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IL GIOCO DEL GRAN
BARZELLETTIERE

(UNA SFTDA TUTTA DA RIDERE)

GIOCATORI: 2-4
Ma si puo giocare in tanti utilizzando piccoli
oggetti come segnalini extra, per esempio
bottoni o tappi.

MATERIALI DI GIOCO
1 tabellone suddiviso in @ caselle
1 pedina segnaposto per ciascun giocatore
1 dado

INIZIO E SCOPO DEL GIOCO

Siestrae a sorte chi inizia per primo. Si gio-
ca a turno, partendo dal VIA.
Scopo del gioco ¢ percorrere lintero tabel-
lone e raggiungere la casella 39 prima degli
avversari. Chi arriva per primo vince e si ag-
giudica il titolo di Gran Barzellettiere.




COME SI GlIoCA

A turno, oghi giocatore lancia il dado e
avanza di tante caselle quante ne indica |l
punteggio ottenuto.

Il giocatore che arriva su una casella:

* INDOVINA...

Legge ad alta voce il colmo o lindovinel-
lo presente sulla casella: ha 30 secondi di
tempo per rispondere. Se la risposta ¢ cor-
retta, il giocatore avanza di una casella; se
hoh indovina o sbaglia, rimane fermo.

JRISATENCOIBAFEI

Deve recitare o mimare la barzelletta che
trova sulla casella. Se almeno uno degli altri
giocatori ride, il giocatore che ha racconta-
to la barzelletta avanza di una casella; se
nessuno ride, rimane fermo.

PSS S St o PER | PIU ABILI eSS s o
% Il giocatore legge velocemente e in silenzio
% la barzelletta, poi deve recitarla a memoria
. agli altri: se riesce a ricordare tutto, avan-
% za di una casella.
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VARIANTE DI GIOCO

Usa le barzellette e gli indovinelli del
LIBRO per rendere ogni partita diversal!

* Se un giocatore arriva su una casella
INDOVINA... il giocatore alla sua destra puo
cercare nel libro un indovinello o un colmo
dello stesso argomento indicato sulla ca-
sella (aiutandosi nella ricerca con le icone)
e leggere solo la domanda. Se il concorrente
risponde esattamente, avanza di una ca-
sella; altrimenti, rimane fermo.

» Se un giocatore arriva su una casella
RISATE COI BAFFI! puo cercare hel libro una
barzelletta dello stesso argomento indicato
sulla casella e recitarla ai compagni. Se al-
meno uno di loro ride, il giocatore avanza di
una casella; se nessuno ride, rimane fermo.

grmxmmxx  PER|PIUABILI  =mmmmxx,
% Se preferisce, il giocatore puo inventare o
% raccontare una barzelletta qualsiasi tra j
% tutte quelle che conoece, purché sia dell'ar-
X gomento richiestol M




CASELLE SPECIALI

Sul tabellone ci sono alcune caselle 5peciali
che pOS50No facilitare oppure ostacolare il
percorso.
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S/ OIENT CASELLE JOLLY GERONIMO:
GERONIMO! raddoppia il punteggio del tiro del dado
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: CASELLE avanza di 2 caselle
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o CASELLE STOP!: stai fermo un turno jo
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27> CASELLE torna indietro di 2 caselle :

CHI VINCE

Fer vincere bisogna raggiungere la casel-
la 39 con un lancio esatto. Altrimenti,
si deve tornare indietro di tante caselle
quanti sono i punti in piu.
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COLMI E INDOVINELLI
SOLUZIONI

. Una gallerial

. Mettere in riga gli alunnil
. Ali Bebel

. Avere delle figlie... svegliel
. Telefognino!

. Avere la gola inflammatal
. Dare i numeril

. La valigia si porta,
la porta non si valigia...
. ‘Babal

. Sposare la sua pupillal

. Lorango-tango!

. Parlarsi a quattr’occhil

. Rispondere per le rime a qualcuno!
. Nuotare a... farfallal

. S0gho o son desktop?




