SN CON0

OCCORRENTE:

- schede e simboli da ritagliare dalle pagine seguenti
- segna-caselle

- contenitore 1 (per i simboli da estrarre)

- contenitore 2 (per i simboli gia estratti)

Entrambi 1 contenitori non devono essere trasparenti.
PROCEDIMENTO

Prima di giocare:

1 - stampare su cartoncino e ritagliare le schede e le tesserine con parole e simboli delle
pagine seguenti;

2 - inserire le tesserine nel contenitore 1 e distribuire le schede tra i giocatori.

I1 procedimento del gioco ¢ simile a quello del bingo o della tombola, con la differenza che
invece del numeri saranno estratte le tesserine con 1 simboli e le parole (gli stessi disegnati
sulle schede) che rappresentano azioni, oggetti o animali a cui ¢ solitamente associato un

suono o un verso facilmente intuibile.

Uno o piu giocatori, precedentemente sorteggiati, estrarranno una tesserina dal
contenitore 1 e, prima di riporla nel contenitore 2, con la voce ne "imiteranno" (senza
mimare) il suono corrispondente.

Tutti 1 giocatori con le schede che riconosceranno nel suono imitato la parola o il disegno
presenti sulla propria scheda provvederanno a spuntare il riquadro corrispondente.

Chi pensera di averli spuntati tutti correttamente dira ad alta voce "Bingotto!”.

A quel punto il gioco si fermera e si fara una verifica attraverso le tesserine della scatola 2.
Nel caso risultassero realmente estratti tutti i disegni e le parole presenti sulla sua scheda
potra considerarsi vincitore; in caso contrario, per continuare a giocare dovra fare una

piccola penitenza.

Vincera il primo giocatore che avra spuntato correttamente tutti i riquadri della propria
scheda.
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