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—
i ;ADIVINA QUE REPRESENTO!

Objetivo:
Juego de mimica para expresarse sin palabras y fomentar la expresion 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, segtn el color que salga,
coge una carta del montén 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
reEres_enlar_Ia 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 sumontén y se pasa el turno al siguiente jugador.

5. Si en el dado sale [a cara que tiene cuatro colores, el jugador decide de qué
montén coge la carta a representar. Si en el dado sale la cruz, se pasa el turno al
siguiente jugador.

6. Gana el jugador que més cartas tenga al nalizar la partida.

Sistema de juego “por equipos”:

1. Hacer dos equipos. X i . . .

2. Por equipos, seguir el mismo sistema deIJuego anteriormente explicado. Dentro
de cada equipo, uno de los jugadores elegido por los integrantes del equipo,
representara 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 proximo turno. : i

3. Gana el equipo que més cartas tenga al nalizar la partida.

JADVERTENCIA! Riesgo de asfixia. No conviene para nifios menores de 36 meses.
Piezas pequenas. Conservar estas informaciones y los datos del fabricante.

:‘*; GUESS WHAT | AM!

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

Game instructions: . ) i

1. Separate the cards by colour into four groups, and arrange the di erent piles face
down in the middle of the table X .

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 (tjhen 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.

4.1f no one c_orrectg/ ﬁuesses 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 ﬁlayin%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
re;%resentatlve_ 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.

l I DEVINE CE QUE JE REPRESENTE !

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

Systeme de jeu:

1. Séparer les cartes par couleurs en quatre groupes et placer les di érentes piles a
I'envers, au milieu de la table.

2. Chaque joueur lance le dé a tour de réle et, en fonction de la couleur apparaissant, il
prend une carte de la pile de la couleur correspondante. Il I'observe et la repose sur la
table, al'envers, de sorte que personne ne puisse la voir. Il tourne le sablier et commence
areprésenter limage gurantsur sa carte.

3. Le premier joueur réussissant a 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 a I'envers, sous la pile
correspondante, et il passe son tour.

5. Si la face ayant quatre couleurs apparait sur le dé, le joueur doit décider de quelle pile
il va prendre la carte a représenter. Si la croix apparait sur le dé, il passe son tour.

6. Le joueur ayant le plus de cartesala n de la partie gagne celle-ci.

Systéme de jeu « en équipes » :

1. Faire deux équipes.

2. Par équipes, suivre les mémes modalités de jeu que celles indiqué ci-dessus. Dans
chaque equipe, 'un des joueurs choisi par les membres de I'équipe représentera autant
de cartes que son équipe est capable de deviner pendant le temps indicué par le sablier.
Le représentant de I'équipe peut étre une autre personne au tour suivant.

3. L'équipe ayant le plus de cartesala 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.

—
NN 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. Erwordt om de beurt gespeeld. ledere 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.

L | RAT MAL, WAS ICH BIN!

Ziel:

Mimikspiel, um sich ohne Worte auszudriicken und den kérperlichen Ausdruck im Klassenzimmer zu
fordern.

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 wiirfelt und nimmt je nach der gewirfelten 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 féngt an, das Bild auf seiner Karte
darzustellen,

3. Der erste Spieler, der errét, worum es sich handelt, bevor die Zeit der Sanduhr abgelaufen ist, darf die
Karte behalten.

4. Falls es niemand in der festgelegten Zeit errét, wird die Karte wieder mit der Vorderseite nach unten
unter den Stapel gelegt und der nachste Spieler ist an der Reihe.

5. Falls die Wiirfelseite mit vier Farben gewtirfelt wird, entscheidet der Spieler, von welchem Stapel er die
Karte nehmen mochte, deren Bild dargestellt werden soll. Falls das Kreuz gewirfelt wird, ist der nachste
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 gewéhiten Spieler so viele Karten dar, wie sein Team wahrend der durch die
Sanduhr laufenden Zeit erraten kann. Der Vertreter des Teams kann in der folgenden Runde wechseln.
3.Esgewinnt das Team, das bei Spielende die meisten Karten hat.

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

l I INDOVINA CHI RAPPRESENTO!

Obiettivo:
Gioco di mimica per esprimersi a gesti, senza parlare, e per fomentare I'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.

3.1l 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 piti 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 rappresentera il numero di carte che il gruppo & in grado di
indovinare prima dello scadere della clessidra. E possibile cambiare il rappresentante di squadra per
il turno successivo.

3. Vince la squadra che al termine della partita ha accumulato piti carte.

ATTENZIONE! Rischio di asfissia. 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 mimica para se expressar sem palavras e fomentar a expressao corporal naaula.

Sistema de Jogo:

1. Dividir as cartas por cores em quatro grupos e colocar os diferentes montes no centro
damesa, com a face voltada para baixo.

2. E de nida a vez de cada jogador. Cada jogador lanca 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 comega a imitar aimagem que aparece nasua carta.

3. O primeiro jogador a adivinhar aquilo que esta a imitar, antes que o tempo da
ampulheta se esgote, cacoma-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
cartaaimitar. 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, imitara o maior niimero
de cartas que a sua equipa seja capaz de adivinhar durante o periodo de duracéo da
ampulheta. Na vez seguinte, o representante da equipa pode mudar.

3.No naldo jogo, ganhaa equipa que tiver mais cartas.

ATENCAO! Risco de asfixia. Néo é recomendado para criangas com menos de 36
meses. Pegas pequenas. Conservar estas informagées e os dados do fabricante.

MANTEWYE TI NAPIZTANQ!

IKomog:
Matyvidt pipnang pe okomo Ty €kppaan Xwpic Adyla Kal T TPowBNon TG OWHATIKIG EKPPOOTC aTNV
68N,

Ioompa magvidiov:

1. XwpIOT TIC KAPTEC VA XP&HQ OE TEGOEPIG KATNyOpieC Kl TOTOBETAATE TIG 0TOIEC Mo KpTeg avanoda
070 KEVTPO TOU TPaTELIoU.

2. O1maikeg maiZovy pe T aelpd. Kabe maiktng pixvel 1o Zapt Ko, avahoyo He TO P00 TIoU PEVEL, TaipVel
Lo KApTa Omo T 0TOIBa TOU AVTIGTOIXOU YPWHATOC, TV TpaTnpel Kol T a@rivel KAEIOT 0To TpamEY),
GOTE Vot Ny T BAETEN Kaveic, Fupiler Ty KAeWOSPQ Kait EEKIVG Vel TIOIGTAVEL TV EIKOVO TTOU EPaVileTal
TNV KAPTA TOU.

3,0 PTG MAIKTNG TOU MOVTEVE! TI TAPIGTAVE! 0 GUMMAIKTIG TOU TIPIV TEAEIRTEI 0 XPOVOG TS KAEYHBpag
Kepdilel Ty Kdpta

4, EQv Oev KATAPEPEL KAVEIC v HOVTEWEN 600TA 0TO YpOvo Tou opileTal, 1) KipTa TomoBETE(Tal KAEIOTH 0TO
KATw pépog TG aToiBag kat aeipé €xel 0 Mopevog maikTng,

5. EGv 010 {0p! epQVIOTEL 1) TAEUPQ HiE TOl TEGOEPQ XPOMOTa, 0 TaiKTNG amogaoiler amd mola aToifia Ba
Téipel TV KapTa Tou Ba avamapaoTroel. Edv @épel aTaupo, mapawpel T €Ipd Tou oToV ENGHEVO MK,
6. Kepdiel 0 maikTng pe TIg MeploadTepeg KAPTEC 0TO TENOG TOL TallyVIBI00.

ZUoTnpa mavidio0 «pe opadecr:

1. Anpioupynate 800 OpAdEC,

2. AkohouBraTe 1o 310 abaTnpa TarXVIBIol ToU EPIYPAGETAl TAPATIAVE, QUTH T YOPG KOTA OMAJES,
KaBe opéda emhéyel évav amd Toug TaiKTeg TG K EKEVO avamaploTd 00€C MEPIOTOTEPEC KAPTEC PMopel
VOl HOVTEWEI 1) 0pada TOU 0T XP6vo TG KAEYOSPac. To GTopo Tou KAvel TV avamapdoTaon Propei va
MAGEE! aTOV EMOpEVO YOPO.

3.Kepdilel n opdda e TIC MepIaadTePEC KAPTEC 0TO TENOG TOU TaIIYVISIOU.

TPOEIAOIMOIHZH! Kivéuvog aopuéiag. Aev evéeikvutat yia maidid pikpotepa twv 36
pnvav. lNepiéxel pikpd koppdtia. QUAGETE auTég TIC TANPOWOPIES Kal Ta OTolXEla TOU
KQTAOKEVAOTT).

JETT HVA JEG ER!

Malsetting:
Et mimespill for & uttrykke deg selv uten ord for & oppmuntre bruken av kroppsprék
i klasserommet.

Spillinstruksjoner:

1. Del kortene etter farge i re grupper, og plasser de forskjellige bunkene med
bildesiden ned midt p& bordet.

2. Organiser turene. Hver spiller ruller terningen og, avhengig av hvilken farge de far,
plukker et kort med tilsvarende farge fra bunken. Han ser pa kortet og legger det
tilbake med bildesiden ned pa bordet, uten at noen andre ser det. Deretter snur han
timeglasset og begynner & mime bildet pé kortet.

3. Den farste spilleren som gjetter hva som blir fremfart far timeglasset renner ut,

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 & mime. Hvis krysset kommer opp gar turen til neste spiller.
6. Spilleren som sitter igjen med est kort vinner.

«Lagspill»-system:

1.Dannto lag.

2. Fglg samme spilleinstruksjoner som over, men i lag. Innen hvert lag vil en av
spillerne valgt av sine lagkamerater mime s& mange kort som laget henne klarer &
gjette i lgpet av perioden markert av timeglasset. Lagets representant kan byttes for
neste tur.

3. Laget som sitter igjen med est kort vinner.

ADVARSEL! Risiko for asfyxi.Passer ikke for barn under 36 maneder. Sma biter. Ta vare pa denne informasjonen og produsentens detaljer pd et trygt sted.

-I GISSA VAD JAG AR!

Mal:
Ett mimspel utformat for att uttrycka dig utan ord, uppmuntrandes kroppssprak i
klassrummet.

Instruktioner:

1. Dela upp korten efter farg i fyra grupper och lagg de olika h6garna med framsidan
neddt mitt p& bordet.

2. Bestam turordningen. Varje spelare far ett tarningskast och plockar upp ett kort
frdn hégen med samma farg som tarningen visar. Han/hon tittar pa kortet som
kommer upp och lagger det med framsidan nedat pa bordet utan att ndgon annan
ser det. Han/hon véander sedan timglaset och borjar agera enligt bilden som fanns pa
kortet.

3. Den forsta spelaren som gissar ratt innan tiden runnit ut tar kortet.

4.0m ingen gissar ratt under den angivna tiden placeras kortet med framsidan nedét
i dess hdg och det &r nasta spelares tur.

5. Om den fyrfargade framsidan kommer upp pé térningen fér spelaren valja fran
vilken hg han/hon ska ta ett kort och agera. Om korset kommer upp gér turen vidare
till nasta spelare.

6. Spelaren med est kort vinner.

System for "Lagspel":

1. Gor tva lag.

2. F6lj samma instruktioner som ovan men i lag. Inom varje lag maste en av spelarna
vald av lagmedlemmarna agera enligt sa manga kort som hans/hennes lag kan gissa
under perioden markerad av timglaset. Vem som representerar laget kan andras till
nasta omgang.

3.Laget med  est kort pé slutet vinner.

VARNING! Risk for kvévning. Ej ldmplig fér barn under 36 mdnader. Innehdiller smadelar som kan svdiljas eller orsaka kvévning. Spara denna information och uppgifterna om

tillverkaren.

INTERDIDAK, S.L. Av. Pobla de Vallbona, 34. 46183 La Eliana (Valencia) ESPANA
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1
I I KAN DU GATTE, HVAD JEG FORESTILLER?

Formal med spillet:
En mimeleg, hvor man skal idtrykke sig aden at gere br xg af ord, og som medvirker til at
styrke kropssproget i klasselokalet.

Spilleregler:

1. Fordel kortene efter deres farve i 4 gr ypper og anbring kortb akerne med forsiden nedad
midt pa bordet.

2. Derefter aftales den raekkefolge, spillerne deltager i. Hver spiller kaster terningen, og alt
efter den farve pé siden af terningen, som vender opad, tager spilleren et kort fra b aken
med den samme farve, som terningen viser. Sa skal kortet forst st ideres, hvorefter det
placeres pa bordet med forsiden nedad, aden at nogen af de andre spilere ser, hvad kortet
viser. Vend sand xet pa hovedet, og vis s de andre spillere, hvad d asé pa kortet.

3. Spilleren, som gaetter, hvad kortet viser, for sandet i xeterlgbet i, vinder kortet.

4. Hvis ikke nogen geetter det, der forestilles, inden tiden er Iabet 1d, leegger man igen kortet
tilbage i b ;ken med forsiden nedad, og t xen gér videre til den naeste spiller.

5. Hvis terningen lander pa bordet med den side opad, som har 4 farver, kan spilleren selv
valge, fra hvilken b mke han eller h i vil tage det kort, som der skal mimes efter. Hvis
terningen viser et kryds, gar t xen videre il den naeste spiller.

6. Den spiller, som har flest kort ved spillets afs| &ning, vinder spillet.

Spilleregler, nar der spilles “i grupper”:

1.Opret 2 hold.

2.Narman spilleri gr spper, falges de samme spilleregler som forklaret i det foregéende. Hver
gr appe veelger en spiller til at mime til de antal kort, som gr yppen selv nér at geette, inden
sandeti et lober id. Der kan veelges en ny spiller til at mime ved naeste spilleomgang.
3.Holdet med det storste antal kort ved spillets afs| &ning har v andet.

ADVARSEL! Risiko for kveelning. Spillet egner sig ikke til barn under 3 dr. Indeholder
sma dele. Gem denne information samt oplysningerne om fabrikanten.

! ARVAA, MITA ESITAN!

Tarkoitus:
Mimiikkapelissa lapset oppivat ilmaisemaan itsedan ilman sanoja, mika edistaa kehonkielen kayttoa
| okassa.

Pelin kulku:

1. Kortit lajitellaan vareittdin neljaan ryhmaan ja pakat asetetaan k wap soli alaspéin poydan keskelle.
2. Sovitaan peliv sorot. Jokainen pelaaja heittda noppaa v »orollaan ja nostaa nopan ilmoittaman
varin m Kkaisesta pakasta yhden kortin. Pelaaja katsoo kortin k wan ja jéttaa sen sitten k wap »oli
alaspéin poydalle niin, ettd m axt pelaajat eivat nae sitd. Pelaaja kédantad timalasia ja aloittaa kortin
k wan m xkaisen aiheen esittdmisen.

3. Se pelaajista, joka ensimmaisena arvaa mitd toinen pelaaja esittad ennen k An tiimalasin aika
lopp A saa pitaa kortin.

4. Jos k akaan pelaajista ei arvaa oikein ennen k ain aika on k Al 10 & lopp A, kortti asetetaan takaisin
oikean korttipakan alimmaiseksi kortiksi k wap xoli alaspéin ja v xoro siirtyy se xaavalle pelaajalle.

5. Jos noppaa heitettaessé nopan neljad véria osoittava p %li t dee ylospain, pelaaja saa itse péattad
mistd pakasta nostaa esitettavan kortin. Jos taas nopasta os aaylospéin risti, v soro siirtyy se xaavalle
pelaajalle.

6. Pelin voittaa pelaaja, jolla on eniten kortteja pelin paattyessd.

Pelin kulku joukkuepelina:

1. Pelaajat jaetaan kahteen jo akk seeseen.

2. Jo Kk sepelissa no mdatetaan samoja aikaisemmin esitettyja ohjeita. K ampikin jo akk e valitsee
kesk aadestaan yhden pelaajan, jonka tehtévana on esittda elekielella niin monta korttia, k ain hanen
jo ik xeensa pystyy arvaamaan tiimalasin méaara@man ajan k A xessa. Jo xkk 1 voi vaihtaa esittajaksi
valitsemansa henkilon se xaavalla v 1orollaan.

3.Pelin voittaa jo akk s, jolla on eniten kortteja pelin paattyessa.

VAROITUS! Tukehtumisvaara. Ei sovellu alle 36 kuukauden ikdisille lapsille. Sisdltéd
pienid osia. Sdilytd ndmd ohjeet ja valmistajan tiedot.

I ZGADNIJ CO PRZEDSTAWIAM!

Celgry:
Gra xczaca mimiki i wyrazania réznych treéci bez stéw, zachecajaca do wykorzystywania
ekspres;ji ciata na lekgji.

Sposob gry:

1. Nalezy podzieli¢ karty na cztery gr sy wedt xg koloréw i %6zy¢ je na stole w oddzielnych
k apkach obrazkami do dot &

2. Po staleni akolejnosci 1z xcania, kazdy z graczy wykon ye rz & kostka i w zaleznosci od
wylosowanego kolor apodnosi jedna karte zodpowiedniej k pki. Po przyjrzeni asie karcie, gracz
odkfada ja na stot obrazkiem do dof atak, aby inni gracze nie widzieli, co si¢ na nim znajd ye.
Odwraca klepsydre i zaczyna wyrazac tres¢ obrazka ze swojej karty za pomoca gestow.

3. Kto pierwszy odgadnie przedstawiang tres¢ zanim sptynie wyznaczony czas w klepsydrze,
zdobywa karte.

4. Jesli nikt nie odgadnie tresci obrazka w wyznaczonym czasie, karta jest odkfadana na koniec
talii w tym samym kolorze obrazkiem do dot Ai nastepny gracz rz xa kostka.

5.Jesli ktory$ z graczy wylos ye te strone kostki, ktdra przedstawia wszystkie cztery kolory na raz,
ma prawo wybrac karte z jakiejkolwiek k ypki. Jesli jednak wylos ye krzyzyk, traci kolejke.

6. Zwyciezca gry zostaje ten gracz, ktory zebrat na koniec najwiecej kart.

Inny wariant: gra zespotowa

1. Graczy nalezy podzieli¢ na dwa zespoly.

2. Gre w wersji zespotowej przeprowadza si¢ w podobny sposdb jak w grze indywid xlnej. W
kazdym zespole, wybrany przez gr ypg gracz przedstawia tresc takiej ilosci obrazkow, jaka jego
zespot jest w stanie odgadna¢ w czasie wyznaczonym za pomocg klepsydry. W nastepnej
kolejce przedstawiciela gr ypy mozna zmienic.

3. Zwycieza ten zespdt, ktory zebrat najwieksza liczbe kart po zakoriczeni agry.

UWAGA! Ryzyko udtawienia. Nie zalecane dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Zawiera
mate elementy. Zaleca sie zachowac niniejsze informacje i dane producenta.

[
mmm TALALD K, KI VAGYOK!

Cél:
Mimikai jaték a szavak nélk ii kifejezésmad és a testbeszéd iskolai fejlesztésére.

A jaték menete:

1.Valogassa kia kartyakat szin szerint négy csoportba, majd helyezze ezeket szin ikkel lefelé az
asztal kozepére.

2. Allitson fel a jatékosok kztt egy sorrendet. A jétékos eldobja a dobékockét, majd vélaszt
egy kartyat a dobokocka altal m xatott szin szerinti kartya csoportbdl. A jétékos megnézi a
kartyat, majd szinével lefelé forditva leteszi az asztalra vigyézva, hogy senki ne lathassa. A
jatékos megforditja a homokarét és mimikaval elkezdi sdnozni a kértyan abrazolt képet.

3. Akartya azé a jatékosé lesz, aki a homokora lejarata el6tt elscként kitaldlja, hogy mit abrézol.
4.Ha a homokora lejarta el6tt egyetlen jatékos sem talalja ki, hogy mit abrézol a kartya, az idé
lejarta atan a kartyat szinével lefelé forditva visszateszik a helyére és a kovetkezo jatékosra
keriasor.

5. Ha egy jatékos a dobokocka négyszina oldalat dobja, kivélaszthatja, hogy melyik
kartyacsomagbol kivén kartyat vélasztani. Ha egy jatékos a keresztet dobja meg, akkor
kimarad, és a kovetkezd jatékosra ker N a sor.

6. Az a jatékos nyer, akinek a jaték végén a legtobb kartyéja van.

»Csapat” jaték:

1.Allitson fel két csapatot.

2. A csapatokkal a fentiekben leirt modon jatssza a jatékot. Az egyes csapatok kivalasztanak
mag ¥k koz'N egy jatékost, aki sanozza a kartyakon abrézolt képeket. Annyi képet sdnozhat,
amennyit a csapat tobbi tagja a homokora lejarta el6tt képes kitaldlni. Az sanzasra
kivalasztott jatékost a csapat a kovetkez6 menetben kicserélheti egy masikra.

3. Aza csapat nyer, melynek a jaték végén a legtobb kartydja van.

FIGYELEM! Fulladdsveszély. A jaték nem ajdnlatos 36 honaposndl kisebb gyermekek
szdmadra. Kis darabokat tartalmaz. Orizze meg a tdjékoztatot és a gydrtd adatait.

- UHADNI ¢O ZNAZORNUJEM!

Ciel'hry:
Pantomimicka hra pre deti v triede na vyjadrovanie sa bez slov, pomoco arei tela.

Sposob hrania:

1. Rozdelte karty podla farby do $tyroch sk apin a do stred astola amiestnite jednotlivé
hromady licom nadol.

2. Stanovte poradie hracov. Kazdy hra¢ hadze kocko aa podla farby, ktora padne, si
vezme jedn akart az hromady rovnakej farby. Hrac sa na kart apozrie tak, aby j anikto
nemohol vidiet a opét j Aponechd licom nadol na stole. Nastavi presypacie hodiny a
zacne znazoriovat obrazok, ktory je na karte.

3. Prvy hrag, ktory pred »plyn &im casového limit a presypacich hodin shadne, o
znézorn Ne, si ponechd kart A

4. Ak by to nikto ne shadol v stanovenej dobe, této karta sa opét ponecha licom nadol
pod zodpovedaj ico ahromado akariet a v hre pokrac ye dalsi hréc v poradi.

5. Ak pri hode hraco akocko apadne strana, na ktorej s Astyri farby, hra¢ sa rozhodne, z
ktorej hromady si vyberie kart » ktor Ab ide zndzoriovat. Ak padne kriz, v hre pokrac §e
dalsi hra¢ v poradi.

6. Vyhrava hrag, ktory ma na konci hry najviac kariet.

Sutazenie medzi druzstvami:

1. Vytvorte dve dr astva.

2. Pri hre medzi dr astvami sa post 3 §e rovnakym spoésobom ako & bolo vysvetlené.V
ramci kazdého dr &stva jeden z hracov, stanoveny clenmi dr ¥stva, b xde znazoriiovat
tolko kariet, kolko je schopné jeho dr &stvo ahadn & prv, nez sa presype piesok v
presypacich hodinach. Zast jpca dr &stva/ méze byt vystriedany pri dalsom tah x

3. Vyhréva dr &stvo, ktoré mé na konci hry najviac kariet.

UPOZORNENIE! Nebezpecenstvo udusenia. Nevhodné pre deti do 36 mesiacov.
Obsahuje malé sucasti. Uschovaite si tieto informdcie a tdaje od vyrobcu.

h HADEJ, CO ZNAZORNU.)!

Cilem hry je:
Vyjadrovani se beze slov s pomocifeitéla formo amimické hry pro détiv Kebné.

Systém hry:

1. Rozdélte karty podle barev do ¢tyf sk apin a amistéte jednotlivé hromadky do stied &
stol Alicem dol &

2. Stanovte poradi hra¢ ‘s Kazdy hrac hazi kostko aa podle barvy, ktera padne, si vezme
kart az hromadky shodné barvy. Hrac se na kart apodiva tak, aby ji nikdo nevidél a opét
ji ponecha licem dol na stole. Nastavi presypaci hodiny a zatne znazornovat obrazek,
ktery je na karté.

3. Prvni hré¢, ktery pred vyprdenim casového limit A presypacich hodin shodne, co
znézorh Ne, si ponechd kart A

4. Pok xd by to nikdo ne shodl ve stanovené dobg, tato karta se opét poneché licem dol &
pod odpovidajici hromadko aa ve hie pokrac §e dalsi hrac v poradi.

5. Pok ad se na hozené kostce objevi strana, ktera ma Ctyfi barvy, hrac se rozhodne, z
které hromadky si vezme kart s ktero ab e pak znazoriovat. Pok xd se na hozené
kostce objevi kiiz, ve hie pokrac¢ ye dalsi hrac.

6. Vyhrava hrac, ktery ma na konci hry nejvice karet.

Soutézeni mezi druzstvy:

1. Vytvoite dvé dr sstva.

2. Pfi hie mezi dr &stvy se post ¥ ye stejnym zp ‘sobem, jak bylo dfive vysvétleno. V
ramci kazdého tym ajeden z hrac ) ktery je zvolen ¢leny tym i b ade znézorriovat tolik
karet, kolik je schopno jeho dr &stvo shodno x dfive, nez se presype pisek presypacich
hodin. Zast xpce dr ®stva m e byt vystiidan pfi dalim kole.

3.Vyhréva dr &stvo, které mé na konci hry nejvice karet.

VAROVANI! Nebezpe¢i uduseni. Nevhodné pro déti mladsi nez 36 mésicd. Malé dily.
Uschovejte si tyto informace a tdaje od vyrobce.

m SENCE BEN NEYimM?

Oyunun amaci:
Kendinizi sinifta sézc’k k llanmadan, beden hareketleriyle ifade etmeniz igin
tasarlanmig bir mim oy i« x.

Oyun kurallari:

1. Kartlan renklerine gére dort gr aba ayirin ve farkli kart destelerini y ‘ileri asagi bakacak
sekilde masanin ortasina koy x.

2. Kimin hangi sirayla ilerleyecegini belirleyin. Her oy ac azar atar ve cikan renge gore
ilgilirengin b Al and K adesteden kart ceker. Karta bakar ve karti kimsenin gérmesine izin
vermeden y izt Amasaya koyar. K am saatini dond i x ve kartta gord i \resmi beden
hareketleriyle anlatmaya baslar.

3.K am saatindeki s ire sona ermeden 6nce anlatilani tahmin eden ilk oy ac akarti alir.
4.0na ayrilan s ‘kede kimse dogr atahminde b A snamazsa, kart y iz it asekilde destenin
en altina yerlestirilir ve sira bir sonraki oy ac ya gecer.

5. Zann dort renkli y'iz'Agelirse, oy xc abeden hareketleriyle anlatmak “izere farkli
renkteki kart destelerinin birinden kart secebilir. Zarin carpi isaretli y & 'Agelirse, sira bir
sonraki oy anc wa geger.

6.0y i ¥ son inda en fazla karti olan oy xc akazanir.

"Ekip oyunu" sistemi:

1. Iki ekip ol xt x x.

2. Ekip halinde y kanda belirtilen tam k xallara a x. Her ekipte, ekip arkadaslari
tarafindan bir oy ac asecilir ve b a0y anc x ¥ yapmasi gereken k am saatiyle belirlenen
s iede takiminin en fazla karti tahmin etmesini saglamaktir. Takim temsilcisi sira bir daha
ayni ekibe geldiginde degistirilebilir.

3. Oy » 1 son ida en fazla karti olan ekip kazanir.

UYARI! Bogulma riski.36 aydan kiigiik cocuklar icin uygun degildir. Ufak parcalar
icerir. Bu bilgileri ve dretici bilgilerini giivenli bir yerde saklayin.

h UGANI, KAJ SEM!

Cilj:
Igra pantomime za izrazanje brez besed, spodb yanje rabe govorice telesa v Kilnici.

Navodila za igro:

1. Karte razdelite v 3tiri sk apine po barvah in jih v k ypckih polozite na sredino mize s
hrbtno stranjo navzgor.

2. Dolocite vrstni red igranja. Vsak igralec vrze kocko in vzame eno karto z vrha k ypcka v
enaki barvi, kot je padla kocka. Pogleda karto in jo postavi predse na mizo, z licem
navzdol, tako da je nih¢e dr )g ne more videti. Nato obrne pesc¢eno xo in zatne s
kretnjami in govorico telesa kazati pojem, ki je na karti.

3. Prvi igralec, ki xgane pravilni pojem, preden se cas na pesceni xi izteCe, obdrzi to
karto.

4. Ce nihce od igralcev ne agane pravilnega pojma v danem ¢as A karto vrnite na dno
k ypcka. Na vrsti je naslednji igralec.

5. Ce kocka pade na stran's $tirimi barvami, lahko igralec izbere polj bno karto s
kateregakoli k yp¢ka in pokaze pojem. Ce kocka pade na stran s krizcem, je na vrsti
naslednjiigralec.

6.Zmaga igralec, ki je do konca igre zbral najve¢ kart.

Skupinski sistem igre:

1. Naredite dve sk apini.

2. Navodila za igro so enaka kot zgoraj, le da je igra sk spinska. Znotraj sk spine igralci
izberejo enega igralca, ki pokaze toliko pojmov na kartah, kolikor jih spejo preostali
igralci v sk apini aganiti v Cas » ki ga dop ®ca pescena xa. V naslednjem krog ase
predstavnik sk apine lahko zamenja.

3.Zmaga sk wpina, ki je do konca igre zbrala najvec kart.

OPOZORILO! Nevarnost zadusitve. Ni primerno za otroke, mlajse od 36 mesecev.
Vsebuje majhne dele. Hranite te informacije in proizvajal¢evo dokumentacijo na
varnem mestu.

I:I GHICESTE CE REPREZINT!

Scop:
Joc de mimica pentr A exprimarea fara c winte si pentr A dezvoltarea limbaj al A
corp Al Aiin sala de c xs.

Modalitatea de joc:

1. Se asaza cartile de joc pe ¢ Alori, in patr Ateanc xi si se p an ¢ afata in jos in mijloc Al
mesel.

2. Se stabileste ordinea j acatorilor. Fiecare j acator ar anca zar A si ia din teanc A de
carti o carte coresp anzatoare ¢ Nlorii zar A A Se Aitd |a ea si 0 p me inapoi pe masa c A
fata in jos fara ca ceilalti j acatori sa o vada. J acator Al intoarce clepsidra si incepe sa
mimeze imaginea care fig xeaza pe cartea de joc.

3. Prim Al j xcator care ghiceste ce reprezinta inainte de expirarea timp Al i primeste

cartea de joc.

4. Daca nimeni n A ghiceste in timp Al alocat, cartea se p me la loc in teanc Al
coresp wzator dedes abt, ¢ Afata in jos si se trece la amator Al j acator.

5. Daca la ar scarea c azar A, iese fata c acele patr ac Nori, j acdtor Al alege din ce
teanc va | aa cartea de joc pe care o va mima. Daca la ar mcarea c azar Al iese cr xea,
este rand Al xmator A A j xcator.

6. Castiga j acator Al care are cele mai m alte carti la sfarsit Al joc Al .

Modalitatea de joc in echipa:

1. Se fac do % echipe.

2.Pe echipe se ameaza aceeasi modalitate de joc descrisa mai s ». Un j xcator ales de
fiecare echipa va mima atétea carti de joc cate vor re xi ceilalti membri ai echipei sa
ghiceasca in timp Al cat se sc age nisip A din clepsidra. Reprezentant Al echipei se
poate schimba at aci cand se schimba rand Al celor care treb Ne sa mimeze.

3. Castiga echipa care are cele mai m Ate carti la sfarsit Al joc N A

AVERTISMENT! Risc de asfixiere. Nu se recomanda copiilor mai mici de 36 de luni. Piese mici. Pastrati aceste informatii si datele producatorului.
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