DOD
diloo

105 cartes

20 x flamants rose S

20 x chameaux

20 x zébre

20 x tortues



Idée du jeu

A ce jeu de cartes hyper rapide, il faut réagir sans perdre de temps !
Celui dont c'est le tour pose la carte du haut de la pile qu'il tient en
main, face visible, sur I‘une des trois piles de défausse. A voix haute,
il dit tres vite la caractéristique représentée le plus fréquemment
au milieu, a savoir : espece animale, couleur, rien ou Dodelido !
Mais ceci n‘est pas aussi simple que cela en a |‘air, car |a tortue lente
et le crocodile toutes dents dehors se font un plaisir de contrecarrer
les plans. Qui joue sans faute, gagne ! Car, ce qui est dit est dit ...

Préparatifs

Toutes les cartes sont mélangées, face cachée, avant d‘étre dis-
tribuées aux joueurs. Les cartes excédentaires sont remises dans
la boite. Chacun des joueurs prend ses cartes en main, sous forme
de pile, face cachée. La partie se déroule dans le sens des aiguilles
d‘une montre. Le joueur le plus jeune commence.

Déroulement du jeu

Une fois son tour venu, un joueur pose au milieu, instantanément
et face visible, la carte du haut de la pile, qu‘il tient en main et

fait une déclaration sans hésiter. Apres quoi, c'est au tour du
joueur suivant.



Important : indépendamment du nombre de
joueurs, les cartes sont toujours posées sur

3 piles de défausse et ce, alternativement, 3

dans le sens des aiguilles d‘une montre :

th 2,3}, 1l o0 GG — 2
Déclarations possibles :

1. Concordance d‘une caractéristique : espéce animale ou couleur

Si une concordance (donc 2 cartes au moins ayant la méme
caractéristique) et une majorité sont présentes, le joueur dit
aussitot I‘'espece animale ou la couleur concernée :
Concordance de |‘espéce

animale (2), puisque 2 flamants

roses sont présents.

Le joueur dit: « flamant rose ! »

Concordance de couleur (2).
Le joueur dit: « bleu ! »




2. Concordance des deux caractéristiques :

espece animale et couleur
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Avec majorité : si une concordance est donnée aussi bien
pour |‘espece animale que pour la couleur, le joueur dit la
caractéristique majoritaire :

Concordance de |‘espéce animale
etdela couleur. Le jaune (3)
étant majoritaire par rapport aux
flamants roses (2), le joueur dit :
«jaune ! »

Concordance de |‘espéce
animale et de la couleur.

Les chameaux (3) dominant la
couleur blanche (2), le joueur dit :
« chameau ! »

Sans majorité: en présence d‘une concordance non
majoritaire, aussi bien au niveau de I‘espéce animale que
de la couleur, le joueur dit trés vite « Dodelido ! » :



Concordance de |‘espéce animale
et de la couleur, cependant sans
majorité : autant de pingouins (2)
que de blanche (2).

Le joueur dit : « Dodelido ! »

Concordance de |‘'espéce animale
et de |a couleur, cependant sans
majorité : autant de zebres (2)
que de vert (2).

Le joueur dit: « Dodelido ! »

3. Pas de concordance :

S‘iln‘y a concordance ni de |‘espece animale, ni de la couleur,
le joueur dit: « rien ! »:

Concordance ni de |‘espéce
animale, ni de la couleur.
Le joueur dit: « Rien ! »
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De méme pour la premiére ! !
carte d‘un nouveau tour. H !
Le joueur dit: « Rien ! » i H
! 1
; '

Cas spécial de la tortue : « EUH »

Les tortues sont connues pour leur lenteur. Comme elles met-
tent plus de temps a réfléchir, un « EUH » doit précéder chaque
déclaration en présence d‘une tortue et ce, indépendamment
du fait qu'elle a déja été posée ou qu'elle vient de |‘étre :

Concordance de |‘espéce animale
et de la couleur, cependant sans
majorité : autant de tortues (2)
que de bleu (2). Le joueur dit :

« EUH, EUH, Dodelido ! »

Attention : il est interdit de dire « EUH » si une tortue ne se
trouve pas en jeu !



Cas spécial crocodile

Si un crocodile est joué, tous les joueurs doivent
chasser le plus vite possible |a vilaine béte en
frappant sur la carte. Le joueur le plus lent,

donc celui dont la main reste tout a fait en haut,
ramasse toutes les cartes sorties et commence

le tour suivant.

Erreurs

Tout mot incorrect, tout bégaiement, tout « EUH » erroné,
ainsi que toute hésitation de plus de trois secondes est
considéré comme une erreur ! Si un joueur commet une erreur,
il doit prendre toutes les cartes sorties dans la pile qu'il tient
en main et entamer un nouveau tour.

Fin de la partie et vainqueur
Qui s‘est défait en premier de toutes les cartes qu‘il a en main,
termine et gagne la partie !

23



