Djeco tarsasjték — Kidimime — Grimaszolj! ﬂ Cikkszam: DJO5089

Ajanlott életkor: 6-99 éves korig DJECO
Jatékosok szama: 4-6 jatékos részére (2 fGs csapatokban)
A jaték tartalma: 52 kartya (16 karakterkartya, 36 pantomimkartya)

A karakterkartyakon meghatdarozott nevi és szin( karakterek lathatdk:
PIROS - PALI e KEK - KATI o SARI e zoul

Az ,A” jatékosok huznak egy karakterkartyat, és a ,B” jatékosoknak kell kitaldlni, kit takar a
kartya... Ehhez ,A” jatékos elkezdi annak a figurdnak a mozdulatait utdnozni (a
pantomimkartyardl), amelyiknek a szine megegyezik a karakterkartyaéval.

16 karakterkartya
(hatuljan pottyokkel)

36 pantomimkartya
(hatuljan csillagokkal)

ElGkésziiletek: 2 fGs csapatokat alkotunk. A csapat egyik tagja (,A” jatékos) pantomim
segitségével bemutatja a kartyan taldlhaté figurat, a tarsa (,B” jatékos) pedig megprébdlja
kitaldIni. A pantomimkartydkat alaposan megkeverjik és 10 kartyat az asztal kozepére rakunk,
hogy mindenki jol Iathassa. A maradék kartyakat pakliba rendezve képpel lefelé mellé rakjuk,
a karakterkartyakat megkeverve, pakliba rendezve szintén.

A jaték menete: Az ,A” jatékosok egyenként huznak egy-egy karakterkartyat, megnézik,
megjegyzik a latottakat, majd leforditjak a kartyat. A ,,B” jatékosoknak azt kell kitalalni, kit takar
a kép... Ha a csapatok készen dllnak, ,A” jatékosok elkezdik utdnozni a karakterkartyajuk
szinével megegyez6 - pantomimkartyan lathaté - figura mozdulatait, arckifejezését és
megjelenitik jellegzetes kiegészitdit (pl. nyusziful). ,A” jatékosok egyszerre és folyamatosan
utanoznak, egészen addig, amig partneriik ki nem taldlja a karakter nevét. Egy helyes valasz
lehetséges.
Ha az egyik ,B” jatékos tippel, megall a jaték és , A” jatékos megforditja a karakterkartyat:
e Ha helyes a valasz, akkor a csapat megkapja a karakterkartyat
e Ha helytelen a valasz:
- 2 csapat esetén: a masik csapat elnyeri a kartyat
- 3 csapat esetén: a helytelen valaszt adé csapat kiesik és a masik 2 csapat jatszik tovabb.
Ha az egyik csapat helyes valaszt ad, 6vé a kdrtya, ha helytelen valaszt ad, a masik csapat kapja
a karakterkartyat.
A maradék (el nem nyert) karakterkartydkat és a pantomimkartydkat félretessziik és Ujabb 10-
et tesziink az asztal kozepére. Uj kor kezdSdik, melyben ,A” és ,B” jatékos szerepet cserél.

Megjegyzés: Egyes esetekben (a véletlenszer( lapkiosztas kovetkeztében) eléfordulhat, hogy az
asztalon felforditott 10 pantomimkartydn nem szerepel mind a négy szin( karakter.

PI. 3 kék, 3 sarga és 4 piros. llyenkor a z6ld karakterkartyat huzo ,A” jatékos fantazidjara van bizva,
hogy mutatja be tarsanak a karaktert. (Pl. olyan mozdulatot tesz, ami egyik pantomimkartyan sem
szerepel.)

A jaték vége: Ha egy csapat 5 karakterkartyat 6sszegy(jt, megnyeri a jatékot.
Babayaga jatéka
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16 karakterkartya
(hatuljan pottyokkel)

36 pantomimkartya
(hatuljan csillagokkal)

El6késziletek: 2 fGs csapatokat alkotunk. A csapat egyik tagja (,A” jatékos) pantomim
segitségével bemutatja a kartyan taldlhaté figurat, a tarsa (,B” jatékos) pedig megprébalja
kitaldlni. A pantomimkartydkat alaposan megkeverjik és 10 kartyat az asztal kbzepére rakunk,
hogy mindenki jol 1athassa. A maradék kartyakat pakliba rendezve képpel lefelé mellé rakjuk,
a karakterkartyakat megkeverve, pakliba rendezve szintén.

A jaték menete: Az ,A” jatékosok egyenként huznak egy-egy karakterkartyat, megnézik,
megjegyzik a latottakat, majd leforditjak a kartyat. A ,,B” jatékosoknak azt kell kitalalni, kit takar
a kép... Ha a csapatok készen iallnak, ,A” jatékosok elkezdik utanozni a karakterkartyajuk
szinével megegyezd - pantomimkartyan lathaté - figura mozdulatait, arckifejezését és
megjelenitik jellegzetes kiegészit8it (pl. nyusziful). ,,A” jatékosok egyszerre és folyamatosan
utanoznak, egészen addig, amig partneriik ki nem taldlja a karakter nevét. Egy helyes valasz
lehetséges.
Ha az egyik ,B” jatékos tippel, megall a jaték és , A” jatékos megforditja a karakterkartyat:
e Ha helyes a valasz, akkor a csapat megkapja a karakterkartyat
e Ha helytelen a valasz:
- 2 csapat esetén: a masik csapat elnyeri a kartyat
- 3 csapat esetén: a helytelen valaszt ad6 csapat kiesik és a masik 2 csapat jatszik tovabb.
Ha az egyik csapat helyes valaszt ad, 6vé a kdrtya, ha helytelen valaszt ad, a masik csapat kapja
a karakterkartyat.
A maradék (el nem nyert) karakterkartyakat és a pantomimkartydkat félretesszlk és ujabb 10-
et tesziink az asztal kozepére. Uj kor kezdSdik, melyben ,A” és ,B” jatékos szerepet cserél.

Megjegyzés: Egyes esetekben (a véletlenszer( lapkiosztas kovetkeztében) el6fordulhat, hogy az
asztalon felforditott 10 pantomimkartyan nem szerepel mind a négy szin( karakter.

PI. 3 kék, 3 sarga és 4 piros. llyenkor a zold karakterkartyat huzo ,A” jatékos fantazidjara van bizva,
hogy mutatja be tarsanak a karaktert. (Pl. olyan mozdulatot tesz, ami egyik pantomimkartyan sem
szerepel.)

A jaték vége: Ha egy csapat 5 karakterkartyat 6sszegy(ijt, megnyeri a jatékot.
Babayaga jatéka



