
�  Pantomime
Die Pantomime ist eine Darstellung durch Mimik und Gestik, also ohne Worte und Geräusche. Das goki-Spiel 
Pantomime ist also ein lustiges Spiel ohne Worte für vier bis unendlich viele Spieler.
Inhalt:
50 Vorlagenkärtchen
Ziel des Spiels:
Welches Team hat am Ende des Spiels die größere Anzahl an Kärtchen gesammelt?
Spielvorbereitung: 
Bildet zwei möglichst gleich große Teams und einigt Euch darauf, mit  wievielen Karten Ihr spielen möchtet, 
das heißt, wieviele Begrif fe pantomimisch dargestellt werden sollen. Legt dann die Karten verdeckt in die 
Mitte, damit sie für jeden gut  erreichbar sind.
Ein Team ist das Rateteam, das andere ist das Schiedsrichterteam. Die Rollen wechseln nach jeder Spiel-
runde.
Das Rateteam bestimmt den ersten Pantomimen, der sich die oberste Karte -für alle anderen verdeckt- an-
schaut und dann an das Schiedsrichterteam weitergibt.

�  Pantomime
Mime is a performance using facial expressions and gestures, which means without words and sounds. 
The goki game Mime is a fun game without words for four up to any number of players.

Contents: 
50 template cards

Object of the game: 
To see which team has collected the greater number of cards at the end of the game.

Preparation: 
Form two teams of equal size and agree on how many cards you want to play with, i.e. how many terms are to be 
mimed.

Then place the cards face down in the middle so that everyone can reach them easily.

One team is the guessing team, the other is the judging team. The roles change after each round of the game.

The guessing team chooses the first mime who looks at the top card – hidden from everyone else – and then passes 
it on to the judging team.

�  Pantomima
La pantomima es una representación a través de mímica y gestos, sin palabras ni sonidos.

La pantomima goki es un juego divertido sin palabras para cuatro a infinitos jugadores.

Contenido:
50 tarjetas con conceptos

Objetivo del juego:
Al final del juego, ¿qué equipo ha conseguido el mayor número de tarjetas?

Preparación para el juego:
Formad dos equipos con el mismo número de jugadores y decidid con cuántas tarjetas queréis jugar, es decir, 
cuántos conceptos vais a representar con pantomimas. A continuación, colocad lar tarjetas boca abajo en el 
centro de la mesa, para que todos accedan a ellas fácilmente.

Un equipo adivina, y el otro hace de árbitro. Los roles cambian después de cada turno.

El equipo que adivina escoge al primer pantomimo. Este mira la tarjeta superior, sin que la vean los demás, y 
luego la pasa al equipo arbitral.

�  Pantomime
Pantomime is een voorstelling met alleen mimiek en gebaren, dus zonder woorden en geluiden.

Het goki-spel Pantomime is dan ook een leuk spel zonder woorden voor vier tot oneindig veel spelers.

Inhoud
50 opdrachtkaarten

Doel van het spel
Welk team heeft aan het einde van het spel de meeste kaarten verzameld?

Spelvoorbereiding
Vorm twee teams van, indien mogelijk, gelijke grootte. Spreek af met hoeveel kaarten er wordt gespeeld, dit 
wil zeggen hoeveel begrippen jullie door pantomime moeten uitbeelden. Leg de kaarten met de afbeelding 
naar beneden in het midden, zodat iedereen er makkelijk bij kan.

Het ene team moet raden, het andere is scheidsrechter. Na elke speelronde worden de rollen omgedraaid.

Het radende team kiest de eerste mimespeler. Deze neemt de bovenste kaart, bekijkt de afbeelding zonder dat 
de anderen deze kunnen zien, en geeft de kaart daarna aan de scheidsrechters.

�  Pantomime
La pantomime est l’art de s’exprimer uniquement par les expressions du visage et par les gestes, c’est-à-dire sans un 
mot ni un son.

Pantomime est un jeu amusant de goki basé sur ce mode d’expression pour quatre jusqu’à un nombre infini de joueurs.

Contenu :
50 cartes modèle

But du jeu :
Quelle équipe collectera le plus de cartes à la fin de la partie ?

Préparation du jeu :
Formez deux équipes de la même taille (autant que possible) et convenez du nombre de cartes avec lesquelles vous 
voulez jouer, c’est-à-dire du nombre de mimes à réaliser. Ensuite, placez les cartes face cachée au milieu pour que tout le 
monde puisse les atteindre facilement.

Une équipe est l’équipe des mimes, l’autre est l’équipe des arbitres. Les rôles changent après chaque tour de jeu.

L’équipe des mimes désigne un premier joueur. Celui-ci soulève une carte modèle – sans la montrer à ses coéquipiers 

Nun versucht der Pantomime, seinem Team den vorgegebenen Begrif f zu erklären - und zwar einzig durch 
Grimassen und Bewegungen, also ohne Worte und Geräusche!
Das Rateteam versucht nun so schnell wie möglich, den Begrif f zu erraten, während das Schiedsrichterteam 
aufpasst, dass der Pantomime sich an die Vorgaben hält.
Kommt das Rateteam auf den Begrif f, bekommt es die Karte. Stellt das Schiedsrichterteam einen Regelver-
stoß fest, wandert die Karte zu ihm.
Danach wechseln die Rollen, das Rateteam wird zum Schiedsrichterteam und umgekehrt.
Der Pantomime des jeweiligen Rateteams wechselt in jeder Runde.
Sind alle Vorlagenkärtchen aufgebraucht, werden sie gezählt. Wer die größere Anzahl in seinem Besitz hat, 
gewinnt das Spiel.
Variante
Einigt Euch auf eine Zeit, in der ein Begrif f erraten werden muss, z.B. eine Minute. Das Schiedsrichterteam 
überwacht die Zeit mit Hilfe einer Uhr. Wird der Begrif f in der vorgegebenen Zeit erraten, geht es gleich mit 
dem nächsten Begrif f weiter. Wird der Begrif f nicht erraten, geht die Karte an das Schiedsrichterteam.

Now the mime tries to explain the term to his team – using only grimaces and movements, i.e. without words or 
sounds!

The guessing team now tries to guess the term as quickly as possible, while the judging team makes sure that the 
mime sticks to the rules.

If the guessing team comes up with the term, they keep the card. If the judging team finds a rule violation, the card 
goes to them.

Then the roles change, the guessing team becomes the judging team and vice versa. The mime of the guessing 
team changes in each round.

When all the template cards are used up, they are counted. Whoever has the greater number wins the game.

Variant
Agree on a time in which a term must be guessed, e.g. one minute. The judging team monitors the time using a 
clock. If the term is guessed in the given time, move on to the next term. If the term is not guessed, the card goes 
to the judging team.

El pantomimo intenta representar el concepto correspondiente ante su equipo, pero solo con muecas y mov-
imientos, es decir, sin palabras ni sonidos.

Su equipo intenta adivinar el concepto tan pronto como sea posible. Mientras, el equipo arbitral controla que el 
pantomimo siga las normas del juego.

Si el equipo adivina el concepto, obtiene la tarjeta. Si el equipo arbitral detecta una infracción de las reglas, se 
queda con la tarjeta.

Después se cambian los roles, el equipo que adivina pasa a arbitrar, y a la inversa.

El pantomimo del equipo que adivina cambia en cada turno.

Cuando ya se han usado todas las tarjetas, se cuentan. Gana el juego el equipo con más tarjetas.

Alternativa
Acordad el tiempo límite para adivinar cada concepto, por ejemplo, un minuto. El equipo arbitral controla el 
tiempo con la ayuda de un reloj. Si el concepto se adivina en el tiempo asignado, continúa el juego con el 
siguiente concepto. Si el concepto no se adivina, el equipo arbitral se queda con la tarjeta.

Nu probeert de mimespeler aan zijn team uit te leggen welk begrip er op de kaart stond. Hierbij mag hij alleen 
gezichtsuitdrukkingen en bewegingen gebruiken, dus geen woorden en geluiden!

Het radende team probeert zo snel mogelijk het begrip te raden, terwijl de scheidsrechters goed in het oog 
houden of de mimespeler zich wel aan de regels houdt.

Als het radende team het begrip kan raden, krijgen ze de kaart. Als de scheidsrechters een overtreding vaststel-
len, is de kaart voor hen.

Daarna worden de rollen omgedraaid: het radende team wordt nu scheidsrechter en vice versa.

Het radende team kiest elke ronde een andere mimespeler.

Wanneer alle opdrachtkaarten zijn opgebruikt, worden ze geteld. Wie het grootste aantal in zijn bezit heeft, wint 
het spel.

Variant
Spreek af binnen welke tijd het begrip moet worden geraden, bijv. één minuut. Het team van scheidsrechters 
houdt met een klok de tijd in de gaten. Als het begrip binnen de opgegeven tijd wordt geraden, wordt direct 
verder gespeeld met het volgende begrip. Als het begrip niet wordt geraden, is de kaart voor de scheidsrechters.

- puis la transmet à l’équipe des arbitres. Maintenant, le joueur essaie de faire deviner à son équipe le terme correspon-
dant à la carte en utilisant uniquement des grimaces et des gestes, c’est-à-dire en mimant sans un mot ni un bruit ! 

L’équipe des mimes essaie de deviner le terme le plus rapidement possible, tandis que l’équipe des arbitres s’assure que 
le joueur respecte bien les consignes.

Si l’équipe des mimes a trouvé la réponse, elle obtient la carte. Si l’équipe des arbitres détecte une infraction des règles, 
la carte leur est remise.

Ensuite, les rôles changent, l’équipe des arbitres devient l’équipe des mimes et vice versa.

Le joueur de l’équipe des mimes qui doit faire deviner la carte doit changer à chaque tour.

Lorsque toutes les cartes modèles ont été jouées, elles sont comptabilisées. L’équipe qui en a le plus grand nombre en sa 
possession remporte la partie.

Variante
Convenez d’un temps limité dans lequel la carte doit être devinée, par exemple une minute. L’équipe des arbitres surveille 
le chronomètre à l’aide d’une horloge ou d’une montre. Si la carte est devinée dans le temps imparti, on passe directe-
ment à la carte suivante. Si la carte n’est pas devinée, elle va alors à l’équipe des arbitres.




