0 10 10 covtscnetungecarugopera

0 10 O contrario i morsiae”

WONO O it ertorcrescere na piata o un aero
01000 re. e rametita

D sevie e ceaters

o) ™ &




OBIETTIVO

Ottenere il maggior numero di punti
alla fine del terzo round.

PREPARAZIONE

Scegliere il primo Giocatore Attivo, quel
giocatore prende i dadi e la scatola viene
collocata vicino ai giocatori.

Il giocatore alla sua destra sara I'Interrogatore
delle Domande Scritte, prende una Carta Rossa.
Il giocatore alla sua sinistra sara |'Interrogatore
delle Domande Orali, prende una Carta
Turchese.

Un altro giocatore sara il Segnatempo, prende
la clessidra e la Carta Tempo. Se i giocatori sono
solo tre, I'Interrogatore delle Domande Scritte
sara anche il Segnatempo.

SVOLGIMENTO

Ogni partita si svolge in 3 round.

Ogni giocatore svolge un turno per round.

| due Interrogatori tempestano di domande il
Giocatore Attivo.

Il Giocatore Attivo deve rispondere al maggior
numero di domande possibile. A ogni round le
cose si fanno sempre piu difficili...

Alcune domande sono in realta prove
di abilita o velocita, ma si considerano
comunque domande.

PRIMO ROUND

Quando tutti sono pronti, I'lnterrogatore delle
Domande Scritte (Carte Rosse) legge la prima
domanda del lato prescelto della sua carta al
Giocatore Attivo.

Appena finisce di leggere la domanda, il
Segnatempo gira la clessidra e la sposta sulla
casellaldella Carta Tempo.

Quando la clessidra é stata girata,
I'Interrogatore delle Domande Orali (Carte
Turchesi) legge la prima domanda del lato
prescelto della sua carta al Giocatore Attivo.

| due Interrogatori devono impegnarsi a non
parlare contemporaneamente.

[ DOMANDE SCRITTE I

Il Giocatore Attivo risponde alle domande
“scrivendo” le risposte usando i dadi.

Non tira i dadi. Cerca semplicemente le
lettere di cui ha bisogno e posiziona i dadi in
modo da formare le parole.

Quando completa una risposta la mostra
all'lnterrogatore delle Domande Scritte. Se

la risposta viene data oralmente e non conii
dadi, I'Interrogatore deve ricordargli che deve
“scriverla”. La risposta a una domanda scritta
@ SEMPRE una parola di 3, 4 o 5 lettere.

() Satellite naturale della Terra.
LUNA

Appena il Giocatore Attivo scrive la risposta
correttamente, I'lnterrogatore delle Domande
Scritte legge la domanda successiva sulla
sua carta.

@ DOMANDE ORALI M

I Giocatore Attivo risponde alle domande orali...
oralmente.

1 Che colore si ottiene mischiando giallo
e blu?
VERDE

Appenaiil Giocatore Attivo risponde
correttamente a una domanda orale,
I'Interrogatore delle Domande Orali legge
la domanda successiva sulla sua carta.

Se larisposta & shagliata, I'lnterrogatore ripete
la domanda.

Il Giocatore Attivo non deve necessariamente
alternare risposte scritte e orali.

Per esempio, puo rispondere a pit domande orali
una dietro I'altra.

Se il Giocatore Attivo risponde all’ultima
domanda del lato prescelto di una carta, non
gli vengono pill fatte domande di quel tipo
(scritte oppure orali).



GESTIONE DEL TEMPO

Appena la clessidra si svuota
completamente, il Segnatempo la gira
immediatamente e la colloca sulla
casella 2, poi 3 e infine 4. Il turno del
Giocatore Attivo dura quindi 2 minuti

(4 x 30 secondi).
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FINE DEL TURNO DI UN GIOCATORE

Alla fine del proprio turno, il Giocatore Attivo
calcola il suo punteggio. Moltiplica il punteggio
ottenuto con le domande scritte per il
punteggio ottenuto con le domande orali.
Ognuno di questi punteggi corrisponde al

valore scritto nel cerchio nero a sinistra
dell'ultima domanda a cui ha risposto
correttamente.

Segnare il punteggio su un foglio per

ricordarlo.

Adesso ¢ il turno del giocatore alla

sinistra del Giocatore Attivo. Ogni giocatore passa
il proprio ruolo al giocatore alla propria sinistra.
Assicurarsi che gli Interrogatori peschino nuove
carte domanda.

ESEMPIO

Silvia ha risposto a 4 domande scritte
(Punteggio= €)) e 6 domande orali
(Punteggio= @). Ottiene 12 punti (4 x 3).
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ROSA, RASO, ARSO. ORSA

© Ordinadal pii pesante al piu leggero questi

animali: cane, pulce e orso
ORSO. CANE, PULCE

O vilatuactae moltiplicala per 3,

SN

Viene misurato dalla bilancia-

Veronica ha risposto a 1 domanda scritta
(Punteggio= @) e 7 domande orali
(Punteggio= 9). Ottiene 3 punti (1x 3).

e e grarunnere ¢
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@ Hobreviazion® di“figu © vl iatua speciaiita in cucina?

© Di'la frase “Questo gioco & fantastico!” partendo

dall'ultima parola,
............. FANTASTICO E GIOCO QUESTO!
lllllllllllllllllll © Ju¢ parola s pud scrivere can e lettere

e, .B,1,C?

Contrario di “debole™

Ago ricurvo usato per Pe

............................... © Nomina 3 forme geometriche con il di 4 lati,

p\u ENTAGOND. ESAGONO, ETTAGONO, OTTAGONO, ENNAGONO.
Scemo e piv — uale uccello & pi; v : piccic =
O 3eiFisiento piuvloce: icione, falco, arone

SECONDO ROUND

Quando tutti i giocatori hanno svolto il proprio
turno si passa al secondo round. Si svolge
esattamente allo stesso modo, con I'aggiunta di
questa regola: il Giocatore Attivo deve dire al
Segnatempo di girare la clessidra PRIMA che
la sabbia sia finita.

Per farlo, deve semplicemente dire “Clessidral”.
Se si dimentica di farlo prima che la sabbia

sia completamente finita, il suo turno finisce
immediatamente. Non si puo girare la clessidra

se si trova gia sulla casella 4.

Alla fine del proprio turno il Giocatore Attivo
calcola il punteggio come nel primo round.

TERZO ROUND

Quando tutti i giocatori hanno svolto il proprio
turno, si passa al terzo e ultimo round. Si
svolge esattamente come il secondo, ma

il Segnatempo nasconde la clessidra al
Giocatore Attivo utilizzando il coperchio della
scatola. Il Giocatore Attivo deve quindi tenere
traccia mentalmente del tempo che gli rimane
per girare la clessidra nel momento migliore.

Se dimentica di dire “Clessidra!” prima che la
sabbia sia completamente finita, il turno finisce
immediatamente e calcola i punti come al solito.

Ogni giocatore calcola il totale dei punti
ottenuti durante i 3 round.

Vince il giocatore che ha ottenuto pit punti.
In caso di pareggio, vince il giocatore che ha
ottenuto pit punti nell'ultimo round.

Se il pareggio persiste, i giocatori
condividono la vittoria.




PROMEMORIA
Leggere i seguenti punti a tutti i giocatori prima di ogni partita.

Gli Interrogatori devono impegnarsi a non parlare contemporaneamente.

Il Giocatore Attivo puo passare una domanda.

Si considera come se avesse dato una risposta corretta e la clessidra viene SPOSTATA
sulla casella successiva (senza essere girata). Un giocatore non puo passare se la clessidra
e sulla casella 4.

Se gli Interrogatori si accorgono che il Giocatore Attivo non sta “cercando” di trovare la
risposta corretta oppure se da una risposta shagliata, & necessario ripetere la domanda.

TUTTE le domande devono essere lette nell'ordine in cui compaiono sulla carta.

Durante il 1° round, se il giocatore incaricato dimentica di girare la clessidra... peccato!
Ha appena regalato del tempo in piti al Giocatore Attivo!

Se un Interrogatore accetta una risposta shagliata del Giocatore Attivo... ottima notizia
per il Giocatore Attivo!

Un Interrogatore puo accettare una risposta che ritiene corretta anche se non compare
sulla carta.

Tutte le vocali sono stampate sui dadi bianchi.
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