
Σκοπός του παιχνιδιού

Περιεχόμενα

Προετοιμασία πριν τη  ζωγραφο… μαχία

Σκοπός του παιχνιδιού είναι να μαντέψετε τα περισσότερα θέματα, 
ώστε να τερματίσετε πρώτοι. Για να αποδώσετε και να μαντέψετε 
ούτε ένα ούτε δύο, αλλά 1200 διαφορετικά θέματα έχετε στη 
διάθεσή σας τρεις διαφορετικούς τρόπους: Σκίτσο, Παντομίμα, 
Περιγραφή! Το μόνο που χρειάζεστε είναι φαντασία, χιούμορ και 
φυσικά καλή παρέα! Τι λέτε, είστε έτοιμοι για … μεγάλες δόσεις 
γέλιου;

4	 1200 θέματα
4	 1 Ταμπλό
4	 2 Πιόνια
4	 1 Ζάρι
4	 1 Μπλοκ σχεδιασμού
4	 2 Μολύβια
4	 1 Κλεψύδρα
4	 Οδηγίες

Το παιχνίδι αυτό παίζεται σε ομάδες. Αν είστε πολύ μεγάλη 
παρέα, τότε σίγουρα θα διασκεδάσετε περισσότερο!

• Οι παίκτες τοποθετούν το ταμπλό στο τραπέζι. Κάθε 
ομάδα επιλέγει 1 πιόνι και το τοποθετεί στην αφετηρία 
(με το βέλος) του ταμπλό.

• Αφού επιλέξουν το χρώμα στις κάρτες με το οποίο θα 
παίξουν, τις τοποθετούν δίπλα στο ταμπλό με την όψη 
προς τα κάτω. 



Κάρτες

Ταμπλό

Πάμε να παίξουμε!

Οι κάρτες έχουν δύο όψεις και οι παίκτες διαλέγουν από την αρχή του παιχνιδιού με ποια θα 
παίξουν. Κάθε όψη έχει 6 θέματα, σε διαφορετικά χρώματα. Κάτω από κάθε θέμα δίνονται 
πληροφορίες, όπως αν είναι πρόσωπο, ζώο, έννοια κ.τ.λ. και από πόσες λέξεις αποτελείται.

Το ταμπλό του παιχνιδιού έχει χρωματιστές-θέσεις τετράγωνα. Κάθε θέση-τετράγωνο 
απεικονίζει ένα σύμβολο, που δηλώνει τον τρόπο με τον οποίο πρέπει να αποδοθούν τα θέματα 
των καρτών.

Κάθε ομάδα στο γύρο της καθορίζει ποιος παίκτης της (διαφορετικός σε κάθε γύρο) θα είναι ο 
«καλλιτέχνης», δηλαδή αυτός που θα προσπαθήσει να αποδώσει το θέμα όσο πιο καλά μπορεί. 
Είναι ευκαιρία, λοιπόν να βγάλετε τον καλλιτέχνη που κρύβετε μέσα σας, χωρίς περιορισμούς! 
Στη συνέχεια, η πρώτη ομάδα ρίχνει το ζάρι και μετακινεί το πιόνι της αντίστοιχες θέσεις στο 
ταμπλό. Ο «καλλιτέχνης» της ομάδας σηκώνει από τη στοίβα μία κάρτα και ψάχνει να βρει 
το θέμα σύμφωνα με το χρώμα στο οποίο έχει σταματήσει το πιόνι.  Το σύμβολο της θέσης 
στην οποία μπορεί να βρεθεί μια ομάδα προσδιορίζει τους τρόπους με τους οποίους πρέπει να 
αποδοθεί ένα θέμα και είναι οι εξής: Σκίτσο, Παντομίμα, Περιγραφή (βλ. πίνακα 1)
Έπειτα, διαβάζει δυνατά τα στοιχεία που δίνονται ακριβώς κάτω από το θέμα και το αρχικό 
γράμμα της λέξης. Γυρίζει την κλεψύδρα και αρχίζει να αποδίδει το θέμα ανάλογα με το σχέδιο 
που απεικονίζει η θέση-τετράγωνο στο ταμπλό. Ο «καλλιτέχνης» αποδίδει το θέμα και όσο ο 
χρόνος τρέχει, οι παίκτες της ομάδας τού αναφέρουν λέξεις ή φράσεις μέχρι να πετύχουν τη 
σωστή. Αν η ομάδα βρει το θέμα πριν τελειώσει ο χρόνος, ρίχνει ξανά το ζάρι και ακολουθεί 
την ίδια διαδικασία μέχρι να τελειώσει ο χρόνος. Αν η ομάδα δεν βρει το θέμα, παίζει η άλλη 
ομάδα και περιμένει να έρθει πάλι η σειρά της για να παίξει. Κάθε κάρτα που χρησιμοποιείται 
τοποθετείται κάτω από τη στοίβα.
Όταν μία ομάδα φθάσει στην τελευταία θέση του πίνακα (κύκλος με 6 χρώματα), διαλέγει τον 
τρόπο με τον οποίο θέλει να το αποδώσει ο «καλλιτέχνης». Αν το βρει, τερματίζει και κερδίζει το 
παιχνίδι. Αν όχι, περιμένει την επόμενη φορά που θα έρθει η σειρά της να προσπαθήσει ξανά.



ΠΙΝΑΚΑΣ 1

α) Μολύβι-Σκίτσο: Ο «καλλιτέχνης» της ομάδας παίρνει το μπλοκ σχεδιασμού και 1 μολύβι 
και φτιάχνει σκίτσα. Απαγορεύεται να χρησιμοποιήσει νοήματα ή λόγια. Πού ξέρεις, μπορεί 
να αποδειχτείς μεγάλο ταλέντο!

β) Χέρι-Παντομίμα: Ο «καλλιτέχνης» χρησιμοποιεί νοήματα, γκριμάτσες και κινήσεις του 
σώματος για να αποδώσει το θέμα. Απαγορεύεται να το ζωγραφίσει ή να το περιγράψει με 
λόγια. Χρησιμοποίησε λοιπόν τη γλώσσα του σώματός σου!  

γ) Στόμα-Περιγραφή: Ο «καλλιτέχνης» χρησιμοποιεί λέξεις για να αποδώσει το θέμα, 
εκτός από την ίδια λέξη, παράγωγά της ή λέξεις που περιέχονται σε αυτή. Απαγορεύεται να 
το ζωγραφίσει ή να κάνει νοήματα. Αν το Σκίτσο και η Παντομίμα δεν είναι το δυνατό σου 
σημείο να η ευκαιρία σου!

Ώρα για τον νικητή!

Σημειώσεις

Νικητής του παιχνιδιού είναι η ομάδα που θα φθάσει πρώτη στην τελευταία κυκλική θέση στο 
ταμπλό μετά από μια … σκληρή μάχη. Οι σύμμαχοί σου Σκίτσο, Παντομίμα, Περιγραφή τελικά 
σε βοήθησαν να ξεχωρίσεις;  Αν πάλι δεν τερμάτισες πρώτος είσαι και πάλι νικητής, αφού 
διασκέδασες παρέα με την οικογένεια και τους φίλους σου!  

• Για να φθάσει μία ομάδα στην τελευταία θέση του ταμπλό δεν είναι απαραίτητο να φέρει 
ακριβώς τη ζαριά που απαιτείται. Προχωρά όσο χρειάζεται και αγνοεί την υπόλοιπη.

• Οι παίκτες δεν είναι υποχρεωμένοι να πουν το θέμα όπως ακριβώς είναι γραμμένο, δηλαδή 
στον ενικό ή πληθυντικό, στο πρώτο ή στο τρίτο πρόσωπο, Ενεστώτα ή Αόριστο. Π.χ. «Δάχτυλα» 
αντί «Δάχτυλο», «Γέρος» αντί «Γέροντας». Οπωσδήποτε όμως πρέπει να πουν την ίδια λέξη.

• Στο παιχνίδι υπάρχουν και θέματα που είναι συνώνυμα ή ταυτόσημα μεταξύ τους, αλλά 
αποδίδονται αλλιώς, όπως «Ανθοδοχείο» - «Βάζο», «Αρνί» - «Πρόβατο».

• Όταν το θέμα αποτελείται από περισσότερες από μία λέξεις, ο «καλλιτέχνης» διαβάζει το 
αρχικό γράμμα της πρώτης. Όταν αποτελείται από αντίθετες λέξεις, τότε διαβάζει το αρχικό και 
των δύο λέξεων. Σε κάθε θέμα το γράμμα ή τα γράμματα που πρέπει να εκφωνεί ο «καλλιτέχνης» 
είναι πιο έντονα για να ξεχωρίζουν από τα υπόλοιπα.



Επεξήγηση χαρακτηρισμών

Προϊόν της Παιχνίδια Δεσύλλας
Χρυσοστόμου 12
121 32 Περιστέρι-Αθήνα

Παραλλαγές

Συμβουλές

• Οι παίκτες μπορούν να αγνοήσουν τα σύμβολα στις θέσεις-τετράγωνα του ταμπλό και να 
χρησιμοποιήσουν μόνο έναν τρόπο απόδοσης του θέματος: ή Σκίτσο ή Παντομίμα ή Περιγραφή.

• Κάθε ομάδα μπορεί να αποφασίσει να έχει τρεις «καλλιτέχνες», έναν για το Σκίτσο, έναν για 
την Παντομίμα και έναν για την Περιγραφή, αν αυτό είναι εφικτό. Με αυτό τον τρόπο θα έχετε 
μία αχτύπητη ομάδα, αφού θα απαρτίζεται από τους καλύτερους στο είδος!

• Οι παίκτες, από την αρχή του παιχνιδιού μπορούν να καθορίσουν κάποια σύμβολα (για το 
Σκίτσο), κινήσεις χεριών (για την Παντομίμα), λέξεις (για την Περιγραφή), που να έχουν πάντα 
την ίδια σημασία για όλα τα θέματα. 

• Οι παίκτες, πριν την έναρξη του παιχνιδιού πρέπει να μελετήσουν και να κατανοήσουν 
τους χαρακτηρισμούς που έχουν δοθεί στα θέματα. Υπάρχουν θέματα που έχουν και άλλους 
χαρακτηρισμούς, αλλά τους έχει αποδοθεί μόνο ένας. Για παράδειγμα, Αγκινάρα – είδος 
διατροφής αντί φυτό, Πιόνι – παιχνίδι αντί πράγμα, Βιβλιοθήκη – πράγμα αντί τόπος και έννοια.

Ζώο: πραγματικά ή μυθικά ζώα, μέρη του σώματός τους, π.χ. Μονόκερος Μύγα,
Ουρά.
Φυτό: δένδρα, μέρη φυτών, καρποί, π.χ. Φοίνικας, Κορμός, Γρασίδι.
Πρόσωπο: επαγγέλματα, χαρακτηρισμοί, εθνικότητες, ήρωες, π.χ. Νάνος,
Γιατρός, Σούπερμαν.
Πράγμα: αντικείμενα π.χ. Καρφίτσα, Νιπτήρας, Ταμπούρλο.
Φυσικό φαινόμενο: Κύμα, Βροχή, Χιόνι.
Έννοια: ουσιαστικά και επίθετα, π.χ. Κοπάδι, Ανάταση, Μπουγάδα.
Ενέργεια: ρήματα, π.χ. Ιδρώνω, Τρώω, Ροχαλίζω. 
Γεωμετρία: γεωμετρικά σχήματα και στερεά, π.χ. Κύκλος, Γραμμή, Πυραμίδα.
Μέρος του σώματός μας: Κοτσίδα, Σαγόνι, Καρδιά.
Είδος διατροφής: ό,τι τρώμε ή πίνουμε, π.χ. Πιπεριά, Βερίκοκο, Μέλι.
Ουράνιο σώμα: Φεγγάρι, Μισοφέγγαρο, Ήλιος.
Τόπος: γεωγραφικοί όροι, τοπωνύμια, χώροι, είδη κατοικίας, κτήρια,
π.χ. Ακρογιαλιά, Μονοπάτι, Ιγκλού.
Μεταφορικό μέσο: ό,τι μας μεταφέρει κάπου αλλού, π.χ. Τρένο, Κανό, Κυλιόμενες σκάλες.
Άθλημα: Σέρφινγκ, Μπάσκετ, Τένις.
Παιχνίδι: παιχνίδια, εξαρτήματα παιχνιδιών, π.χ. Σκάκι, Ξύλινο αλογάκι, Ζάρι.
Έκφραση: φράσεις, προτάσεις, π.χ. Κάθομαι στα καρφιά,
Ξυπόλυτος στ’ αγκάθια.


