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Obiettivo

Ottenere punti indovinando correttamente a
quale carta il vostro partner ha appena risposto.
Dovrete scegliere la carta domanda corretta tra le
5 che vi vengono mostrate. Entrambi i giocatori
svolgono due round ciascuno, vince il giocatore
con il maggior numero di punti.

Preparazione

Tirate fuori le carte domanda dalla scatola di latta e
dividetele in tre categorie: Amici e Famiglia, Una
Parola e Numeri.

Assemblate la Plancia Punteggio, prendete una matita
e un foglio per tenere traccia del punteggio (oppure
usate il vostro telefono), poi scegliete il giocatore che
sara Chi Indovina.
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Categorie
Dovrebbe
€ssere presente
ici iali nellibro deij
Amici e Famiglia guinness World
Rispondete con il nome di una ecords.
persona che conoscete

entrambi. Possono essere
fratelli, sorelle, migliori amici o
compagni di scuola, purché
conosciate entrambi quella
persona.

Quanti
marshmallow
sarei in grado di
mettermiin
bocca?

Numeri

Rispondete con un numero.
Lunica regola € che dovete
rispondere con un numero
da 0al0.

Una Parola
Desctivi i miej
Fate scegliere a Chi Indovina piedi.
una lettera casuale dellalfabeto.
Dovete rispondere con una
parola che inizi con quella
lettera. Vi consigliamo di
limitarvi agli aggettivi (parole
descrittive).

Una Parola

Svolgimento del Gioco

Round 1

Prima di iniziare, dovete giurare di non fornire
informazioni fuorvianti quando giocate a questo
gioco. La punizione per aver infranto questa regola
€ un fine settimana di faccende domestiche in
solitaria. Inoltre, rovinereste la partita e sarebbe un
peccato.

Chi Indovina inizia scegliendo una categoria.
Nellesempio sottostante: Una Parola.




Il partner di Chi Indovina prende 5 |\ come d‘\vents?)
carte Una Parola, ne guarda ndo PO°
segretamente una e da la sua
risposta ad alta voce. Poi, mescola
le 5 carte e le passa a Chi Indovina.

fﬂ\[ “Folle!” ]
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Conoscendo la risposta, ora Chi
Indovina deve trovare la domanda.

Chi Indovina gira la carta in cima al mazzetto e la
legge ad alta voce (non € permesso guardare nessuna
delle altre carte). Poi classifica questa domanda sulla
Plancia Punteggio.

Se Chi Indovina €& sicuro che questa sia la domanda a
cui sta rispondendo il partner, la colloca sul numero 4
(piu probabile). Se non ne & sicuro, sceglie uno dei
numeri intermedi. Se invece € convinto che questa
non sia la domanda corretta, la colloca sullo 0 (meno
probabile).

Chi Indovina procede con il mazzetto, leggendo e
classificando una carta alla volta. Quando una carta
viene classificata, non puo piu essere spostata e non &
possibile collocare due carte sopra lo stesso numero.
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Dopo che tutte le 5 domande sono state
classificate, il partner rivela la Domanda Stupida
corretta. A seconda di dove si trova la carta
corretta sulla Plancia Punteggio, Chi Indovina
ottiene il numero di punti indicato. In questo
esempio ottiene tre punti.

Questa era la domanda
corretta, quindi Chi
Indovina ottiene 3 punti.

N

Quando Chi
Indovina legge le
domande per classificarle,
il partner deve cercare di
mantenere una faccia impassibile.
Qualsiasi reazione potrebbe dare
informazioni su quella carta!

Annotate il punteggio di Chi Indovina e rimettete le
5 domande nella scatola.

Round 2

E arrivato il momento di giocare un altro round.
Invertite i ruoli, chi ricopre il ruolo di Chi Indovina
sceglie una categoria e il partner si prepara a
rispondere a una nuova Domanda Stupida.

Continuate cosi finché non avete giocato entrambi
due round.

Vittoria

Il giocatore con il maggior numero di punti alla fine
della partita € il vincitore. Attenzione: Vincere
potrebbe causare una buona dose di
autocompiacimento.

Parita

La partita &€ terminata in parita? Giocate un round
ciascuno per stabilire il vincitore. Di nuovo in
parita? Complimenti! Siete ufficialmente anime
gemelle... o siete entrambi in grado di leggere
nella mente.

CONTENUTO

81 Carte 3 Categorie,
1 Plancia Punteggio,
1 Regolamento.
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