DA 15 ANNI IN SU
2 0 PIU GIOCATORI

CONTENUTO: | D
g

1 tabellone di gioco .
2 frecce PASSAPAROLA

2 ferma-frecce

12 gettoni TEMPO ROSSO
12 gettoni TEMPO BLU
20 carte TESTA A TESTA
20 carte PROMOSSI O
20 carte FUORI | C

@ Staccate-gol tuoekion: y. e

getitoni lempo”

Vince il gi

avra dato

alle 21 de
giochi prex
accumum

necessaria
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o e annuncia all'avversario su quale

WA llone nell’ap-

te il fronte del tabe : p
o I?t::egssurc del sottovuoto e incastrate argomento verizrc:nnc: le mﬁom{mde :
'*ljost o del tabellone tra il sottovuoto e della manche. LQRRIG Pul e ;
e la (Fig. 3) tire il tempo ed il giocatore rosso cerca |
la scow-_ﬂ__'ﬁ____f_ Ll il di dare il maggior numero di risposte |

possibili. Quando non sa una risposta
puo dire "pcssoparob" e ritornarci so-
ra in un secondo momento. Al termine
della prova tocchera al giocatore blu ci-
mentarsi suU un'altra serie di domande.
Vince 5 secondi chi indovina il maggior
numero di risposte nel minor tempo
Hossibile; a parité di tempo impiegato e

risposte date, si assegnano 5 secondi a

entrambi.

Se siete in 3 0 piU g I; € necessa-
rio eleggere un "press~tii- =" che leg-
geré le domande  le squa-
dre. Iniziglmentc  egge o o Jrimo

YRRy

@ Prendete le due lavagnette cancelle
li i due timer, i due pennarelli e divi
a seconda del colore della
O Inserite tutte le

5 .,,-
lfalUH!

Eil gioco prelim ione: 90 secondi
Posizionate
tacca del 1
Se siefe
ande il

licatore del timer sulla
J0C0.

care la squadra che nel gioco
_ ha vinto il minor numero di




Se la risposta data dall’avversa-
rio é giusta, questi si aggivdica 5
secondi; in caso contrario, non
vince niente.

Una volta nel corso della manche si pud
giocare il JOLLY, scrivendolo sulla propria
lavagnetta. Il JOLLY raddoppia i secondi
vinti in caso di risposta esatta. In caso di

risposta sbagliata non si perde nulla.

secondi. In caso di paritd inizia la squa-
dra rossa. Il caposquadra awversario pe-
sca una carta dall'apposito mazzetto e
inizia a leggere le domande formulando-
ne una per ogni diverso membro della
squadra. Le risposte esatte sono scritte in
rosso. Ogni volta che un giocatore sba-
glia & "rimandato” e al secondo errore &
"bocciato". Quando un giocatore & "boc-

ciato" non pud piu rispondere alle do- Mp
. M S -
mande, che verranno alternativamente b‘lm‘f 0 SIB [Ln

formulate agli altri membri della squadra.
Il gioco ha termine quando finisce i i=m-
po, quando tutte e 12 le domande - 5

esaurite, oppure quando tutti | gioc uori Fasirion il 4 4 1
della squadra sono stati elimir i e A0
Con questo gioco si possona vinces

s ] oy O

fempo o disposiz

w una seconda delinizione; in

fisposta errata il turno passerd al |
giocatore, che dovra ricomincia-

a sequenza dall'inizio (& quindi

utile memorizzare le risposte date

I propri compagni di squadra).

termine del gioco la squadia

- che ha dato il maggior numero dj

iposte esatte nel minor tempo

ce 30 secondi in “gettoni tem-
del proprio colore.

caso di parita vengono attribuiti

secondi a testa.



tiva e il turno passa sempre alla squadra
awersaria. Il gioco continua in questo

SAPAROL
Mj modo, con le domande che rimbalzano

[ piv i i ra all’al-

Tempo a disposizione: 60 secondi piv i alternativamente dol Unj‘ qului(imcnde :
¥ . - . . . i . - ro di 2 C

secondi vinti durante i primi 4 giochi. tra. Finito il primo giro di 21 don s A

portavoce di turno pud fornare s0l0 sul

le leftere contrassegnate dai “segna-ri

E’ giunto finalmente il momento di_vede- re con . i g
re chi sard il vero vincitore del gioco. sposte gi_o”f. Anche in quesfo caso pi,
Per prima cosa le due squadre scelgono cercare di dare una rls‘p?;m’fh-er pofs

il portavoce che rispondera alle doman- essere esafta (verré quindi folto il segna
de finali assistito dal resto della squadra. rispo-.e giallo dalla lczi'%erg) o sbogliu%o
Attenzione: il portavoce non potra (ve: & sostituito il segnaiisposte giallo
essere il caposquadra. In questa on Uno rosso} © - nuovamente
manche, infatti, il caposquadra sara ”Pas-sapgfok: (b leite - contrassegnate

impegnato a leggere lui stesso le do-

mande alla propria squadra al fine di
essere il piv veloci possibile. Entrambe i
squadre sommano futti i secont
gnati finora ai 60 secondi
scono la dotazione base di
che finale e caricano su
tempo a dispo.
inizia la squad
Posizionare le

dﬂ! " 3 N

una scheda d
tire il timer e |
Se il portavoce risy
sposta la freccia s
sulla lettera suce
gli legge la doma
Se risponde in me
squadra blocca il
risposte” rosso sulla
turno passa alla squ
J2 il portavoce ris
' caposquadra b
“se Jnarisposte”

 caso in cui le squadre
lo da 1 giocatore, é gio-
domande di tutti i giochi

e dal giocatore avver-




