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Contiene:
1 tabellone componibile, 1 portacarte, 100 carte di attività, 1 stella di esibizione, 1 indicatore 
girevole, 4 supporti per i personaggi, 4 pezzi di gioco, 1 dado, 1 decodificatore magico, 1 clessidra 

Preparazione
• Assemblare il portacarte come mostrato, mischiare le carte e collocarle all’interno del 

portacarte con i dorsi visibili. 
• Assemblare il tabellone.
• Ogni giocatore sceglie un pezzo di gioco e lo inserisce nel supporto colorato corrispondente. I 

giocatori posizionano il loro pezzo di gioco sulla freccia “Inizio”.
• Posizionare l’indicatore girevole, la clessidra, la stella di esibizione, il dado e il decodificatore in 

un punto facilmente raggiungibile da tutti.

Obiettivo
Per spostarsi lungo il tabellone, eseguire le sfide indicate sulle carte per diventare il primo 
giocatore o la prima squadra a raggiungere la stella “Fine”.

Come si gioca
• Il giocatore più giovane inizia a tirare i dadi e spostando il loro pezzo di gioco il numero di 

caselle indicato.
• Se si arriva su “Mima”, “Parla” o “Azione”, prendere una carta, leggere ad alta voce la 

sfida corrispondente, quindi eseguirla. Dopo aver eseguito la sfida, il turno passa quindi al 
giocatore successivo. 

• Se una sfida mostra una stella, usare la stella di esibizione per completarla.
• Se una sfida mostra il logo “Indovina”, leggere la sfida senza dire a nessuno di cosa si tratta. 

Girare la clessidra ed eseguire la sfida mentre gli altri giocatori tentano di indovinare. Il primo 
giocatore che indovina correttamente si sposta in avanti di uno spazio.

• Se nessuno indovina, se non si riesce o non si desidera completare la sfida, si deve eseguire 
la penitenza mostrata sul dorso della carta usando il decodificatore magico. Il turno passa 
quindi al giocatore successivo.

• Se si arriva su un punto interrogativo, bisogna fare una penitenza!
• Prendere una carta e leggere ad alta voce la penitenza sul dorso usando il decodificatore 

magico.
• La penitenza viene quindi eseguita. Ricordarsi che le penitenze possono far avanzare e 

retrocedere i giocatori! Il turno passa quindi al giocatore successivo.
• Se si arriva su “Gira!”, far ruotare l’indicatore ed eseguire la sfida o l’attività riportata sulla 

ruota. Se l’indicatore si ferma su “Scegli”, prendere una carta e scegliere la sfida da eseguire. 
Se l’indicatore si ferma su “Tutti insieme”, prendere una carta e scegliere una sfida che tutti 
devono eseguire. Girare la clessidra, quindi tutti i giocatori devono eseguire questa sfida 
contemporaneamente! Quando termina il tempo della clessidra, il turno passa quindi al 
giocatore successivo.

Il vincitore
Vince il giocatore che raggiunge per primo la stella “Fine”. Il vincitore deve alzarsi e fare un 
inchino con la stella di esibizione, mentre gli altri giocatori lo applaudono! N.B. I giocatori non 
devono lanciare il numero corretto per arrivare alla fine.

Gioco a squadre
Si gioca come descritto in precedenza, scegliendo un giocatore della squadra che completi una 
sfida in ogni turno.
• Se una sfida mostra il logo “Indovina”, leggere la sfida senza dire a nessuno di cosa si tratta. 

Girare la clessidra ed eseguire la sfida mentre gli altri giocatori della propria squadra tentano 
di indovinare.  Le altre squadre devono rimanere in silenzio!

• Se la squadra indovina correttamente, si sposta in avanti di uno spazio.
• Se la squadra non indovina correttamente o se non si desidera eseguire la sfida, eseguire la 

penitenza mostrata sul dorso della carta.
Vince la squadra che raggiunge per prima la stella “Fine”.

Wow, che esibizione!


