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Scharade Spielregel

Inhalt
52 Scharade-Karten, 1 Wiirfel, 1 Sanduhr

Ziel des Spiels

Bei Scharade geht es um die pantomimische Darstellung. Die Spieler miissen also den Satz
oder die Worter auf den Karten darstellen, OHNE dabei zu sprechen. Der erste Spieler oder
das erste Team, mit 4 erspielten Karten gewinnt.

Spielvorbereitung
* Die Scharade-Karten mischen und als verdeckten Stapel ablegen.

* Der jlingste Spieler fangt an. ba L Sy

Einzelspiel

Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt felt haben. Die Sanduhr wird umgedreht.
und nimmt die oberste Karte vom Stapel Der Mitspieler links vom ,,Darsteller” muss
und stellt den erwiirfelten Begriff panto- nun versuchen, die Scharade zu erraten,
mimisch dar. Jiingere Spieler, die Schwie- bevor die Zeit abgelaufen ist. Der Spieler
rigkeiten mit dem Lesen haben, konnen darf nur einmal raten, und wenn er falsch
stattdessen das Bild auf der Karte darstellen, rit, darf der nidchste Spieler zu seiner Lin-
unabhéngig davon, welche Zahl sie gewiir- ken einen neuen Rateversuch wagen. Die
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Sanduhr ldauft dabei immer weiter, und alle
Vermutungen miissen geduflert werden, be-
vor die Zeit abgelaufen ist. Der Spieler, der
richtig rét, erhdlt die Karte. Wenn niemand
den Begriff richtig errit und die Zeit abge-
laufen ist, wird die Karte wieder unter den
Stapel geschoben. Der nichste Spieler ist an
der Reihe.

Wer gewinnt?
Gewinner ist, wer zuerst 4 Karten gesam-
melt hat.

Teamspiel

Die Spieler teilen sich in Teams auf. Der
Spieler des Teams, das an der Reihe ist,
wiirfelt und nimmt die oberste Karte vom
Stapel und stellt den erwiirfelten Begriff
pantomimisch-dar. Jiingere Spieler, die
Schwierigkeiten mit dem Lesen haben,
konnen stattdessen das Bild auf der Karte
darstellen, unabhédngig davon, welche Zahl

sie gewiirfelt haben. Die Sanduhr wird um-
gedreht, und die anderen Teammitglieder
miissen versuchen, die Scharade zu erra-
ten, bevor die Sanduhr abgelaufen ist. Die
Teammitglieder diirfen mehrfach raten. Die
Sanduhr lauft dabei immer weiter, und alle
Vermutungen miissen geduflert werden, be-
vor die Zeit abgelaufen ist. Wenn die Team-
mitglieder richtig geraten haben, diirfen

sie die Karte behalten. Wenn niemand den
Begriff richtig errét und die Zeit abgelaufen
ist, wird die Karte wieder unter den Stapel
geschoben. Das nichste Team ist an der
Reihe.

Wer gewinnt?
Gewinner ist das Team, welches zuerst 4
Karten gesammelt hat.



Pravila igre pantomime kartama

Sadrzaj
52 karte za pantomimu, 1 kockica, 1 pjeS¢ani sat za mjerenje vremena

Cilje Igre
Pantomima je igra oponaSanja; pokretima morate izraziti frazu ili rijeci prikazane na karta-
ma i NE SMIJETE govoriti. Budite prvi igrac ili ekipa koji osvajaju 4 karte.

Priprema Za Igru
* PromijeSajte karte i sloZite ih licem prema dolje.

* Tgru zapocinje najmladi igrac.

Pojedinacna igra

Kad na njega dode red, igra¢ baca kockicu,  pogoditi pantomimu i to prije nego vrije-
uzima kartu s vrha i izvodi pantomimu koja ~ me istekne. Smije pogadati samo jednom i
odgovara broju na kockici. Mladi igraci ako pogodak nije tocan priliku za pogodak
ili oni koji slabije ¢itaju mogu odabrati dobiva sljedeci igrac s lijeve strane. Vrijeme
izvodenje pantomime o slici na karti, bez neprestano tece, tako da se pogadati treba
obzira na broj na kockici. Kad se okre- prije nego sat iscuri do kraja.

ne pjescani sat za pocetak igre prvi igrac Igrac koji to¢no pogodi osvaja kartu.

s lijeve strane ,,glumca” mora pokusati Ako nitko ne pogodi tocno ili ako vrijeme
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istekne, karta se vraca na dno kupaiigrase  Ako ekipa to¢no pogodi zadrzava kartu.

nastavlja. Ako nitko ne pogodi tocno ili ako vrijeme
istekne, karta se vra¢a na dno kupa i igra se
Kako do pobjede nastavlja.
Pobjednik je onaj igrac koji prvi sakupi 4
karte. Kako do pobjede
Pobjednik je ona ekipa koja prva sakupi 4
Igranje u ekipi karte.

Igraci se trebaju podijeliti u ekipe s jedna-
kim brojem ¢lanova. Kad na ekipu dode red,
jedamuigrac iz ekipe baca kockicu, uzima
kartu s vrha kupa i izvodi pantomimu koja
odgovara broju na kockici. Mladi igraci

ili oni koji slabije ¢itaju mogu odabrati
izvodenje pantomime o slici na karti, bez
obzira na broj na kockici. Kad se okrene
pjescani sat za pocetak igre ostali igraci iz
ekipe moraju pokuSati pogoditi pantomimu
i to prije nego-vrijeme istekne. Pogadati
mogu viSe puta. Vrijeme neprestano tece,
tako da se pogadati treba prije nego sat
iscuri do kraja.



Zasady gry w karty Kalambury

Zawarto$é
52 karty do gry w kalambury, 1 kostka, 1 klepsydra

Cel Gry

Gra w kalambury polega na pokazywaniu haset znajdujacych si¢ na kartach za pomoca
mimiki i mowy ciata ale BEZ uzycia stow. Wygrywa gracz lub zesp6t, ktdry jako pierwszy
zbierze 4 karty.

Przygotowanie
* Nalezy potasowac karty do gry w kalambury i potozy¢ je zakryte w stosie.

» Najmtodszy gracz rozpoczyna gre. ba L Sy

Gra indywidualna

Podczas swojej kolejki gracz rzuca kostka, klepsydre 1 gracz po lewej stronie osoby
bierze pierwsza karte ze stosu i prezentuje przedstawiajacej musi spréobowaé odgadnaé
hasto odpowiadajace wyrzuconej liczbie. hasto przed uptywem wyznaczonego czasu.
Mtodsi gracze lub gracze, ktérzy maja Osoba zgadujaca ma tylko jedng szansg i
trudnosci z czytaniem, mogg przedstawic jezeli nie odgadnie hasta, wéwczas nastepny
obrazek z karty niezaleznie od tego, gracz po lewej stronie moze zgadywac.

jaka liczbe wyrzucili. Nalezy odwrécié Klepsydra odmierza czas bez przerwy, wigc
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hasto musi zosta¢ odgadnigte, zanim czas
sie skonczy. Gracz, ktéry odgadnie hasto,
zatrzymuje karte. Jesli nikt nie odgadnie
hasta lub uptynie czas, nalezy odlozy¢ karte
na dot stosu i gra¢ dalej.

Kto wygrywa w grze?
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zbier-
ze4 karty.

Grazespotowa

Gracze dzielg si¢ na réwne zespoly. Podczas
swojej kolejki gracz z zespotu rzuca kostka,
bierze pierwsza karte ze stosu i przedstawia
hasto odpowiadajace wyrzuconej liczbie.
Mtodsi gracze lub gracze, ktérzy maja
trudnoSci z czytaniem, moga przedstawic
obrazek z karty niezaleznie od tego, jaka
liczb¢ wyrzucili- Nalezy odwrécic klepsydre
1 pozostali cztonkowie zespotu muszg
sprobowaé odgadna¢ hasto przed uptywem
czasu. Osoby zgadujace moga zgadywaé

wiele razy. Klepsydra odmierza czas bez
przerwy, wiec hasto musi zosta¢ odgadniete,
zanim czas si¢ skoficzy.

Jesli cztonkowie zespotu odgadng hasto,
zatrzymuja karte.

Jesli nikt nie odgadnie hasta lub uptynie
czas, nalezy odlozy¢ karte na dot stosu 1
graé dalej.

Kto wygrywa w grze?
Wygrywa zespdt, ktéry jako pierwszy zbier-
ze 4 karty.



ukdZe Sarddu, ktord zodpoveda hodenému pokraluje d'alsf hra¢ nalavo. Cas stéle bei,
¢islu. Mladsi hraci alebo hraci, ktorf maji takZe hraci musia vzdy uhadnut’ spravnu
problémy s &itanim, moZu ukazovat’ Sarddu  odpoved, skor neZ vyprsi. Hrag, ktory

z obrédzka na karte bez ohl'adu na to, aké uhédne spravnu odpoved, si mdze kartu
¢islo padlo. Pretocte hodiny a hra¢ po l'avici  ponechat’. Ak ¢as vyprsi a nikto neuhadne
hrica, ktory ukazuje Sarddu, musi uhddnut’,  spravnu odpoved, karta sa vréti na spodok

Pravidla kartovej hry Sarady

Obsah

52 kariet do hry Sarady, 1 kocka, 1 presypacie hodiny

Ciel Hry

Sarddy su predovsetkym o mimike — musite ostatnym ukazat’ to, o je napisané na karte
BEZ TOHO, aby ste prehovorili. Staite sa tym, kto ako prvy ziska 4 karty.

Allestimento

* Mescolare le carte sciarada e disporle a faccia in giu.

* Inizia il giocatore piu giovane.

Individuédlna hra

Hrac, ktory je na tahu, hodi kockou, vez- o aku Sarddu ide, skor nez vyprsi Cas. Ha-
me si z balicka vrchnu kartu a ostatnym dajici ma iba jeden pokus — ak neuhadne,




balicka a pokracuje sa v hre. karta sa vrati na spodok balicka a pokracuje
sa v hre.

Podmienka vyhry

Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy ziska Podmienka vyhry

4 karty. Vyhréava tim, ktorého ¢lenom sa ako ptvym

podari ziskat’ 4 karty.
Timova hra
Hraci sa rozdelia do rovnakych timov. Hra¢
z timu, ktory je na t'ahu, hodi kockou, hodi
kockou, vezme si z balicka vrchnu kartu a
ostatnym ukaze Sarddu, ktord zodpoveda ho-
denému Cislu. Mladsi hraci alebo hraci, kto-
ri majui problémy s ¢itanim, mozu ukazovat
Saradu z obrazka na karte bez ohl'adu na to,
aké Cislo padlo. Hodiny sa pretocia a ostatni
¢lenovia timu musia uhadnut’, o akd Sardadu
ide, skor nez vyprsi Cas. Hadajici majd viac
pokusov. Cas stale bezi, takze hra¢i musia
vZdy uhddnut spravnu odpoved', skor nez
vypr$i. Ak ¢lenovia timu uhddnu spravnu
odpoved, moZu si kartu ponechat’. Ak as
vyprsi a nikto neuhddne spravnu odpoved,
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