De2a4 joueurs

Contenu : 24 cartes, 16 jetons, 10 "Dodo”

But du jeu : Etre le premier a gagner 5 jetons.

Regle du jeu : Disposer toutes les cartes, face

~ découverte, au centre. On joue dans le sens des
aiguilles d'une montre. Le joueur le plus jeune
commence : c'est le meneur de jeu. Le ou les
autres joueurs se retournent pendant que le
meneur de jeu cache Dodo sous I'une des cartes.
A tour de rdle, les autres joueurs posent une
question au meneur de jeu.
ex : "Est-ce que Dodo dort chez un animal a
moustaches ?"
Le meneur de jeu doit répondre par oui ou par

N
$




Si la réponse est "oui", le joueur qui vient de poser
la question retourne tous les animaux qui n'ont pas
de moustaches. Si la réponse est "non", il retourne
tous les animaux qui ont des moustaches.

Le joueur qui découvre Dodo gagne un jeton.

Puis cest au joueur suivant de cacher Dodo, etc.
La partie se termine lorsque 1'un des joueurs a recu
5 jetons.

Variantes, en fonction de I'dge des joueurs :

- Pour les plus petits : réduire le nombre de cartes
en jeu.

- Pour les plus grands : ne pas retourner les cartes
au fur et a mesure des informations obtenues, pour
faire appel a la mémoire des joueurs.

NB: un seul Dodo est nécessaire pour jouer. Il y en a 10
pour pouvoir le remplacer s'il est perdu ou abimé.

Attention! Danger d’étouffement.
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From the age of 4 years
- ) From 2 to 4 players
/.|

U4
Content: 24 cards, 16 throws, 10 «dodo»

Aim of the game: Aim of the game: Be the first
= to win 5 tokens.

Rules of the game: Arrange all the cards, face
= side down, in the centre. The game is played in

clockwise direction. The youngest player begins:
he is the leader of the game. The other player(s)
turn around while the leader hides Dodo under
one of the cards. When it is their turn, the other
players ask the leader a question.
e.g. “Does Dodo sleep with an animal with
whiskers?”
The leader of the game must reply yes or no.
If the reply is yes, all the animals which do not
have whiskers are turned over.




If the reply is no, all the animals which have
whiskers are turned over.

The player who discovers Dodo wins a token.

The next player becomes the leader and must hide
Dodo, etc.

The game ends when a player has received

5 tokens.

Variations, in terms of the age of the players:

- For the youngest:

Decrease the number of cards in the game.

- For the oldest

Do not turn over the cards as and when
information is given, so that players have to make
use of their memory.

NB: one Dodo is required to play. There are 10
of them in case it gets lost of damaged.

Warning! Choking hazard.
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Ab 4 Jahre
) 2bis 4 Spieler

LW

Inhalt: 24 Karten, 16 Chips, 10 «Dodos»

@ Ziel des Spiels: als Erster 5 Spielmarken gewinnen.

Spielregeln: Alle Karten werden aufgedeckt in die
~ Mitte gelegt.

Gespielt wird im Uhrzeigersinn.
Der jiingste Spieler beginnt. Er ist der Spielfiihrer.
Der oder die Mitspieler drehen sich um, wahrend
der Spielfithrer den Dodo unter einer der Karten
verstecktNacheinander stellen die Spieler eine
Frage an den Spielfiihrer.
Zum Beispiel:
«Schlaft Dodo unter einem Tier mit Schnurrbart?”
Der Spielleiter muss mit , Ja” oder ,Nein”
antworten.




Jedoch lautet die Antwort Nein, dreht er alle Tiere mit
Schnurrbart um.

Danach versucht er sein Gliick und gibt seine Losung
an, diese kann auch geraten werden. Wird Dodo nicht
gefunden, ist der néchste Spieler an der Reihe seine
Frage zu stellen usw.

Derjenige der Dodo findet, gewinnt einen Chip. Wenn
Dodo nach der vierten gestellten Frage noch nicht
gefunden wurde, gewinnt derjenige einen Chip, der
Dodo versteckt hat. Nun ist ein anderer Spieler an

der Reihe um Spielleiter zu werden und Dodo zu
verstecken usw.

Die Runde ist vorbei, wenn einer der Spieler 5 Chips
gewonnen hat.

Dem Alter entsprechende Variante:

- Fiir die Kleineren:

Vermindern Sie die Spielkarten Anzahl.

Drehen Sie die Karten nicht nach und nach bei den
Informationswiedergaben um, sodass das Gedéchtnis
der Spieler in Anspruch genommen wird.

Anmerkung: ein einziger Dodo ist notig um zu Spielen.
Die anderen 10 sind Ersatz Dodos, falls einer verloren
geht oder beschidigt wird.

Achtung! Erstickungsgefahr.
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A partir de 4 afios

, ) De2a4jugadores

Contenido: 24 cartas, 16 fichas, 10 «Dodo»

9 Objetivo del juego: ser el primero en ganar 5 fichas.

Regla del juego: Disponer todas las cartas, boca
* arriba, en el centro. Se juega en el sentido de

las agujas del reloj. Empieza a jugar el jugador
mds joven: es el animador del juego. El o los
restantes jugadores se dan la vuelta mientras
el animador del juego esconde Dodo debajo de
una de las cartas.
Por turnos, los restantes jugadores formulan
una pregunta al animador del jugador.
Ej: “;Dodo duerme en la casa de un animal con
bigote?”.
El animador del juego debe responder sf 0 no.
Si la respuesta es afirmativa, se da la vuelta a
todos los animales que no tienen bigote.




Si la respuesta es negativa, se da la vuelta a todos
los animales que tienen bigote.

Eljugador que descubre a Dodo gana una ficha.
El jugador siguiente se convierte en animador y
debe esconder a Dodo, etc.

La partida se termina cuando un jugador ha
recibido 5 fichas.

Variantes, en funcién de la edad de los jugadores:
- Para los més pequefios:

Disminuir el nimero de cartas en juego.

- Para los mayores:

No dar la vuelta a las cartas a medida que se va
facilitando informacién, para trabajar la memoria
de los jugadores.

Nota: sélo se necesita un iinico Dodo para jugar. Se
entregan 10 para sustituirlo si se pierde o deteriora.

jAtencion! Peligro de asfixia.
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) Da2 a4 giocatori

N 4

Contenuto: 24 carte, 16 gettoni, 10 «Dodo»
4

Finalita del gioco: vincere per primi 5 gettoni.

Regola del gioco: disporre tutte le carte scoperte
= al centro. Il gioco procede in senso orario. Inizia

il giocatore piti giovane: sara lui il conduttore
del gioco. Laltro giocatore o gli altri giocatori si
girano, mentre il conduttore del gioco nasconde
Dodo sotto una delle carte.
Ciascuno al suo turno, gli altri giocatori fanno
una domanda al conduttore del gioco. Ad
esempio: «Dodo dorme vicino a un animale
con i baffi ?». Il conduttore del gioco potra
rispondere di si o di no.
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Se la risposta & s}, si girano tutti gli animali che non
hanno i baffi. Se la risposta & no, si girano tutti gli
animali che hanno i baffi. Il giocatore che scopre Dodo
vince un gettone. Il giocatore successivo diventa il
conduttore del gioco e dovra nascondere Dodo, etc. La
partita termina quando uno dei giocatori ha avuto 5
gettoni.

Varianti a seconda dell’eta dei giocatori

- Per i pit1 piccoli: diminuire il numero di carte in gioco.
- Per i pit1 grandi: non girare la carte mano a mano

che vengono acquisite informazioni, per affidarsi alla
memoria dei giocatori.

N.B.: pero giocare serve un solo Dodo. Ce ne sono 10 per
poterlo sostituire se va perso o se si sciupa.
Contiene dei pezzi minuti che possono essere ingeriti.

Attenzione! Pericolo di soffocamento.
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@ Vanaf 4 jaar

~ ) Van 2 tot 4 spelers

. Inhoud 24 kaarten, 16 munten, 10 « Dodo »

Doel van het spel: de eerste zijn om 5 penningen
* te winnen.

. " ) Spelregel: schik alle kaarten, met zichtbaar
kaartbeeld, in het midden. Men speelt in de
richting van de wijzers van een uurwerk.

De jongste speler begint: hij is de spelleider.

De andere spelers draaien zich om terwijl de
spelleider Dodo onder één van de kaarten
verbergt. De andere spelers stellen, elk op beurt,
een vraag aan de spelleider.
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Vb : "Slaapt Dodo bij een dier met een snor ?".

De spelleider moet ja of neen antwoorden. Als het
antwoord ja is, draait men alle dieren, die geen snor
hebben, om. Als het antwoord neen is, draait men
alle dieren, die een snor hebben, om. De speler die
Dodo ontdekt wint een penning,

De volgende speler wordt de leider en moet Dodo
verbergen, enz.

Het partijtje loopt af wanneer een speler 5
penningen heeft ontvangen.

Varianten, in functie van de leeftijd van de
spelers:

- voor de allerkleinsten:het aantal kaarten in het
spel verminderen.

- voor de groteren:de kaarten niet omdraaien
naargelang de gegeven informatie, om op het
geheugen van de spelers beroep te doen.

NB : slechts één Dodo is nodig om te spelen. Er zijn
er 10 om ééntje te kunnen vervangen dat verloren of
beschadigd is.

Opgepast! Verslikkingsgevaar.
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Spelets syfte: Vara forst med att vinna fem
jetonger.

Fran 4 4
rdn 4 ar
) Frdn2 till 4 spelare
Innehdll: 24 kort, 16 jetonger, 10 "Dodo

Spelregler: Lagg alla kort med framsidan uppét
* mitt pd bordet. Man spelar medsols. Den yngsta
spelaren borjar: han eller hon ér spelforare.

De andra spelarna vander sig bort medan
spelforaren gommer Dodo under ett kort. De
andra spelarna stéller i tur och ordning en fraga
till spelledaren.




Exempel: "Sover Dodo hos ett djur med
mustascher?"

Spelf6raren svarar ja eller nej.

Om svaret ér ja vinder man pa alla djur som inte
har mustascher.

Om svaret dr nej vander man p4 alla djur som har
mustascher.

Den spelare som hittar Dodo vinner en jetong.
Sedan &r det nésta spelares tur att vara spelférare
och gémma Dodo och s vidare.

Partiet 4r slut nér nagon spelare har vunnit fem
jetonger.

Varianter for anpassning till spelarnas alder:

- For de minsta:

Minska antalet kort som anvénds.

- For de storre:

Vind inte korten efter hand som ny information
ges for att 6va upp spelarnas minne.

Det behovs bara en Dodo for att spela. Det finns 10 for
att ersiitta den om den tappas bort eller blir forstord.
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@Fra4ar

) 2til 4 spillere

Indhold: 24 kort, 16 brikker, 10 Dodo-kort
__

‘ Spillets formal: Vaere den forste til at vinde
5 jetoner.

. " ) Spilleregler: Anbring alle kortene i midten med
forsiden opad Man spiller i retningen med uret.
Den yngste deltager starter. Han er playmaker
Den eller de andre spillere vender sig om, mens
playmakeren gemmer Dodo'en under et af sine
kort. De andre spillere stiller derefter pa skift et
spergsmal til playmakeren.




Feks.: "Sover Dodo hos et dyr med overskaeg?"
Playmakeren ma kun svare med ja eller nej.

Hvis svaret er ja, skal alle dyrene, som ikke har
overskaeg vendes. Hvis svaret er nej, skal alle
dyrene, som har overskaeg, vendes.

Spilleren, som finder Dodo, vinder en jeton.

Den nzeste spiller bliver da playmaker og skal sa
gemme Dodo, osv.

Spillet er slut, nar en af spillerne har faet 5 jetoner.

Andre versioner i forhold til spillernes alder:

- For de yngste:

Spil med feerre kort.

- For de aeldste:

Undlad at vende kortene efter hver oplysning for at
f& spillerne til at bruge hukommelsen.

NB.: kun en Dodo er nedvendig for at spille. Der er
10 for altid a have en i reserve, hvis en skulle blive
vaek eller blive odelagt.

Advarsel! Fare for kvaelning.
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. £-) A partir dos 4 anos

i:j )De 2 a 4 jogadores

‘ Conteudo 24 cartas, 16 fichas, 10 “Dodo”

i’ Objectivo do jogo: Ser o primeiro a ganhar
5 fichas.

. " ) Regra do jogo: Dispor todas as cartas com as
faces descobertas, no centro. Joga-se no sentido
dos ponteuos do relégio. Comega o jogador
mais novo: é ele o lider do jogo. O jogador ou
os outros jogadores viram-se enquanto o lider
do jogo esconde 0 Dodo debaixo de uma das
cartas.

Cada qual na sua vez, os outros jogadores
colocam uma pergunta ao lider do jogo. Ex: “O
Dodo dorme junto de um animal de bigodes?”
O lider do jogo deve responder sim ou néo.




Se a resposta é sim, viram-se todos os animais

que nao tém bigodes. Se a resposta é ndo, viram-se
todos os animais que tém bigodes,

O jogador que descobre 0 Dodo ganha uma ficha.
O jogador seguinte torna-se o lider e deve esconder
Dodo, etc.

A partida termina logo que um jogador tenha
recebido 5 fichas.

Variantes, em funcdo da idade dos jogadores:

- Para os mais pequenos:

Diminuir o niimero de cartas em jogo

- Para os mais crescidos:

Nao voltar as cartas a medida que se vao dando
as informagdes, para por a prova a meméria dos
jogadores.

NB: 56 ¢ necessiirio um Dodo para jogar. Existem 10
para poder substituir, caso se percam ou danifiquem.

Cuidado! Perigo de asfixia.
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.£l,n;| JeTeil OT 4 neT u cTaplue

Konmqecrao UrpOKOB: 2-4

.Contenu 24 cartes, 16 jetons, 10 "Dodo"

B MrpoBoit KoMneKT: 24 KapTbl, 16 XETOHOB,
10 «Jopo»

Llenb urpbl: nepebiM BbIMIPATL 5 KETOHOB.
I'Ipanma urpsbl. Bce KapTbl KNAAyTCa Ha CTON,
NINLLEBON CTOPOHOMN BBEPX.

Xopa, nepeAaeTcs OT UrPOKa K UTPOky Mo
yacosou CTperike. Mrpy HauMHaeT cambiit
MNaZWun urpok. Mpu 3ToM OH CTaHOBUTCSA
Beaywmm. OH npsaveT [lofo Noa oAHy U3
Niexalumx Ha cTosie KapT, a Apyrue urpoku B
370 BpeMs OTBOPAYMBAIOTCA, YTOObI HE BUAETD,
oA, Kakow KapToit cnpsTaH [oao.

3aTeM UrpoKu Mo oyepesm 3a4atoT BOMNPOCH!
BeAyleMy.

Hanpumep: «Jlexut nn J,oao nog XuBOTHbLIM
C ycammu?




Beaywunii umMeeT NpaBo 0TBeYaTh TOMbKO «[a»
unmn «Het».

Ecnu oH oTBevaeT «/la», TO NepeBopayYMBaOTCA
BCE KapTbl, HA KOTOPbIX N306PaXeHbl XXMBOTHbIE
6e3 ycos.

Ecnn oH oTBevaeT «HeT», To nepeBopaunBatoTcsa
BCE KapTbl, HA KOTOPbIX N306paXeHbl XXMBOTHbIE
C ycamu.

Urpok, koTopblii HaxoauT [ofo, nonyyaet 1
KETOH.

ocne 3TOro BeAyLMM CTAHOBUTCA ClIeAYHOLLUN
urpok. OH onsaTb npsayet oo,  T.A4.

Mrpa 3akaHumMBaeTcs, Koraa oAuH U3 UFPOKOB
HabupaeT 5 KETOHOB.

BapuaHTbl, B 3aBMCUMOCTU OT BO3pacTa:
- [Ina mManblweit:

MOXHO YMEHbLINTL KONNYECTBO KapT,
UCMOMb3yeMbIX B UIpe.

- [na Tex, KTO nocraplue:

MOXHO He nepeBopayMBaTh KapThl MO Mepe
MoJly4eHUs OTBETOB - MYCTb UIPOKM
NOTPEHNUPYIOT CBOIO NaMATh.

MpuMeyanve: Ans Urpbl Hy)XeH TONbKO OAMH
Jopo. OaHako B MrpoBoM KomnnekTe unx 10,
LA 3aMeHbl B C/Ty4ae Nopuu Uan notepu.
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OcTopoXHO! BHUMaHMe: puck nonagaHnsa B AbiXaTesibHble NyTU.







