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(® Pantomime

Die Pantomime ist eine Darstellung durch Mimik und Gestik, also ohne Worte und Gerdusche. Das goki-Spiel
Pantomime ist also ein lustiges Spiel ohne Worte fur vier bis unendlich viele Spieler.

Inhalt:

50 Vorlagenkdrtchen

Ziel des Spiels:

Welches Team hat am Ende des Spiels die gréBere Anzahl an Kartchen gesammelt?

Spielvorbereitung:

Bildet zwei mdglichst gleich groBe Teams und einigt Euch darauf, mit wievielen Karten Ihr spielen mochtet,
das heiBt, wieviele Begriffe pantomimisch dargestellt werden sollen. Legt dann die Karten verdeckt in die
Mitte, damit sie fur 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 -fur alle anderen verdecki- an-
schaut und dann an das Schiedsrichterteam weitergibt.

Pantomime
Pantomima / Mimo / MaHtomuma / M f&|

Nun versucht der Pantomime, seinem Team den vorgegebenen Begriff zu erkldren - und zwar einzig durch
Grimassen und Bewegungen, also ohne Worte und Gerdusche!

Das Rateteam versucht nun so schnell wie méglich, den Begriff zu erraten, wihrend das Schiedsrichterteam
aufpasst, dass der Pantomime sich an die Vorgaben hdlt.

Kommt das Rateteam auf den Begriff, bekommt es die Karte. Stellt das Schiedsrichterteam einen Regelver-
stoB 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 Vorlagenkdrtchen aufgebraucht, werden sie gezahlt. Wer die groBere Anzahl in seinem Besitz hat,
gewinnt das Spiel.

Variante

Einigt Euch auf eine Zeit, in der ein Begriff erraten werden muss, z.B. eine Minute. Das Schiedsrichterteam
Uberwacht die Zeit mit Hilfe einer Uhr. Wird der Begriff in der vorgegebenen Zeit erraten, geht es gleich mit
dem ndchsten Begriff weiter. Wird der Begriff nicht erraten, geht die Karte an das Schiedsrichterteam.

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

Obiject 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 o 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 o the judging team.

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 feam 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. Ifthe 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.

(® Pantomime

La pantomime est I'art de s'exprimer uniquement par les expressions du visage et par les gestes, c'est--dire sans un
mof niun son.

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

Contenu:

50 cartes modéle

Butdujeu:

Quelle équipe collectera le plus de cartes d la fin de la partie ?

Préparation du jeu :

Formez deux équipes de la méme taille (autant que possible) ef convenez du nombre de cartes avec lesquelles vous
voulez jouer, c'est-G-dire du nombre de mimes a réaliser. Ensuite, placez les cartes face cachée au milieu pour que foutle
monde puisse les atteindre facilement.

Une équipe est ['équipe des mimes, Iautre est ['équipe des arbitres. Les rdles changent aprés chaque tour de jeu.

L'équipe des mimes désigne un premier joueur. Celui-ci souléve une carte modéle - sans la montrer d ses coéquipiers

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

L'8quipe des mimes essaie de deviner le terme le plus rapidement possible, tandis que I&quipe des arbitres s'assure que
le joueur respecte bien les consignes.

Sil'équipe des mimes a trouvé la réponse, elle obtient la carte. Siléquipe des arbitres détecte une infraction des régles,
la carte leur estremise.

Ensuite, les roles changent, I'équipe des arbitres devient l'équipe des mimes et vice versa.

Le joueur de I'&quipe des mimes qui doit faire deviner la carte doit changer a chaque tour.

Lorsque toutes les cartes modéles ont &té jouées, elles sont comptabilisées. Léquipe qui en ale plus grand nombre en sa
possession remporte la partie.

Variante

Convenez d'un temps limité dans lequel la carte doit étre devinée, par exemple une minute. Léquipe des arbitres surveille
le chronométre @ I'aide d'une horloge ou d'une montre. Sila carte est devinée dans le temps imparti, on passe directe-
ment & la carte suivante. Sila carte n'est pas devinée, elle va alors & ['équipe des arbitres.

(® Pantomima

La pantomima es una representacion a través de mimica 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

Obijetivo del juego:

Al final del juego, qué equipo ha conseguido el mayor nOmero de farjetas?

Preparacion para el juego:

Formad dos equipos con el mismo nimero de jugadores y decidid con cudntas tarjetas queréis jugar, es decir,
cudntos conceptos vais a representar con pantomimas. A continuacion, colocad lar tarjetas boca abajo en el
centro de la mesa, para que todos accedan a ellas facilmente.

Un equipo adivina, y el otro hace de drbitro. 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 demas, y
luego la pasa al equipo arbitral.

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 infraccion 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 mds tarjetas.
Alternativa

Acordad el tiempo limite 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, continda el juego con el
siguiente concepto. Si el concepto no se adivina, el equipo arbitral se queda con la tarjeta.

®O 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 feams 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.

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



Pantomime

I'en pantomime viser en person et begreb eller en heendelse ved hjcelp af mimik og handbeveegelser, altsa uden at
bruge ord eller lyde.

goki-spillet Pantomime er altsd et sjovt spil uden ord for fire eller flere spillere. Der er ingen avre greense for antal
spillere.

Indhold:

50 kort

Formal med spillet:

Hvilket team ender med det hgjeste antal kort?

Forberedelse af spillet:

I skal danne to teams, der s@ vidt muligt er lige store, og | skal blive enige om, hvor mange kort | vil spille med, altsé
hvor mange begreb der skal vises som pantomime. Leeg derefter kortene i midten af bordet med bagsiden opad, sd
alle har let adgang til dem.

Det ene feam er geetteteame, det andet team er dommerteamet. Teamene bytter roller efter hver runde.

Geetteteamet udveelger den farste person, der skal optrcede. Personen veelger det averste kort, leeser begrebet
uden at vise det il sit team, og giver kortet fil dommerteamet.

Nu skal personen forsgge at mime begrebet for sit team ved udelukkende at bruge mimik og hdndbevcegelser,
altsé uden ord og lyde!

Geetteteamet skal sd hurtigt som muligt geette begrebet, mens dommerteamet skal veere opmeerksom pd, at
personen overholder reglerne.

Nar geetteteamet getter begrebet, far teamet kortet. Hvis dommerteamet opdager, at reglerne bliver brudt, gar
kortet til dommerteamet.

Derefter byttes rollerne om: Geetteteamet bliver til dommerteam og omvendt. Ved hver runde veelges en ny person
som den, der skal mime. Nar alle kortene er fordelt, tcelles de. Teamet med det hgjeste antal kort har vundet.

Variant

Begrebet skal geettes inden for en bestemt fidsperiode, som | pé forhdnd bliver enige om, f.eks. et minut. Dommer-
teamet holder gje med tiden ved hjcelp af et ur. Hvis begrebet geettes, inden fiden er udlgbet, fortscetter teamet
straks med det nceste begreb. Hvis begrebet ikke geettes, gar kortet fil dommerteamet.

D Mimo
II'mimo & la rappresentazione di una parola atfraverso espressioni del volto e gestualitd, dunque senza I'ufilizzo di
parole e suoni.

Il gioco del mimo goki € quindi un gioco divertente senza parole per quattro e pid giocatori, senza limitazioni.

Contenuto:

50 carfe rappresentazione

Obiettivo del gioco:

Quale squadra avrd accumulato il maggior numero di carte alla fine del gioco?

Preparazione del gioco:

Formate due squadre con lo stesso numero di giocatori e concordate fra voi con quante carte volete giocare, ovvero quante
parole devono essere mimate. Quindi, disponete le carte coperte sul tavolo in modo che siano facilmente accessibili a tutti.
Una squadra & la squadra dei suggeritori, I'altra & la squadra degli arbitri. | ruoli si invertono ad ogni turno.

La squadra dei suggeritori sceglie il primo mimo, che dovra guardare la prima carta - senza mostrarla agli alfri - e
poi passarla alla squadra degli arbitri.

II'mimo dovrd cercare di spiegare alla propria squadra una parola - utilizzando perd solo le espressioni del volto e
la gestualita, senza parole e suoni!

La squadra dei suggeritori cerchera di indovinare la parola il pit rapidamente possibile, mentre la squadra degli
arbitri controllerd che il mimo rispetti le regole del gioco.

Se la squadra dei suggeritori indovina la parola, vince la carta. Se la squadra degli arbitri rileva una violazione delle
regole, la carta andrd a quella squadra.

Successivamente, dovrete invertire i ruoli: la squadra dei suggeritori diventa la squadra degli arbitri, e viceversa.
II'mimo della squadra dei suggeritori cambia ad ogni turno.

Si procederd al conteggio delle carte, una volta terminate tutte le carte disponibili. Chi ne possiede un numero
maggiore, vince la partita.

Variante

Stabilite un tempo entro il quale la parola deve essere indovinata, ad esempio un minuto. La squadra degli arbitri
controlla il tempo con un orologio. Se la parola viene indovinata nel tempo disponibile, si continua con la parola
successiva. Se la parola non viene indovinata, la carta va alla squadra degli arbitri.

(® Pantomina

A Pantomina & uma representagdo através de mimica e gestos. Portanto, sem palavras e sons.
0O jogo Pantomina da goki & um jogo sem palavras divertido para quatro a infinitos jogadores.

Conteddo:

50 cartoes

Obijetivo do jogo:

Que equipa recolheu o maior nGmero de cartdes no final do jogo?

Preparagdo do jogo:

Formem duas equipas, se possivel com o mesmo ndmero de elementos e decidam em conjunto com quantos
cartdes querem jogar. Ou seja, quantas palavras serdo representadas através da pantomina. Cologquem os cartdes
voltados para baixo ao centro, em local acessivel a todos.

Uma equipa & a equipa que adivinha, a outra & a equipa de arbifragem. As equipas trocam de fungio apés cada jogada.

A equipa que adivinha determina o primeiro pantomineiro, este consulta o primeiro cartdo - sem o mostrar aos
outros - e enfrega-o G equipa de arbitragem,

Agora, o pantomineiro procura fazer com que a sua equipa adivinhe a palavra, apenas com gestos e movimentos,
sem poder utilizar palavras e sons!

A equipa que adivinha deve tentar adivinhar a palavra o mais rdpido possivel, ao passo que a equipa de arbitr-
agem presta aten¢@o para que o pantomineiro cumpra as regras.

Se a equipa que adivinha acertar na palavra, recebe o cartdo. Se a equipa de arbitragem determinar uma violagdo
das regras, o cartdo fica com esta equipa.

Em seguida, trocam-se os papéis: a equipa que adivinha torna-se a equipa de arbitragem e vice-versa.

A pantomina da equipa que adivinha também deve ser diferente em cada jogada.

Depois de utilizados todos os cartdes, as equipas contam os que cada uma tem. Ganha a equipa que tiver mais
cartoes.

Variante

Decidam o tempo maximo para adivinhar uma palavra, por exemplo, um minuto. A equipa de arbitragem controla
o tempo com ajuda de um reldgio. Se a equipa que adivinha conseguir adivinhar a palavra no tfempo predefinido,
passa-se imediatamente d palavra seguinte. Se ndo adivinhar, o cartdo é entregue & equipa de arbitragem.

Pantomina
Pantomima polega na odgrywaniu za pomocg mimiki i gestow, bez uzywania stow czy dzwigkow.
Gra ,Pantomima” firmy Goki fo wesota rozrywka dla co najmniej 4 graczy, w trakcie ktorej rowniez nie uzywa sie stow.

Zawartosé:

50 kart z hastami

Cel gry:

Druzyny dqzq do tego, by na koniec gry miec zdobytych jak najwiecej kart.

Przygotowanie do gry:

Utworzcie dwie druzyny, skfadajgce sie w miare mozliwosci z takiej samej liczby graczy i uzgodniicie, iloma kartami
bedziecie grac, czyliile haset zamierzacie odegrac za pomocg pantomimy. Nastepnie potdzcie zakryte karty na
Srodku, tak by byty tatwo dostepne dla kazdego.

Jedna druzyna zgaduje, a druga sedziuje. Po kazdej rundzie druzyny zamieniaijg sie rolami.

Druzyna zgadujgca wyznacza pierwszego mima. Bierze on gorng karte i sprawdza, co ona przedstawia, tak by
pozostate osoby tego nie zobaczyly, a nastepnie przekazuje karte zespotowi sedziujgcemu.

Mim probuie teraz pokazaé hasto z karty swojej druzynie za pomocg pantomimy. Moze przy tym robic miny i porusza¢
sig, ale nie wolno mu mowic ani wydawaé dzwigkow!

Druzyna zgadujgca stara sie jak najszybciej odgadnqé hasto, zas druzyna sedziujaca kontroluje, czy mim przestrzega
zasad.

Jezeli druzyna zgadujgca odgadnie hasto, zdobywa te karte. Jezeli druzyna sedziujgca zauwazy ztamanie zasad gry,
karta przypada wiasnie jej.

Nastepnie druzyny zamieniag sie rolami: druzyna zgadujgca sedziuje, a druzyna sedziujgca zgaduje.

W kazdej rundzie w role mima wciela sig inna osoba z druzyny zgadujqcej.

Gdy wszystkie karty zostang juz wykorzystane, nalezy e podliczy¢. Wygrywa ta druzyna, kidrej udato sig zdobyé
wiekszq liczbe kart.

Wariant

Mozna uzgodnic limit czasu na odgadniecie hasta, np. 1 minute. Druzyna sedziujgca kontroluje czas za pomocq zegar-
ka. Jezeli druzyna zgadujgca odgadnie hasto, zanim czas minie, mim z tej druzyny moze kontynuowaé gre, pokazujgc
kolejne hasto. Jezeli druzynie nie uda sie odgadnac¢ hasta w ustalonym czasie, karta trafia do druzyny sedzivjacej.

NaxTomuma
TTAHTOMMM - 3T0 NPEACTABAEHYE C NOMOLLbIO MAMYKY 1 XECTOB, TO €CTb 663 €708 1 3BYKOB.
TaHTOMMMA OT GMpMbI goKi SBNSIETCS BECENON MrPOiA 663 CIOB N1 YETBIPEX AW BONEe UrPOKOB.

Komnnexr:

50 kapToyex

Lenb urpbi:

Kakas komaraa cobpana HambonbLLee KoM4eCTBO KAPTOYeK B KOHLIE Mrpbi?

Moarotoeka K urpe:

Copmmpyitte fiBe Gonee MeHee PaBHbIE M0 CYETY KOMAHZbI M A0TOBOPHTECH O TOM, CKO/IBKO KAPTOEK Bbl XOTUTE MCMONb30BATS,
T0 €CTb CKO/IBKO HYXHO 1306D03MTb TEPMMHOB C NOMOLLIBI0 MAHTOMIMMbI. BblnoXiTE KAPTONK NLIOM BHY3 NOCepeyHe, YToObI Bee
MO/ K HIAM AOTSHY TbCS.

OfHO KOMOHAQ - YraAbIBAIOLLAS, APYTas KOMAHAA - CyAEICKas. KOMAHABI MEHSIOTCS PONSMIA MOCNE OKOHYTHMS KAXAOr0 PayHA
Mrpbl.

YrozbIBAOLLIAS KOMAH/A BLIOMPAET OAHOMO M3 MrPOKOB, KOTOPBIA BYAET MMOM, OH GEpeT BEPXHIOK KAPTOKY, HE MOKA3bIBAS €8

BCEeM OCTA/bHBIM, U nepeaeT cyﬂehcmh KOmaHze.

Tenepb M M MbITAETCS 00BACHNTH CBOEI KOMAHZE 3040HHIZ TEPMIH TONKO € MOMOLLIIO FPMAC M ABIKEHNH, TO eCTb 663 CnoB
113ByKo8!

YraapIBaoLLIOd KOMAHAA SOMKHA KK MOXHO CKOpee yrafaTh TEPMIAH, B TO BDEMS KAK CYASMCKAS KOMAHAQ CIEANT 30 TeM, 4To0bl
MMM COOMOAAN 30AAHHbIE ycnosug.

EC/YraAIBAIOLLIS KOMOH/AQ YTO/AbIBAET TEPMMH, OHA NOAYHAET KAPTOUKY. ECAM CyAeVicKas KOMAHAA 0BHAPYXMNA HApYLIEHVe
MPABWA, OHA MONYHCET KAPTONKY.

10C/1€ 3T0r0 MPOMCXOAT OBMEH PONSIMM, YTaAbIBAKOLLIAS KOMAHAQ CTAHOBUTCS CYASACKOM, O CYASACKAS KOMAHZAQ — yraAbIBAIOLLEN.
MM COOTBETCTBYIOLLIEH YTO/AbIBIOLLIEN KOMAH/b! CMEHSIETCS M0 OKOHYAHMIO KIXKAOTO payHAQ.
EC/M BCe KAPTONKY UCTIONb30BAHB, MX OACYMTLIBAIOT. TOT, KTO COGeperT HaMBOMbLUeE KOMYECTBO, BEIMTPLIBAET.

Bapuant

[lorosopuTeck Mexay coboit 0 BpemeHH, B Te4eHie KOTOPOro HyXXHO OTFAATb TEPMUH, HAMPUMEP, B TeYeHIe OAHOM MUHYTHI.
Cyneiickag KOMAHQ CNIeMT 30 BpEMEHEM C OMOLLIbI0 YaCOB. EC/A TEPMUH Yraak B Te4eHMe 30,40HHOT0 BpEMEHH, Cpa3y
HOCTOET Yepe/ CNeayloLLEero TepMUHA. ECIM TEMIH He yraany, KapTosKa nepeaaeTcs cyaeickoi KoMaHAe.
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