) Zawartos¢: 24 karty "domki’, 16 niebieskich
“zetonow, 10 pomaranczowych kart "Dodo”
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8 Cel: By¢ pierwszym, ktory wygra 5 zetonow

Q Jak grac:

Umies¢ 24 duze karty z domkami na stole, odkryte. Gracze
nastepnie nominujg jedng osobe do prowadzenia rundy.
Inni gracze zamykaja oczy, podczas gdy lider gry chowa
malg karte Dodo (pomaranczows) pod jedng z duzych kart z
domkiem.

Gracze otwierajg oczy i muszg doj$¢ do tego, gdzie ukryta
jest karta Dodo.

Zeby to zrobi¢, na zmiane zadaja liderowi pytania, na
przyklad: "Czy Dodo znajduje si¢ w domku ze storicem?".
Lider odpowiada "tak" lub "nie". Jesli lider odpowie "tak”,
gracz odslania wszystkie karty z domkiem, bez stofica.
Jesli lider odpowie "nie", gracz odstania wszystkie domki
ze storicem.




Teraz pora na kolejnego gracza, zeby zadac pytanie
liderowi (na przyktad "Czy Dodo jest w domku, gdzie z
komina leci dym?" lub "Czy Dodo znajduje si¢c w
domku z kotkiem? itd.").

Liczba odkrytych kart z domkami bedzie si¢
zmniejsza¢ wraz z przebiegiem gry.

Gracz, ktory odgadnie miejsce schowania Dodo, musi
poczeka¢ na swoja runde, podczas ktérej moze to
ogtosi¢ liderowi. Jesli gracz myli sig, od razu traci swoja
kolejke. Jesli ma racje, wygrywa niebieski zeton.

Runda konczy sie, a nowa kolejka rozpoczyna si¢ z
nowym liderem.

Gracz musi zebra¢ piec niebieskich zetondw, aby wygra¢
8gre.

Warianty gry dla réznych grup wiekowych:

— Dla bardzo malych graczy: zmniejsz liczbe kart.

— Dla starszych graczy: nie odwracajcie kart, po
uzyskaniu informacji. Gracze muszg opierac sie na
swojej pamieci.

Uwaga: do gry potrzebna jest tylko jedna karta Dodo. W
sumie jest ich dziesigc, aby zapewnic zapasowe sztuki w razie
ich zgubienia lub uszkodzenia.






