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INNTRODUZIONE E
SCOPO DEL GIOCO

Lacomunicazione & alla base dell’interazione umana, e
il linguaggio & uno strumento essenziale per socializzare.
Ma cosa accadrebbe se dovessimo comunicare conun
linguaggio strano e sconosciuto?

InFEEL LIKE AFOOL, dovraiformulare frasi utilizzando
unasolavocale al posto ditutte quelle presentinelle parole
che dici.Riusciraia farindovinare le parole alla tua squadra
e acapire cosadiconoituoicompagni?

Con questo gioco, il divertimento & garantitol



# Createdue squadre dialmeno due giocatoriciascuna.
# Ognisquadraposiziona unaplancettadavantiasé.

# Mescolatei25 gettoni premio afaccia copertae
disponetelial centro del tavolo formando una griglia 5x5.

# Mescolateil mazzo dicarte e mettetelo sul tavolo.
# Piazzatelaclessidraeigettonierrore sul tavolo.
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SUOLGINENTO

Lasquadra conil maggior numero di componentiil cuinome
inizia per vocaleiniziail gioco.In caso di parita o assenza di
nomi con vocali, sorteggiate chi comincia.

Ad ogniround digioco una squadradovraindovinare le
parole e l'altra controlleralo svolgimento corretto del gioco.

Lasquadraditurnosceglie un vocalista, che dovra far
indovinare ai compagnile paroleriportate sulle carte
parola pescate. [l vocalista cambia a ogniturno.
Cercatedifareinmodo che ognigiocatore dellasquadra
rivestail ruolo del vocalista.

Suogni cartaparolacisonocinque vocali (A, E, |, O, U),
ognuna collegata aunaparola.ll vocalista puo dare indizi
diqualsiasi tipo ma deve sostituire tutte le vocalidelle parole
che pronuncia con unasolavocale, quella collegataalla
parolache vuole farindovinare.

Il vocalista mette il mazzo dicarte vicino a sé, quindi pesca
una carta dal mazzo, laguardaesceglie unaparolae
annuncialavocale collegata.

Lasquadra avversaria prende la clessidra ei gettonierrore.
Appenail vocalistaha annunciatola vocale girala clessidra.
Ilvocalista ha 60 secondiper farindovinare il maggior
numero di parole possibili.



REGOLE PER IL VOCALISTA

# Non puodirevocalidiverse da quellaindicatasullacarta.
# Non pud mimare o cantare (puo citare testi di canzoni).
#* Nonpuousarerime.

# Non puo pronunciare,nemmeno cambiando le vocali,
la paroladafarindovinare ouna parte diessa, né parole
derivate. Ad esempio, per far indovinare Principe non pud
dire né Principessa né Principesco.

Esempio:
llvocalista vuole fare indovinare
“‘Elefante e puo usare solo la A:
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— TO N
g &=m Qaalaalgrandaanamalacanan
- E
o CL2a langanasa acavavaan Afraca?
[V (—____owaNo__ (Qualeéilgrande animale conun

lungo naso che vive in Africa?)

Seil vocalista pronunciaunavocale diversada quella
annunciata, lasquadraavversariagliconsegnaungettone
errore.Alterzoerrore, il turnoterminaimmediatamenteela
squadra non potra pescare alcun gettone premio (vedisotto).

INNDOVINARE LE PAROLE

Selasquadraditurnoindovinala parola prima che il tempo
scada, il vocalista mette la cartaindovinata afacciainsu
davantiasé e ne pescaunanuova, sceglie dinuovouna
vocale e continua a dareindizi, seguendole solite regole.

Ilround finisceimmediatamente quandolaclessidra e
terminata. A questo puntolasquadraditurno pescaigettoni
premio.Se sono statifattitre erroriil round termina anche se
laclessidranon é terminata e non vengano pescatigettoni.

PESCARE GETTONI PREMIO

Perognicartaindovinatalasquadra pud pescare
un gettone. | gettoni vengono pescatiuno alla volta.
Seigiocatori pescano:
# Una Vocale non ancora conquistata:
il gettone viene posizionato sulla plancetta,
coprendo la vocale corrispondente.



# Una Vocale gia conquistata o un gettone vuoto:
il gettone vieneriposizionato a faccia coperta
nella stessa posizione sul tavolo.

# Un gettonejolly (asterisco): puo essere usato per
coprire una qualsiasivocale non ancora conquistata.
Una volta posizionato, non pud essere spostato.

FINE DEL GIOCO

Vincela squadrache copre per prima tutte le cinque vocali
sulla propria plancetta.

MODALITA PER ESPERTI

Sesiete ormai esperti, potete aggiungere queste varianti
per aumentare la difficolta. Potete usare una variante
ol'altra, o addirittura entrambe se volete una sfida
davvero difficile.

VARIANTE 1: GETTONI LINITATI
Invece di pescare un gettone premio per ogniparola
indovinata, pescate secondo questo schema:

# 102parole:1gettone premio

# 304 parole:2 gettonipremio

# 50 piuparole: 3 gettoni premio

VARIANTE 2: RESTRIZIONI SULLE VOCALI

Il vocalista non pud scegliere parole associate avocaliche
lasquadra ha gia conquistato.

Ad esempio, se avete conquistato “A”e “U”, potete scegliere
solo parole associatea "E”,"O","I".
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