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CONTENUTO

200 Carte con situazioni orribili, ognuna raffigurante un even-
to spiacevole che & accaduto o potrebbe accadere.

SCOPO DEL 6100

Essere il/la migliore a classificare eventi spiacevoli da “mhh”
al peggiore in assoluto.

PREPARAZIONE:

Prima di tutto, mischiate il mazzo e distribuite tre carte a
ogni partecipante. Non importa chi le distribuisce, decidilo tu.
Le carte rimanenti saranno il mazzo da cui pescherete.

S1 GIOCAY

La stessa persona che ha distribuito le carte da inizio alla
partita. Durante il tuo turno, il giocatore o la giocatrice alla
tua destra pesca una carta dal mazzo. Dopodiché, legge
PORRIBILE SITUAZIONE ad alta voce, senza pero rivelare il
NUMERO DELLO SFORTUN-O-METRO.

Per vincere la carta, dovrai “semplicemente” indovinare dove
posizionarla tra le tue carte in base al tuo Sfortun-O-Metro
(vedi esempio).
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L0 SFORTUN-0-METRO.

Lo Sfortun-O-Metro é il nostro sistema di classificazione, che
va da1a100. All’'unanimita il team di specialisti ha stabilito che
0.5 & uguale a “Niente di grave!” mentre 100 corrisponde a “Ma
che ho fatto di male per meritarmi una sfortuna del genere???”.

Mettiamo che hai queste carte:

“IL COSTUME T1 SI SFILA IN UNA PISCINA PUBBLICA

Dove la mettiamo nel all’interno del tuo Sfortun-O-Metro?

(0 T2 [0 o0 |50 [s0 [ 10 | 8 | o0 | w0])

CADERE INSONNIA c ESSERE COLPMI
(RONICA DA UN FULMINE

# per vincere la carta non devi indovinare il numero esatto.
Devi solo indovinare dove quella carta si posiziona all’interno
del tuo sentiero della sfortuna. In altre parole, mettila in ordine
con le tue altre carte.

DALLE SCALE

# Se indovini, vinci la carta inserendola nel tuo Sfortun-O-Metro.

% Se non indovini, il giocatore alla tua sinistra pud tentare
la fortuna provando ad inserire la carta all’interno del suo
Sfortun-O-Metro. Se anche lui fallisce, il gioco procede con il
giocatore successivo.

# Se la carta fa un giro completo di tavolo senza che nessuno
sia riuscito ad indovinare il corretto posizionamento, scartare
la carta per eliminarla dal gioco.

A giro terminato, il gioco procede sempre con la stessa dina-
mica, a questo punto dovrai essere tu a pescare una carta e ad
interrogare il giocatore alla tua alla sua sinistra.

Mano mano che aggiungi carte al tuo Sfortun-O-Metro, gli in-
tervalli si restringono e diventa sempre piu difficile indovinare
il posizionamento delle carte, e gli errori dei tuoi avversari
potrebbero rivelarsi indizi utili per te!



COME §I VINCE:

Il primo giocatore o la prima giocatrice che allinea 10 carte
con situazioni spiacevoli ha vinto. Complimenti!

SUGGERIMENTI

Per consentire ai giocatori di provare ad identificare il valore
di sfortuna della carta, il giocatore che pesca deve mostrare
bene lillustrazione nascondendone pero ovviamente il valore.
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