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- “‘ CONTENUTO: Un gioco di Xavier Violeau, illustrato da Pauline Berdal.
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- 25 tessere Indizio y N\
'.. - 1tessera Notte ( @ _"-'1 I

D ‘ -5 segnalini Doudou O&Z&L&Mﬂ d@é W \,.\\ J
- .' : ftiesgsré?;‘gtgﬁfg:dlgh" Doudou & un gioco cooperativo d'indagine in cui dei giovani e _,“Y‘,f
X f, ¥ questo regolamento investigatori devono collaborare per scoprire, prima che faccia N 2 Ul
notte, quale Doudou* si & nascosto e in quale nascondiglio. NI

—Avanti! Prepariame tutts!/

Mescolate le tessere Indizio, pescatene una a caso - senza guardarla! - e collocatela al centro
_Z del tavolo, coperta (lato notte visibile).
Questa é la tessera da indovinare, ovvero la soluzione dell'indagine! D'ora in poi sara chiamata
"tessera Soluzione".

Collocate la tessera Domanda sopra la tessera Soluzione. La tessera Domanda ha due funzioni:
2 agisce come "blocco” per evitare che la tessera Soluzione venga girata e serve a segnalare il
lato di prova delle tessere Indizio (vedete oltre).

Estraete casualmente sette tessere Indizio fra le tessere avanzate e piazzatele scoperte, in fila. Collocate la tessera
3 Se un indizio appare 4 volte o pili (ad esempio: 4 letti 0 4 ranocchie), scartate una delle tessere Notte sul tavolo, in
con questo indizio e sostituitela con una nuova tessera. fondo alla fila.

Ehabl I

Un esempi di pescata di sette tessere Indizie

5 Collocate tuttii Doudou sul tavolo. 6 Collocate sul tavolo la Camera da Letto 7
(interno della scatola).

Infine, collocate tutti i
Nascondigli sul tavolo.

La Camera da Letts

(offre una panoramica)

I Nascondigli

W [utte é pronte! Dai, gischiame!
Orai giocatori si alternano ad effettuare turni. Avranno sette turni in totale per trovare la soluzione dell'indagine.
Linvestigatore pit giovane sara il primo giocatore. Il turno di un giocatore si articola in cinque passi:

i Scegde una tessera Ind(gw il giocatore sceglie una delle sette tessere Indizio iniziali.

9~ Formula una dsmanda: il giocatore formula una domanda legata ad uno dei due elementi sulla tessera: il Nascondiglio oppure il Doudou.

Ad esempis: se sulla tessera scella compare larsacchistts nascosts nella scatsla dei giscattoli, pus formulare
una delle seguenti demande: - "1 Doudsw é borsacchistts? )

| sppure: - T Nascendiglis ¢ la scatola dei giscattelc? ,
3- Controlla la wspesta: poi, il giocatore volta la tessera (lato notte visibile) e la colloca vicino alla tessera Soluzione per h"‘
ottenere la risposta alla domanda posta: L

- se la domanda riguarda il Doudou, la fa combaciare col lato sinistro della tessera Soluzione (dove si trova la stella)*. " Lo tessora

- se la domanda riguarda il Nascondiglio, la fa combaciare col lato inferiore della tessera Soluzione (dove si trova la luna)*.  7), i
4~ [ira lo conclusioni: - seil disegno della stella o della luna corrisponde, la risposta é SI: il giocatore puo prendere il ricorderd dgue
Doudou o il Nascondiglio in questione e girare gli altri. collscare la tessera
- Altrimenti, la risposta & NO. Il giocatore gira sul retro solo il Doudou o il Nascondiglio in questione. provare.
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5- lenta la w&gw«w (c ; ) - 11 giocatore puo proporre una soluzione "Doudou + Nascondiglio" alla sua squadra. SIATE CAUTI
PRIMA DI TENTARE, PERCHE UNA VOLTA CHE LA SOLUZIONE E RIVELATA, LA PARTITA E FINITA! Se la squadra e d'accordo, la
tessera Soluzione viene rivelata per la verifica finale. Se la tessera corrisponde alla soluzione data, avrete vinto la partita. In caso
contrario avrete perso!

Se gli investigatori non tentano di dare la soluzione, la tessera Indizio del turno viene scartata e il turno passa al giocatore successivo.

Ca/b la nette! Se resta solo la tessera Notte finale (tutte le tessere Indizio sono state usate), allora gli investigatori sono
obbligati a tentare di dare la soluzione. Dopodiché la tessera Soluzione viene rivelata. Se corrisponde alla soluzione data, gli

investigatori vincono, altrimenti perdono!

tr Una partita d eéempa@ "

J L
TW ‘Z 3 - Controllo la risposta: 4 - Tiro le conclusioni: -
1- Scelgo questa Capevelye la tessera I e A quants pare mm ¢ lornsacchistts ad
tessera Indizio: . faccw la prova della essersi nascsste. Passe girarls sul rebre.
" 2 - Formulo la domanda: mzy;ge stello visr .
T Doudsuw é Larispssta 6 nel ‘&1 '
N j % ___)" ‘
Il més turne é fuwf& Scarts la
tessera Indigis 4cel%a e tecca al
glscalore succeddive .
2 e
J— Turne 2 S
4 - Tiro le conclusioni:
1 - Scelgo questa e, la pili doi cudic & il
tessera Indizio: 2 - Formulo la domanda: % che m Prsis
T T Doudow sé é Wﬂzéw/wm&m?&
( nadcsste dietrs
\ pila i cubé? . I
N ) 1l mis turne é finits. Scarts la
__________________ tessera Indigis Ace/é@ e tecca al
glocatore succeddive ..
) e
J~ lurne 3 - - L
3 - Controllo la risposta: Q4 Tlrle}z:onclusmm.‘g " e
1- Scelgo questa windc il Lesncine é owdow
tessera Indizio: W la tessera Indizis cercavams! Fssso girare sul rebro
Ly, 54; rova della ol tutte g& albri Dsudouw.
4
2 - Formulo la domanda: coineiding! f@ sisposta & 8¢/ >/
E I Doudsw é il lesncine?”
N
_J Fine della Partita ‘
E ora di rivelare la tessera soluzione ... )
i
La squadra di investigatori concorda
nel proporre la seguente soluzione
del caso:
/gf fwm ¢ nascssts dietrs %
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