




13

Materiale di gioco
66 tessere numerate in legno (con valori da 1 – 22, tre tessere per ogni numero), 
5 dadi, 17 stelle. 

Il divertente gioco di dadi creato da Elisabeth & Günter Burkhardt 
per 2-4 giocatori a partire dagli 8 anni
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Idea di gioco
I giocatori lanciano a turno fino a un massimo di 5 dadi. Così facendo, cercano di ot-
tenere i numeri adatti per il proprio schema di gioco o di utilizzare i risultati ottenuti 
dagli altri giocatori. Per vincere, è necessario girare tutte le tessere numerate in legno 
formando 4 righe, colonne o diagonali.
		   
Preparazione del gioco
Coprire a faccia in giù e mischiare tutte le 66 
tessere numerate. Ciascun giocatore pesca 
16 tessere coperte a faccia in giù e le collo-
ca di fronte a sé scoperte in una griglia di 
gioco 4 x 4. Non ha nessuna importanza se 
un giocatore possiede lo stesso numero due 
o tre volte. Il giocatore può scegliere libera-
mente come ordinare i 16 numeri.
Le tessere numerate che avanzano vengono 
riposte nella scatola. I contrassegni a stella 
devono essere disponibili e facilmente acces-
sibili a tutti. Il gioco prosegue in senso ora-
rio. Il giocatore con gli abiti più scuri inizia il 
gioco.

Svolgimento del gioco
Il giocatore di turno deve per prima cosa decidere quanti dadi (1 – 5 dadi) lanciare. 
In questo modo può influire sulla somma totale da ottenere, alta o bassa a seconda 
delle esigenze. Dopo il lancio, conta i numeri ottenuti e comunica la somma agli altri 
giocatori a voce alta.

La somma ottenuta vale per tutti i giocatori!

Chi possiede una tessera con la cifra corrispondente alla somma del lancio 
dei dadi può girarla sul tavolo di gioco. Se si possiedono più tessere corrispondenti 
alla somma dei dadi, si potrà sceglierne solo una.  

Se il giocatore di turno non possiede alcuna tessera corrispondente alla somma 
dei dadi o non vuole girarla, può rimuovere uno dei dadi per ridurre la somma 
ottenuta. Successivamente, potrà girare la tessera corrispondente alla nuova somma. 
La nuova somma può essere utilizzata solo dal giocatore di turno (ovvero, da chi ha 
lanciato i dadi). Per tutti gli altri sarà valida la somma completa ottenuta dal lancio 
dei dadi in origine.

Esempio di schema di gioco iniziale

Bingolino-Anleitung_FINAL-2.7.2018.indd   14 03/07/2018   15:47:31



15

1. Esempio:

Edgar ha ottenuto la somma “21“ 
(6+6+5+4=21) dal lancio di quattro dadi. 
Nel suo schema di gioco la cifra “21“ appa-
re due volte (cerchiata di rosso). Egli potrà 
girare solo una delle due tessere con tale 
cifra. La somma “21“ è valida anche per gli 
altri giocatori.

In alternativa, Edgar può rimuovere 
un dado per ottenere un‘altra somma. 
Ad esempio, potrebbe ottenere un “15“ 
(6+5+4=15), “16“ (6+6+4=16) o “17“ 
(6+6+5=17) e girare una delle altre tessere numerate (cerchiate in blu). In questo 
caso però la nuova somma può essere utilizzata solo da Edgar. Per tutti gli altri gio-
catori resta valida la somma del lancio originario “21“. 

Se il giocatore di turno non riesce a girare alcuna tessera anche ri-
muovendo uno dei dadi, dovrà girare a faccia in su una delle tessere 
capovolte in precedenza.

Questa regola si applica solo al giocatore di turno, mentre gli altri non dovranno capo-
volgere alcuna tessera a faccia in giù se non possono usare la somma del lancio dei dadi.
Se il giocatore che ha lanciato i dadi non ha nessuna tessera da capovolgere a faccia 
in giù, il turno passa al giocatore successivo.

2. Esempio:

Edgar ha ottenuto con il lancio di tre 
dadi un “17” (6+6+5=17) che però non 
è presente sulle sue tessere. Rimuovendo 
uno dei dadi, può ottenere la somma “11” 
(6+5=11) o “12“ (6+6=12). Purtroppo 
neanche queste cifre sono presenti sulle 
tessere di Edgar. Pertanto, dovrà capovol-
gere a faccia in su una delle tessere girate 
in precedenza. 

Posizionare i contrassegni a stella
Quando uno dei giocatori riesce a girare 4 tessere in fila su una riga, colonna o 
diagonale, grida “Bingolino!“ e ottiene un contrassegno a stella. Con il contrassegno 
a stella segna quindi la riga/colonna/diagonale composta da tutte le tessere a faccia 
in giù. 
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3. Esempio:

Nel corso della partita, Edgar è riuscito a 
girare alcune tessere. Durante il suo tur-
no, ha lanciato quattro dadi, ottenendo di 
nuovo un “21“(6+6+5+4=21).
Ancora una volta, rimuovendo uno dei 
dadi, ha diverse possibilità di girare una 
delle sue tessere.

Potrebbe ad esempio girare il “21” e 
completare una colonna. Decide però di 
rimuovere un dado contrassegnato dal 
numero “5” e ottiene quindi la somma 
di “16” (6+6+4=16). Gira la tessera con 
il numero “16” e grida “Bingolino!”. Così 
facendo, Edgar ottiene due contrassegni 
a stella, poiché è riuscito a capovolgere 
quattro tessere nella diagonale e nella 
colonna all’estrema destra. 

	    
Se nel corso del gioco una delle tessere dovesse essere capovolta di nuovo a faccia in 
su, la stella resterà ancora lì. Tuttavia, se la tessera dovesse essere capovolta ancora 
una volta, non ci sarà un nuovo “Bingolino”, né si aggiungerà un ulteriore contrasse-
gno a stella.

Termine del gioco
Il gioco termina quando un giocatore riesce a collocare nel suo schema di gioco 
4 contrassegni a stella. Questo giocatore sarà il vincitore. 

Se più giocatori riescono a collocare contemporaneamente 4 contrassegni a stella 
sul proprio schema di gioco, questi continueranno a giocare finché uno di loro non 
sarà riuscito a piazzare un quinto contrassegno. Se anche in questo caso vi è parità, 
verranno designati più vincitori.

Gli autori ed editori ringraziano tutti i giocatori tester ed i lettori di regolamenti.
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