20 x fenicotteri

20 x pinguini

20 x zebre

5 x coccodrilli



Idea del gioco

In questo velocissimo gioco a carte e necessario di reagire rapida-
mente! Il giocatore di turno prende la carta in cima al mazzo che
tiene in mano e la posa scoperta su uno dei tre mazzi di deposito
sul tavolo. Quindi dice rapidissimo ad alta voce la caratteristica
rappresentata il maggior numero di volte al centro del tavolo:
specie di animale, colore, niente o Dodelido! E’ piti facile a dirsi
che a farsi, perche la tartaruga lenta e il coccodrillo affamato
scombinano tutti i piani. Vince chi gioca senza commettere errori!
Perche quel che e detto, e detto...

Preparativi

Tutte |e carte vengono mischiate coperte e distribuite in numero
uguale ai giocatori. Le carte avanzate vengono rimesse nella scatola.
Ogni giocatore prende le proprie carte in mano come mazzo coperto.
Si gioca in senso orario. Inizia a giocare il giocatore pili giovane.

Svolgimento del gioco
Il giocatore di turno prende la prima carta in alto sul proprio
mazzo e la posa rapidissimo scoperta al centro del tavolo,
e contemporaneamente fa la sua dichiarazione. Il turno passa
quindi al giocatore successivo.
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Importante: indipendentemente dal numero ﬂ x
di giocatori, le carte vengono posate sempre

su 3 mazzi di deposito. Questi vengono
serviti a turno in senso orario: 1, 2, 3, 1... ecc.

Dichiarazioni possibili: — 2

1. Corrispondenza di una caratteristica:

specie animale oppure colore
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Se esiste una corrispondenza (quindi minimo 2 carte che presen-
tano la stessa caratteristica) e una maggioranza, il giocatore dichi-
ara veloce come un lampo la rispettiva specie animale o il colore:

Esiste una corrispondenza come
specie animale (2), infatti ci
sono 2 fenicotteri. Il giocatore
dichiara: “Fenicottero!”

Esiste una corrispondenza
come colore (2). Il giocatore
dichiara: “Blu!”




2. Corrispondenza di due caratteristiche: specie animale e colore

Con una maggioranza: se esiste una corrispondenza per
quanto riguarda sia la specie animale sia il colore, il giocatore
dichiara la caratteristica che appare il maggior numero di volte:

Esiste una corrispondenza di specie
animale e colore. Il colore giallo (3)
appare pero il maggior numero di vol-
te rispetto alla specie fenicottero (2).
Il giocatore dichiara: “Giallo!”

Esiste una corrispondenza di specie
animale e colore. La specie cammel-
lo (3) appare pero il maggior numero
di volte rispetto al colore bianco (2).
Il giocatore dichiara: “Cammello!”

Senza maggioranza: se esiste una corrispondenza sia
di animale sia di colore senza una maggioranza, quindi parita,
il giocatore dichiara velocissimo ,,Dodelido!“:
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Esiste una corrispondenza di specie
animale e colore. Ma nessuno dei
due appare in maggioranza.
Pinguino (2) uguale a bianco (2).

Il giocatore dichiara: “Dodelido!”

Esiste una corrispondenza di specie
animale e colore. Ma nessuno dei
due appare in maggioranza.

Zebra (2) uguale a verde (2).

Il giocatore dichiara: “Dodelido!”

3. Nessuna corrispondenza

Se non esiste alcuna corrispondenza, né di specie animale,
né di colore, il giocatore dichiara ,,Niente!“:

Non esiste corrispondenza
di specie animale o colore.
Il giocatore dichiara: “Niente!”
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Questa regola vale anche in caso
di prima carta di un nuovo giro.
Il giocatore dichiara: “Niente!”

Caso speciale — La tartaruga: “OOH”

Le tartarughe sono animali molto lenti e ci mettono pil tempo
per decidere. Per questo, per ogni tartaruga si dice “OOH”
prima della dichiarazione. Indipendentemente se |a tartaruga
era gia sul tavolo o se ¢ stata appena giocata:

Esiste una corrispondenza di specie
animale e colore. Ma nessuno dei
due appare in maggioranza.
Tartaruga (2) uguale a blu (2).

Il giocatore dichiara:

“OOH, OOH, Dodelido!”

Attenzione: non e permesso dire “O0H” senza che ci sia una
tartaruga scoperta sul tavolo!
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Caso speciale — Coccodrillo

Se viene giocato un coccodrillo, tutti i giocatori
devono scacciare il pili velocemente possibile
questo animale famelico e battere la mano sulla
carta. Il giocatore pili lento, cioe che ha messo

la mano per ultimo e quindi sopra tutte le altre,
si dovra prendere tutte le carte sul tavolo ed
inizia quindi il giro successivo.

Errore

Ogni parola shagliata, ogni parola farfugliata, ogni “00H”
pronunciato al momento shagliato e ogni pausa di oltre tre se-
condi viene considerata come errore! Se il giocatore commette
un errore, dovra prendere nel proprio mazzo in mano tutte le
carte sul tavolo ed iniziare un nuovo giro.

Fine del gioco e vincitore
Termina e vince la partita il giocatore che per primo si
¢ liberato di tutte le carte che teneva in mano!





