ISTRUZIONI

SCOPO
Raggiungere per primo il mare e tuffarsil!

PREPARAZIONE

Scegliere un luogo comodo per giocare cosi da avere un piano di appoggio per modellare.

Stampare il tabellone di gioco, il dado (oppure lo puoi trovare sull’app gratuita GBR), le carte e le pedine.

Come timer potete utilizzare quello integrato nello smartphone chiedendo il permesso di utilizzarlo ad un adulto.
Mettere la sabbia e le carte coperte dove indicato sul tabellone e le pedine sulla prima casella gialla.

Il giocatore che per ultimo é stato in spiaggia d4 diritto alla sua squadra di cominciare il gioco.

COME SI GIOCA

Ogni squadra definisce I'ordine in cui ogni giocatore diventera modellatore. Al proprio turno il modellatore pesca una carta
dal mazzo e ha 45 secondi per far indovinare ai suoi compagni di squadra il soggetto scritto con la modalita indicata dal
colore e dalla trama della casella su cui si trova.

Se ce lafa, pud tirare il dado e procedere di tante caselle quanto indicato. Il turno della squadra finisce e riprendera solo
dopo che avranno giocato tutte le altre squadre e con le modalita indicate dalla nuova casella.

Se non ce lafa, la pedina rimane ferma sulla casella e al turno successivo va girata una nuova carta e un nuovo modellatore si
cimentera nella prova.

COME SI MODELLA
Caselle rosa: si pud modellare con entrambe le mani
& Caselle verdi: si modella senza usare i pollici
& Caselle blu: si usa solo una mano, la preferita
& Caselle rosse: simodella a occhi chiusi

CASELLE PAZZE
{7 Cambio di posto: chi ci capita sopra pud decidere con che altra pedina scambiarsi, ma & obbligatorio farlo.

a Metti la crema: la squadra che capita su questa casella salta un turno. Essendo la casella colorata, ricomincera
amodellare col criterio corrispondente al colore dopo aver saltato il turno.

. Inventa: si puo modellare un soggetto a scelta senza pescare carta ma con la modalita indicata dal colore della casella.

VINCITORE
La prima squadra che raggiunge o oltrepassa il mare, vince!

Modalita 2 giocatori
Ogni giocatore deve far indovinare all’altro il soggetto della carta; se ce la fa tira il dado, altrimenti rimane fermo.

Modalita a 3 giocatori
Ogni giocatore a turno cerca di far indovinare al giocatore alla sua destra il soggetto della carta.
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