& Y DOUDOT

‘ Cg?ﬁf:gm dice Une création de Xavier Violeau, illustrée par Pauline Berdal.
. Ttuile Nuit, ;‘) (/ "
/‘ - 5 punchs Doudou, _/u{ adu _j{.’u S )
“'. ?&‘;gcgaéa:g‘rf“e' Doudou est un jeu d'enquéte cooperatif dans lequel les petits g _:'"'/_
¥ 1 regle dujeu FR/ENG detectives devront collaborer pour trouver quel Doudou s'est &y ")

caché, et dans quelle Cachette, avant la tombée de la nuit. -
S 7‘((7() ! On installe / i

J Meélanger les tuiles Indice puis en piocher une au hasard - personne ne doit la regarder ! - et
la poser au centre de la table, face cachée (face nuit). Clest la tuile a deviner, la solution de

T

l'enquéte ! On la nommera "tuile Solution". | \
2 Poser la tuile Question sur la tuile Solution. La tuile Question a deux fonctions : elle joue le réle \
“= de "cadenas’ pour éviter de retourner la tuile Solution, et indique la zone de test (detalls plus bas). (' - 4 luile
Luldlivn

fg Piocher au hasard sept tuiles Indice parmi les tuiles restantes et les placer face visible. ™ luite Selietion
Siun indice apparait quatre fois ou plus (ex - 4 lits ou 4 grenouilles...), défausser une des tuiles

présentant cet indice et prendre une nouvelle tuile a la place. _f Placer la tuile Nuit

(1

(&,

I
Cxemple de torage de sepl ludes im/{'ﬂ-‘- ta tuile Nuit
' Bisposer 1és Dagwious () Placer le visuel e la Chambre 7 Enfin, placer les Cachettes.
(interieur de boite)
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los Dewdsus la Chambre les Cachelles
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Les joueurs jouent chacun leur tour. Ils disposent de sept tours pour trouver la solution de I'enqueéte.
Le plus jeune detectwe est désigné comme premier joueur. Le tour d'un joueur se déroule en cing étapes :

“hedsir sa luile ndice - lejoueur choisit une des sept tuiles Indice de départ.
Z- (# .»‘--a.'.u'.- 4 quealien - il choisit sa question qui doit porter sur 1'un des eléments presents sur sa tuile : 1a Cachette ou le Doudou.

Par exemp&z. ol le Joueun chaisit la tuile die neunsurs caché dans b m‘ff e, r.'f’peuf peser Cune

k des questions suivantes : - Le Doudow est il le nsunsurs 7" O ?
L " “Fe Dodw est—il caché dans to caffre 7" "
3= (fleniv sa rvépense - le joueur retourne alors sa tuile Indice (face nuit) et la rapproche de la tuile Solution ¢ ‘
- si la question porte sur le Doudou, il approche sa tuile sur le cote de la tuile Solution (au niveau de | étoile) * £ J?;T‘
- si la question porte sur la Cachette, il approche sa tuile vers le bas de la tuile Solution (au niveau de la lune) * fm/(‘,u,):(’ /’
4o [hen sa conclusion - -siles moitiés d'étoile, ou de lune, correspondent, la réponse est QUI - le joueur peut alors conserver Cale o, of faut
le Doudou ou la Cachette faisant l'objet de la question et retourner tous les autres. fetie e (oyy

- Dans le cas contraire, la réponse est NON. Le joueur retourne alors le Doudou ou la Cachette faisant l'objet de la question.



O~ Taire une prapesdion 1’{.-«--44({’«{:"; Lej Joueur peut pmposer une solution "Doudou + Cachette" a son équipe. ATTENTION AVANT DE
AF LA { N REVEL A PA NIE ! Sil'équipe est d'accord pour tenter cette proposition, la tuile

Solution est revelee afin de vérifier Si la tuile correspond a la proposition faite, la partie est gagneée, sinon elle est perdue !

Siles détectives ne proposent pas de solution a I'enquéte, la tuile Indice est défausée et c'est au tour du joueur suivant !

fa nudt tsmbe / il ne reste plus que la tuile Nuit (les sept tuiles Indices ont éte utilisees), alors les détectives doivent
tenter le coup de chance et proposer une solution. La tuile Solution est alors révélée afin de vérifier leur proposition : si la tuile
correspond, la partie est gagnée, sinon elle est perdue !
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3- J'obtiens ma réponse 4- Je tire ma conclusion
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4- Je tire ma conclusion

fa (m!’rﬁfh s dene la Pf(f de

cubes ! Je peun éliminer les autres
(m fﬂ(fm en -":’J e (;\u mun{

3- Jobliens ma reponse

# ) }(’ f{.r.) le (m( r{p
. n‘n !um n._'n ((f’u L
w t mailiés de lune
. ', ) con H’d‘rh\mﬁrn{ /
L s * Ya repende esl M /

”nn (own est {mf Jf rd‘f’ur( Jae i
ludle Jm{n‘f el cesl aw lour du

Jouewr suivant

N
oy ‘ 1
7 {eur g; N
3- Jobtiens ma réponse 4- Je tire ma conclusion
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On retourne la tuile Solution !

Bien joué,
jf’unf&
detectives !
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