mit Teams”:
1. Zwei Teams bilden.
2. Beim Spielen mit Teams das oben beschriebene Spielsystem einhalten. In jedem Team stellt einer der 
von den Teammitgliedern gewählten Spieler so viele Karten dar, wie sein Team während der durch die 
Sanduhr laufenden Zeit erraten kann. Der Vertreter des Teams kann in der folgenden Runde wechseln.
3. Es gewinnt das Team, das bei Spielende die meisten Karten hat. 

WARNHINWEIS: Erstickungsgefahr! Nicht für Kinder unter 36 Monaten geeignet. 
Kleinteile. Diese Informationen und die Angaben zum Hersteller aufbewahren.

INDOVINA CHI RAPPRESENTO!

Obiettivo:
Gioco di mimica per esprimersi a gesti, senza parlare, e per fomentare l’espressione corporea in 
classe.

Sistema di gioco:
1. Separare le carte in quattro gruppi per colore e posizionare i vari mucchi con la parte anteriore 
rivolta verso il basso al centro del tavolo.
2. Una volta stabiliti i turni, ciascun giocatore lancia il dado e, in base al colore estratto, prende una 
carta dal mucchio del colore corrispondente. Guarda la carta e la posiziona sul tavolo con la parte 
anteriore verso il basso, senza che nessuno la veda. A questo punto, il giocatore capovolge la 
clessidra e inizia a rappresentare l’immagine della sua carta.
3. Il primo giocatore che indovina la rappresentazione prima dello scadere del tempo della clessidra, 
conserva questa carta.
4. Se nessuno indovina entro il tempo stabilito, la carta viene nuovamente inserita nel mucchio con 
la parte anteriore rivolta verso il basso e il turno passa al seguente giocatore.
5. Se dopo il lancio, il dado mostra il lato con quattro colori, il giocatore decide il mucchio da cui 
prendere la carta da rappresentare. Se il dado mostra la croce, il turno passa al seguente giocatore.
6. Vince il giocatore che al termine della partita ha accumulato più carte.

Sistema di gioco “per squadre”:
1. Formare due squadre.
2. Per squadre, seguire lo stesso sistema di gioco spiegato in precedenza. All’interno di ciascuna 
squadra, viene scelto un giocatore che rappresenterà il numero di carte che il gruppo è in grado di 
indovinare prima dello scadere della clessidra. È possibile cambiare il rappresentante di squadra per 
il turno successivo.
3. Vince la squadra che al termine della partita ha accumulato più carte.

ATTENZIONE! Rischio di as�ssia. Non raccomandato per bambini al di sotto dei 36 
mesi poiché contiene pezzi di piccole dimensioni. Conservare queste informazioni e i 
dati del fabbricante.

ADIVINHA AQUILO QUE IMITO!

Objetivo:
Jogo de mímica para se expressar sem palavras e fomentar a expressão corporal na aula.

Sistema de Jogo:
1. Dividir as cartas por cores em quatro grupos e colocar os diferentes montes no centro 
da mesa, com a face voltada para baixo.
2. É de�nida a vez de cada jogador. Cada jogador lança o dado e, conforme a cor que 
saia, pega numa carta do monte da cor correspondente. O jogador observa-a e coloca-a 
na mesa, com a face voltada para baixo e sem que mais ninguém a veja. Vira a 
ampulheta e começa a imitar a imagem que aparece na sua carta.
3. O primeiro jogador a adivinhar aquilo que está a imitar, antes que o tempo da 
ampulheta se esgote, �ca com a carta.
4. Se ninguém adivinhar dentro do tempo estipulado, volta-se a colocar a carta com a 
face voltada para baixo debaixo do seu monte e passa-se a vez ao jogador seguinte.
5. Se sair a face do dado que tem quatro cores, o jogador decide de que monte retira a 
carta a imitar. Se no dado sair a cruz, passa-se a vez ao jogador seguinte.
6. No �nal do jogo, ganha o jogador que tiver mais cartas.

Sistema de jogo "por equipas":
1. Formar duas equipas.
2. Em equipa, seguir o mesmo sistema de jogo explicado anteriormente. Em cada 
equipa, um dos jogadores escolhido pelos membros do grupo, imitará o maior número 
de cartas que a sua equipa seja capaz de adivinhar durante o período de duração da 
ampulheta. Na vez seguinte, o representante da equipa pode mudar.
3. No �nal do jogo, ganha a equipa que tiver mais cartas.

ATENÇÃO! Risco de as�xia. Não é recomendado para crianças com menos de 36 
meses. Peças pequenas. Conservar estas informações e os dados do fabricante.

ΜΑΝΤΕΨΕ ΤΙ ΠΑΡΙΣΤΑΝΩ!

Σκοπός:
Παιχνίδι μίμησης με σκοπό την έκφραση χωρίς λόγια και την προώθηση της σωματικής έκφρασης στην 
τάξη.

Σύστημα παιχνιδιού:
1. Χωρίστε τις κάρτες ανά χρώμα σε τέσσερις κατηγορίες και τοποθετήστε τις στοίβες από κάρτες ανάποδα 
στο κέντρο του τραπεζιού.
2. Οι παίκτες παίζουν με τη σειρά. Κάθε παίκτης ρίχνει το ζάρι και, ανάλογα με το χρώμα που φέρνει, παίρνει 
μια κάρτα από τη στοίβα του αντίστοιχου χρώματος. Την παρατηρεί και την αφήνει κλειστή στο τραπέζι, 
ώστε να μην τη βλέπει κανείς. Γυρίζει την κλεψύδρα και ξεκινά να παριστάνει την εικόνα που εμφανίζεται 
στην κάρτα του.
3. Ο πρώτος παίκτης που μαντεύει τι παριστάνει ο συμπαίκτης του πριν τελειώσει ο χρόνος της κλεψύδρας 
κερδίζει την κάρτα.
4. Εάν δεν καταφέρει κανείς να μαντέψει σωστά στο χρόνο που ορίζεται, η κάρτα τοποθετείται κλειστή στο 
κάτω μέρος της στοίβας και σειρά έχει ο επόμενος παίκτης.
5. Εάν στο ζάρι εμφανιστεί η πλευρά με τα τέσσερα χρώματα, ο παίκτης αποφασίζει από ποια στοίβα θα 
πάρει την κάρτα που θα αναπαραστήσει. Εάν φέρει σταυρό, παραχωρεί τη σειρά του στον επόμενο παίκτη.
6. Κερδίζει ο παίκτης με τις περισσότερες κάρτες στο τέλος του παιχνιδιού.

Σύστημα παιχνιδιού «με ομάδες»:
1. Δημιουργήστε δύο ομάδες.
2. Ακολουθήστε το ίδιο σύστημα παιχνιδιού που περιγράφεται παραπάνω, αυτή τη φορά κατά ομάδες. 
Κάθε ομάδα επιλέγει έναν από τους παίκτες της κι εκείνος αναπαριστά όσες περισσότερες κάρτες μπορεί 
να μαντέψει η ομάδα του στο χρόνο της κλεψύδρας. Το άτομο που κάνει την αναπαράσταση μπορεί να 
αλλάξει στον επόμενο γύρο.
3. Κερδίζει η ομάδα με τις περισσότερες κάρτες στο τέλος του παιχνιδιού.

GISSA VAD JAG ÄR!

ΠΡΟΕΙΔΟΠΟΙΗΣΗ! Κίνδυνος ασφυξίας. Δεν ενδείκνυται για παιδιά μικρότερα των 36 
μηνών. Περιέχει μικρά κομμάτια. Φυλάξτε αυτές τις πληροφορίες και τα στοιχεία του 
κατασκευαστή.

Mål:
Ett mimspel utformat för att uttrycka dig utan ord, uppmuntrandes kroppsspråk i 
klassrummet.
 
Instruktioner:
1. Dela upp korten efter färg i fyra grupper och lägg de olika högarna med framsidan 
nedåt mitt på bordet.
2. Bestäm turordningen. Varje spelare får ett tärningskast och plockar upp ett kort 
från högen med samma färg som tärningen visar. Han/hon tittar på kortet som 
kommer upp och lägger det med framsidan nedåt på bordet utan att någon annan 
ser det. Han/hon vänder sedan timglaset och börjar agera enligt bilden som fanns på 
kortet. 

ADVARSEL! Risiko for asfyxi.Passer ikke for barn under 36 måneder. Små biter. Ta vare på denne informasjonen og produsentens detaljer på et trygt sted.

trekker kortet.
4. Hvis ingen gjetter riktig innen den tildelte tiden plasseres kortert tilbake i bunken 
med bildesiden ned, og neste spiller tar sin tur.
5. Hvis den �refargede siden av terningen kommer opp, kan spilleren velge hvilke 
bunke han vil ta et kort å mime. Hvis krysset kommer opp går turen til neste spiller.
6. Spilleren som sitter igjen med �est kort vinner.

«Lagspill»-system:
1. Dann to lag.
2. Følg samme spilleinstruksjoner som over, men i lag. Innen hvert lag vil en av 
spillerne valgt av sine lagkamerater mime så mange kort som laget henne klarer å 
gjette i løpet av perioden markert av timeglasset. Lagets representant kan byttes for 
neste tur.
3. Laget som sitter igjen med �est kort vinner.

3.  Den första spelaren som gissar rätt innan tiden runnit ut tar kortet.
4. Om ingen gissar rätt under den angivna tiden placeras kortet med framsidan nedåt 
i dess hög och det är nästa spelares tur. 
5. Om den fyrfärgade framsidan kommer upp på tärningen får spelaren välja från 
vilken hög han/hon ska ta ett kort och agera. Om korset kommer upp går turen vidare 
till nästa spelare.
6. Spelaren med �est kort vinner.

System för "Lagspel":
1. Gör två lag.
2. Följ samma instruktioner som ovan men i lag. Inom varje lag måste en av spelarna 
vald av lagmedlemmarna agera enligt så många kort som hans/hennes lag kan gissa 
under perioden markerad av timglaset. Vem som representerar laget kan ändras till 
nästa omgång.
3. Laget med �est kort på slutet vinner.

VARNING! Risk för kvävning. Ej lämplig för barn under 36 månader. Innehåller smådelar som kan sväljas eller orsaka kvävning. Spara denna information och uppgifterna om 
tillverkaren.
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KAN DU GÆTTE, HVAD JEG FORESTILLER?

Formål med spillet:
En mimeleg, hvor man skal udtrykke sig uden at gøre brug af ord, og som medvirker til at 
styrke kropssproget i klasselokalet.

Spilleregler:
1. Fordel kortene efter deres farve i 4 grupper og anbring kortbunkerne med forsiden nedad 
midt på bordet.
2. Derefter aftales den rækkefølge, spillerne deltager i. Hver spiller kaster terningen, og alt 
efter den farve på siden af terningen, som vender opad, tager spilleren et kort fra bunken 
med den samme farve, som terningen viser. Så skal kortet først studeres, hvorefter det 
placeres på bordet med forsiden nedad, uden at nogen af de andre spilere ser, hvad kortet 
viser. Vend sanduret på hovedet, og vis så de andre spillere, hvad du så på kortet.
3. Spilleren, som gætter, hvad kortet viser, før sandet i uret er løbet ud, vinder kortet.
4. Hvis ikke nogen gætter det, der forestilles, inden tiden er løbet ud, lægger man igen kortet 
tilbage i bunken med forsiden nedad, og turen går videre til den næste spiller.
5. Hvis terningen lander på bordet med den side opad, som har 4 farver, kan spilleren selv 
vælge, fra hvilken bunke han eller hun vil tage det kort, som der skal mimes efter. Hvis 
terningen viser et kryds, går turen videre til den næste spiller.
6. Den spiller, som har �est kort ved spillets afslutning, vinder spillet.

Spilleregler, når der spilles “i grupper”:
1. Opret 2 hold.
2. Når man spiller i grupper, følges de samme spilleregler som forklaret i det foregående. Hver 
gruppe vælger en spiller til at mime til de antal kort, som gruppen selv når at gætte, inden 
sandet i uret løber ud. Der kan vælges en ny spiller til at mime ved næste spilleomgang.
3. Holdet med det største antal kort ved spillets afslutning har vundet.

ADVARSEL! Risiko for kvælning. Spillet egner sig ikke til børn under 3 år. Indeholder 
små dele. Gem denne information samt oplysningerne om fabrikanten.

ARVAA, MITÄ ESITÄN!

Tarkoitus:
Mimiikkapelissä lapset oppivat ilmaisemaan itseään ilman sanoja, mikä edistää kehonkielen käyttöä 
luokassa.

Pelin kulku:
1. Kortit lajitellaan väreittäin neljään ryhmään ja pakat asetetaan kuvapuoli alaspäin pöydän keskelle.
2. Sovitaan pelivuorot. Jokainen pelaaja heittää noppaa vuorollaan ja nostaa nopan ilmoittaman 
värin mukaisesta pakasta yhden kortin. Pelaaja katsoo kortin kuvan ja jättää sen sitten kuvapuoli 
alaspäin pöydälle niin, että muut pelaajat eivät näe sitä. Pelaaja kääntää tiimalasia ja aloittaa kortin 
kuvan mukaisen aiheen esittämisen.
3. Se pelaajista, joka ensimmäisenä arvaa mitä toinen pelaaja esittää ennen kuin tiimalasin aika 
loppuu, saa pitää kortin.
4. Jos kukaan pelaajista ei arvaa oikein ennen kuin aika on kulunut loppuun, kortti asetetaan takaisin 
oikean korttipakan alimmaiseksi kortiksi kuvapuoli alaspäin ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.
5. Jos noppaa heitettäessä nopan neljää väriä osoittava puoli tulee ylöspäin, pelaaja saa itse päättää 
mistä pakasta nostaa esitettävän kortin. Jos taas nopasta osuu ylöspäin risti, vuoro siirtyy seuraavalle 
pelaajalle.
6. Pelin voittaa pelaaja, jolla on eniten kortteja pelin päättyessä.

Pelin kulku joukkuepelinä:
1. Pelaajat jaetaan kahteen joukkueeseen.
2. Joukkuepelissä noudatetaan samoja aikaisemmin esitettyjä ohjeita. Kumpikin joukkue valitsee 
keskuudestaan yhden pelaajan, jonka tehtävänä on esittää elekielellä niin monta korttia, kuin hänen 
joukkueensa pystyy arvaamaan tiimalasin määräämän ajan kuluessa. Joukkue voi vaihtaa esittäjäksi 
valitsemansa henkilön seuraavalla vuorollaan.
3. Pelin voittaa joukkue, jolla on eniten kortteja pelin päättyessä.

VAROITUS! Tukehtumisvaara. Ei sovellu alle 36 kuukauden ikäisille lapsille. Sisältää 
pieniä osia. Säilytä nämä ohjeet ja valmistajan tiedot.

ZGADNIJ CO PRZEDSTAWIAM!

Cel gry:
Gra ucząca mimiki i wyrażania różnych treści bez słów, zachęcająca do wykorzystywania 
ekspresji ciała na lekcji.

Sposób gry:
1. Należy podzielić karty na cztery grupy według kolorów i ułóżyć je na stole w oddzielnych 
kupkach obrazkami do dołu.
2. Po ustaleniu kolejności rzucania, każdy z graczy wykonuje rzut kostką i w zależności od 
wylosowanego koloru podnosi jedną kartę z odpowiedniej kupki. Po przyjrzeniu się karcie, gracz 
odkłada ją na stół obrazkiem do dołu tak, aby inni gracze nie widzieli, co się na nim znajduje. 
Odwraca klepsydrę i zaczyna wyrażać treść obrazka ze swojej karty za pomocą gestów. 
3. Kto pierwszy odgadnie przedstawianą treść zanim upłynie wyznaczony czas w klepsydrze, 
zdobywa kartę.
4. Jeśli nikt nie odgadnie treści  obrazka w wyznaczonym czasie, karta jest odkładana na koniec 
talii w tym samym kolorze obrazkiem do dołu i następny gracz rzuca kostką.
5. Jeśli któryś z graczy wylosuje tę stronę kostki, która przedstawia wszystkie cztery kolory na raz, 
ma prawo wybrać kartę z jakiejkolwiek kupki. Jeśli jednak wylosuje krzyżyk, traci kolejkę.
6. Zwycięzcą gry zostaje ten gracz, który zebrał na koniec najwięcej kart.

Inny wariant: gra zespołowa
1. Graczy należy podzielić na dwa zespoły.
2. Grę w wersji zespołowej przeprowadza się w podobny sposób jak w grze indywidualnej. W 
każdym zespole, wybrany przez grupę gracz przedstawia treść takiej ilości obrazków, jaką jego 
zespół jest w stanie odgadnąć w czasie wyznaczonym za pomocą klepsydry. W następnej 
kolejce przedstawiciela grupy można zmienić.
3. Zwycięża ten zespół, który zebrał największą liczbę kart po zakończeniu gry.

UWAGA! Ryzyko udławienia. Nie zalecane dla dzieci poniżej 36 miesięcy. Zawiera 
małe elementy. Zaleca się zachować niniejsze informacje i dane producenta.

TALÁLD KI, KI VAGYOK!

Cél:
Mimikai játék a szavak nélküli kifejezésmód és a testbeszéd iskolai fejlesztésére.

A játék menete:
1. Válogassa ki a kártyákat szín szerint négy csoportba, majd helyezze ezeket színükkel lefelé az 
asztal közepére.
2. Állítson fel a játékosok között egy sorrendet. A játékos eldobja a dobókockát, majd választ 
egy kártyát a dobókocka által mutatott szín szerinti kártya csoportból. A játékos megnézi a 
kártyát, majd színével lefelé fordítva leteszi az asztalra vigyázva, hogy senki ne láthassa. A 
játékos megfordítja a homokórát és mimikával elkezdi utánozni a kártyán ábrázolt képet.
3. A kártya azé a játékosé lesz, aki a homokóra lejárata előtt elsőként kitalálja, hogy mit ábrázol.
4. Ha a homokóra lejárta előtt egyetlen játékos sem találja ki, hogy mit ábrázol a kártya, az idő 
lejárta után a kártyát színével lefelé fordítva visszateszik a helyére és a következő játékosra 
kerül a sor.
5. Ha egy játékos a dobókocka négyszínű oldalát dobja, kiválaszthatja, hogy melyik 
kártyacsomagból kíván kártyát választani. Ha egy játékos a keresztet dobja meg, akkor 
kimarad, és a következő játékosra kerül a sor.
6. Az a játékos nyer, akinek a játék végén a legtöbb kártyája van.

„Csapat” játék:
1.Állítson fel két csapatot.
2. A csapatokkal a fentiekben leírt módon játssza a játékot. Az egyes csapatok kiválasztanak 
maguk közül egy játékost, aki utánozza a kártyákon ábrázolt képeket. Annyi képet utánozhat, 
amennyit a csapat többi tagja a homokóra lejárta előtt képes kitalálni. Az utánzásra 
kiválasztott játékost a csapat a következő menetben kicserélheti egy másikra.
3. Az a csapat nyer, melynek a játék végén a legtöbb kártyája van.

FIGYELEM! Fulladásveszély. A játék nem ajánlatos 36 hónaposnál kisebb gyermekek 
számára. Kis darabokat tartalmaz. Őrizze meg a tájékoztatót és a gyártó adatait.

UHÁDNI ČO ZNÁZORŇUJEM! 

Cieľ hry:
Pantomimická hra pre deti v triede na vyjadrovanie sa bez slov, pomocou reči  tela.
 
Spôsob hrania:
1. Rozdeľte karty podľa farby do štyroch skupín a do stredu stola umiestnite jednotlivé  
hromady lícom nadol. 
2.  Stanovte poradie hráčov. Každý hráč hádže kockou a podľa farby, ktorá padne, si 
vezme jednu kartu z hromady rovnakej farby. Hráč sa na kartu pozrie tak, aby ju nikto 
nemohol vidieť a opäť ju ponechá lícom nadol na stole. Nastaví presýpacie hodiny a 
začne znázorňovať obrázok, ktorý je na karte.
3. Prvý hráč, ktorý pred uplynutím časového limitu presýpacích hodín uhádne, čo 
znázorňuje, si ponechá kartu. 
4. Ak by to nikto neuhádol v stanovenej dobe, táto karta sa opäť ponechá lícom nadol 
pod  zodpovedajúcou hromadou kariet a v hre pokračuje ďalší hráč v poradí. 
5. Ak pri hode hracou kockou padne strana, na ktorej sú štyri farby, hráč sa rozhodne, z 
ktorej hromady si vyberie kartu, ktorú bude znázorňovať. Ak padne kríž, v hre pokračuje 
ďalší hráč v poradí. 
6. Vyhráva hráč, ktorý má na konci hry najviac kariet.

Súťaženie medzi družstvami:
1. Vytvorte dve družstvá.
2. Pri hre medzi družstvami sa postupuje rovnakým spôsobom ako už bolo vysvetlené. V 
rámci každého družstva jeden z hráčov, stanovený členmi družstva, bude znázorňovať 
toľko kariet, koľko je schopné jeho družstvo uhádnuť prv, než sa presype piesok v 
presýpacích hodinách. Zástupca družstva/ môže byť vystriedaný pri ďalšom ťahu. 
3.  Vyhráva družstvo, ktoré má na konci hry najviac kariet.

UPOZORNENIE! Nebezpečenstvo udusenia. Nevhodné pre deti do 36 mesiacov. 
Obsahuje malé súčasti. Uschovajte si tieto informácie a údaje od výrobcu.

 HÁDEJ, CO ZNÁZORŇUJ!

Cílem hry je:
Vyjadřování se beze slov s pomocí řeči těla  formou mimické hry pro děti v učebně. 

Systém hry:
1. Rozdělte karty podle barev do čtyř skupin a umístěte jednotlivé hromádky do středu 
stolu lícem dolu.
2. Stanovte pořadí hráčů. Každý hráč hází kostkou a podle barvy, která padne, si vezme 
kartu z hromádky shodné barvy. Hráč se na kartu podívá tak, aby ji nikdo neviděl  a opět 
ji ponechá lícem dolů na stole. Nastaví přesýpací hodiny a začne znázorňovat obrázek, 
který je na kartě.
3. První hráč, který před vypršením časového limitu přesýpacích hodin uhodne, co 
znázorňuje, si ponechá kartu. 
4. Pokud by to nikdo neuhodl ve stanovené době, tato karta se opět ponechá lícem dolů 
pod odpovídající hromádkou a ve hře pokračuje další hráč v pořadí.
5. Pokud se na hozené kostce objeví strana, která má čtyři barvy, hráč se rozhodne, z 
které hromádky si vezme kartu, kterou bude pak znázorňovat. Pokud se na hozené 
kostce objeví kříž, ve hře pokračuje další hráč.
6. Vyhrává hráč, který má na konci hry nejvíce karet.

Soutěžení mezi družstvy: 
1.  Vytvořte dvě družstva.
2. Při hře mezi družstvy se postupuje stejným způsobem, jak bylo dříve vysvětleno. V 
rámci každého týmu jeden z hráčů, který je zvolen členy týmu, bude znázorňovat tolik 
karet, kolik je schopno jeho družstvo uhodnout dříve, než se přesype písek přesýpacích 
hodin. Zástupce družstva může být vystřídán při dalším kole.
3. Vyhrává družstvo, které má na konci hry nejvíce karet.

VAROVÁNÍ! Nebezpečí udušení. Nevhodné pro děti mladší než 36 měsíců. Malé díly. 
Uschovejte si  tyto informace a údaje od výrobce.

SENCE BEN NEYİM?

Oyunun amacı:
Kendinizi sınıfta sözcük kullanmadan, beden hareketleriyle ifade etmeniz için 
tasarlanmış bir mim oyunudur.

Oyun kuralları:
1. Kartları renklerine göre dört gruba ayırın ve farklı kart destelerini yüzleri aşağı bakacak 
şekilde masanın ortasına koyun.
2. Kimin hangi sırayla ilerleyeceğini belirleyin. Her oyuncu zar atar ve çıkan renge göre 
ilgili rengin bulunduğu desteden kart çeker. Karta bakar ve kartı kimsenin görmesine izin 
vermeden yüzüstü masaya koyar. Kum saatini döndürür ve kartta gördüğü resmi beden 
hareketleriyle anlatmaya başlar.
3. Kum saatindeki süre sona ermeden önce anlatılanı tahmin eden ilk oyuncu kartı alır.
4. Ona ayrılan sürede kimse doğru tahminde bulunamazsa, kart yüzüstü şekilde destenin 
en altına yerleştirilir ve sıra bir sonraki oyuncuya geçer.
5. Zarın dört renkli yüzü gelirse, oyuncu beden hareketleriyle anlatmak üzere farklı 
renkteki kart destelerinin birinden kart seçebilir. Zarın çarpı işaretli yüzü gelirse, sıra bir 
sonraki oyuncuya geçer.
6. Oyunun sonunda en fazla kartı olan oyuncu kazanır.

"Ekip oyunu" sistemi:
1. İki ekip oluşturun.
2. Ekip halinde yukarıda belirtilen tüm kurallara uyun. Her ekipte, ekip arkadaşları 
tarafından bir oyuncu seçilir ve bu oyuncunun yapması gereken kum saatiyle belirlenen 
sürede takımının en fazla kartı tahmin etmesini sağlamaktır. Takım temsilcisi sıra bir daha 
aynı ekibe geldiğinde değiştirilebilir.
3.  Oyunun sonunda en fazla kartı olan ekip kazanır.

UYARI! Boğulma riski.36 aydan küçük çocuklar için uygun değildir. Ufak parçalar 
içerir. Bu bilgileri ve üretici bilgilerini güvenli bir yerde saklayın.

UGANI, KAJ SEM!

Cilj:
Igra pantomime za izražanje brez besed, spodbujanje rabe govorice telesa v učilnici.

Navodila za igro:
1. Karte razdelite v štiri skupine po barvah in jih v kupčkih položite na sredino mize s 
hrbtno stranjo navzgor.
2. Določite vrstni red igranja. Vsak igralec vrže kocko in vzame eno karto z vrha kupčka v 
enaki barvi, kot je padla kocka. Pogleda karto in jo postavi predse na mizo, z licem 
navzdol, tako da je nihče drug ne more videti. Nato obrne peščeno uro in začne s 
kretnjami in govorico telesa kazati pojem, ki je na karti.
3. Prvi igralec, ki ugane pravilni pojem, preden se čas na peščeni uri izteče, obdrži to 
karto.
4. Če nihče od igralcev ne ugane pravilnega pojma v danem času, karto vrnite na dno 
kupčka. Na vrsti je naslednji igralec.
5. Če kocka pade na stran s štirimi barvami, lahko igralec izbere poljubno karto s 
kateregakoli kupčka in pokaže pojem. Če kocka pade na stran s križcem, je na vrsti 
naslednji igralec.
6. Zmaga igralec, ki je do konca igre zbral največ kart.

Skupinski sistem igre:
1. Naredite dve skupini.
2. Navodila za igro so enaka kot zgoraj, le da je igra skupinska. Znotraj skupine igralci 
izberejo enega igralca, ki pokaže toliko pojmov na kartah, kolikor jih uspejo preostali 
igralci v skupini uganiti v času, ki ga dopušča peščena ura. V naslednjem krogu se 
predstavnik skupine lahko zamenja.
3. Zmaga skupina, ki je do konca igre zbrala največ kart.

OPOZORILO! Nevarnost zadušitve. Ni primerno za otroke, mlajše od 36 mesecev. 
Vsebuje majhne dele. Hranite te informacije in proizvajalčevo dokumentacijo na 
varnem mestu.

GHICEŞTE CE REPREZINT!
Scop:
Joc de mimică pentru exprimarea fără cuvinte şi pentru dezvoltarea limbajului 
corpului în sala de curs.
 
Modalitatea de joc:
1. Se aşază cărţile de joc pe culori, în patru teancuri şi se pun cu faţa în jos în mijlocul 
mesei.
2. Se stabileşte ordinea jucătorilor. Fiecare jucător aruncă zarul şi ia din teancul de 
cărţi o carte corespunzătoare culorii zarului. Se uită la ea şi o pune înapoi pe masă cu 
faţa în jos fără ca ceilalţi jucători să o vadă. Jucătorul întoarce clepsidra şi începe să 
mimeze imaginea care �gurează pe cartea de joc.
3. Primul jucător care ghiceşte ce reprezintă înainte de expirarea timpului primeşte 

AVERTISMENT! Risc de as�xiere. Nu se recomandă copiilor mai mici de 36 de luni. Piese mici. Păstraţi aceste informaţii şi datele producătorului.

cartea de joc.
4. Dacă nimeni nu ghiceşte în timpul alocat, cartea se pune la loc în teancul 
corespunzător dedesubt, cu fața în jos şi se trece la următorul jucător.
5. Dacă la aruncarea cu zarul, iese faţa cu cele patru culori, jucătorul alege din ce 
teanc va lua cartea de joc pe care o va mima. Dacă la aruncarea cu zarul iese crucea, 
este rândul următorului jucător.
6. Câştigă jucătorul care are cele mai multe cărţi la sfârşitul jocului.

Modalitatea de joc în echipă:
1. Se fac două echipe.
2. Pe echipe se urmează aceeaşi modalitate de joc descrisă mai sus. Un jucător ales de 
�ecare echipă va mima atâtea cărţi de joc câte vor reuşi ceilalţi membri ai echipei să 
ghicească în timpul cât se scurge nisipul din clepsidră. Reprezentantul echipei se 
poate schimba atunci când se schimbă rândul celor care trebuie să mimeze.
3. Câştigă echipa care are cele mai multe cărţi la sfârşitul jocului.


