QUEM SERA'O
MESTRE DA MIMICA?

Defina o hiimero de rodadas da partida
e escolha um modo para jogar!

NUMERO DE RODADAS

E 0 hiimero de mimicas a serem realizadas
ao longo do jogo e deve permitir a todos

os jogadores d chance de fazer o papel de
mimico pela mesma quantidade de vezes.
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NIVEL APRENDIZ
Modo Individual:

1. Escolha uma categoria (Ac¢des, Coisas,
Lugares ou Personagens)

2. Compre uma carta e escolha
ua opgdo para imitar

3. Vire a ampulheta para marcar o tempo

4. Faca a mimica sem escrever, emitir
sohs ou formar palavras/letras com
os dedos ou com a boca. Caso quebre
qualquer dessas regras, perca a vez

5. Enquanto isso, todos arriscam palpites
sobre a mimica até o tempo esgotar

6. Revele a palavra usada ha carta da
rodada e marque os pohtos:

a.Cada jogador que tiver acertado um
palpite recebe os pontos indicados a
esquerda da op¢do imitada

b. O mimico recebe essa quantidade de
pontos por jogador a acertar um palpite

Exemplo: 03 jogadores acertaram seu
palpite para a mimica “Presentear”,
que vale 02 pontos. Entdo, cada um
receberd 02 pontos e o mimico da
rodada receberd 06 pontos (3x2)

7. Passe a vez e repita os passos acima

8. Quem tiver acumulado mais pontos
ao fim da ultima rodada, vence!

Em caso de empate, os empatados
disputam com mais 1 mimica cada.

Modo Equipes:
1. Forme duas equipes equivalentes

2. Cada equipe indica um jogador
para ser seu mimico da rodada,
alternando ao longo da partida de
modo que hdo se repita até todos
terem feito esse papel
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3. O mimico escolhe uma carta e
palavra para imitar somente para sua
equipe e,a cada acerto do time, podera
continuar imitando novas palavras até
o fim do tempo da ampulheta

4. Marque os pontos correspondentes
aos acertos da equipe (a pontuagéo de
um acerto vale para a equipe toda)

5. Para o andamento da partida, siga os
demais passos do Modo Individual

NIVEL MESTRE
Modo Unico - Equipes:

- Siga os passos do Nivel Aprendiz, com
uma alteracdo importante:

Ao invés de utilizar apenas 01

carta, o mimico da rodada devera
obrigatoriamente escolher 01 palavra
da categoria PERSONAGENS e
combind-la com mais 01 ou 02 palavras
de categorias diferentes a sua escolha,
em uma frase que deverd representar.
A escolha das palavras fica a critério

do mimico, podendo ser de qualquer
pontuacdo.

Exemplo: Palavra1- PERSONAGEM:
Dinossauro (01 ponto)

Palavra 2 ACAO: Amar (02 pontos)
Palavra 3 COISAS: Camiseta (01 ponto)

Neste exemplo o mimico devera
representar a seguinte frase:
DINOSSAURO AMANDO (UMA)
CAMISETA

Se sua equipe acertar o que esté sendo
imitado, marcaré o4 pontos (01 + 02 +
o1)

Que vencam os verdadeiros
Mestres da Mimica!
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