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Dobble contém mais de 50 simbolos, 55 cartas,
8 simbolos por carta e sempre um tinico simbolo em
comum entre cada carta - e cabe a vocé descobrir qual é.

[Antes/delcomecars.s

Se vocé nunca jogou ou se estd jogando com pessoas que nunca
Jogaram Dobble antes, compre duas cartas quaisquer e coloque-as
com as faces viradas para cima no centro da mesa. Tente encontrar o
sitmbolo em comum entre as duas cartas (mesma forma, mesma cor;
86 o tamanho pode ser diferente). O primeiro jogador que encontrar
0 sitnbolo em comum diz o nome do simbolo, compra duas hovas
cartas e as coloca sobre a mesa com as faces para cima.

Repita este processo até que todos os jogadores
compreendam que sempre hd apenas um

tnico simbolo em comum entre

duas cartas.




Muito bem! Vocé
estd pronto para jogar Dobble!
Seja qual for o minijogo, vocé precisa ser sempre
o jogador mais répido a identificar o simbolo em
comum entre duas cartas, dizer o nome do simbolo
em voz alta e pegar, colocar ou descartar uma carta (de
acordo com as regras do minijogo que vocé esta jogando).
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Dobble é formado por uma colegéo de minijogos de velocidade, nos quais
todos os jogadores jogam ao mestmo tempo. Vocé pode jogar todos os
minijogos em uma ordem especifica, fora de ordem ou jogar o mesimo
Jogo quantas vezes quiser. O importante é se divertir! Leia a regra
do minijogo que foi escolhido (ou escolha um minijogo de forma
aleatoria) para todos os jogadores antes de comegar
ajogar. Se preferir, jogue uma rodada para
praticar e garantir que todos tenham
compreendido as regras.




[Fim{da/partida
0O jogador que venceu mais

minijogos é o vencedor da partida. Fara os

apaixonados por competigéo, veja o sistema de

pontos para torneios sugerido no fim das regras.

[Em[case/delduvidal

Oprimeiro jogador que tiver dito o nome do simbolo é o vencedor! Se
mais de um jogador tiver falado o nome do simbolo a0 mesmo tempo, o
vencedor é aquele que foi o primeiro a pegar, colocar ou descartar sua carta.

No fim da partida de um minijogo, os jogadores que esto empatados
disputam um duelo (ou jogam uma rodada de «batata quente»
caso haja mais de dois jogadores empatados). Cada jogador
compra uma carta e a coloca ao mesto tempo sobre a
mesa com a face para cima. O primeiro jogador que
encontrar o simbolo em comum e falar o
nome do simbolo vence o duelo.




Exemplosde’simbeles
oy Floco de neve.

Ponto ) Cavelra
D deexclamagio % :ex cnstalde plrata
A Clave de sol, Gato, miau,
Eé) Falhago, Bozo. é misica.. % gatinho...

) T-Rex J’ Manchas, :
Alvo, mira... dinossauro... J‘J ;ﬁﬂv}l’gﬁs Dragéo

B Yine Yang,
Dobble Lampada, luz... 1~ dé’ﬂiﬁg Z?nﬁ. ang
- Gelo, cubo o e
Coragzio, amor, ! Homem Boga, labios,
’ paix;a... :zlgﬂ:b‘;":o ,,'s\\ Laranja Obeija, amor...

Pedio, Folhadebordo, /|
gz"m;’,ﬂa cavalo, *fﬂlha vermelha, ~ J relampago,
P corcel... Canad.. trovio...

Sistemalde]pontosiparajterneios)

Comece pela «torre do caos», o perdedor escolhe o proximo minjjogo.
A torre do caos: + 7 ponto por carta ganha / +5 pontos
para o jogador que ganhou mais cartas
@ pogot + 10 pontos para o primeiro jogador que se livrar de
todas as suas cartas / -20 pontos para o iiltimo
Presente de grego: +20 pontos para o jogador que ganhou
menos cartas / +10 pontos para o sequndo
Batata quente: -5 pontos por rodada perdida
Temos que pegars + 7 ponto por carta ganha




\WNUOGO ;
'Aterre/delcaes)

1) Preparacaot Embaralhe as cartas,
coloque uma delas com aface virada para baixo na
frente de cada jogador e forme uma pilha de compras
com as cartas que restarem. Esta pilha deve ser colocada
no centro da drea de jogo com aface virada para cima.

2) Objetivos Ser o jogador a ganhar mais
cartas da pilha de compras no fim do jogo.

Posicao inicialt
exemplo para 3 jogadores




3) Como jogar?
Ojogo comega com cada
Jjogadorvirando sua carta e deixando-a
—.. comaface para cima. Os jogadores devem
/ { identificar o mais rapido possivel o
simbolo em comum entre sua carta e
a primeira carta da pilha de compras.
Oprimeiro jogador que identificar o simbolo
diz o nome do 5lmbolo, pegaacartada pllha

carta inicial. Quando uma carta dapilha
de compras é retirada, uma nova
cartaérevelada. O jogo continua
até que todas as cartas da pilha
de descarte sejam compradas.
4) 0 vencedors 0jogo termina quando todas as cartas
da pilha de descarte séo compradas. Vence o jogador
que comprou mais cartas.




\WNLOGO >

1) Preparacao? Distribua todas as cartas
aos jogadores, uma por vez, comegando pelo jogador
que ganhou o iltimo minijogo. Coloque a iiltima carta no
centro da drea de jogo com aface virada para cima. Cada
Jogador embaralha suas proprias cartas, forma uma pilha de
compras e a coloca a sua frente com a face virada para baixo.

2) Objetivos Ser o primeiro alivrar-se
de todas as suas cartas - 56 ndo seja o iltimo!

exemplo para 3 jogadores



3) Como jogar?
0 jogo comega com os jogadores virando sua pilha de compras para ficar
com aface para cima. Cada jogador deve descartar as cartas de sua
pilha de compras o mais rapido possivel, colocando-as sobre a

carta que esta no centro da area de jogo. Fara isso, eles precisam
dizer o nome do simbolo em comum entre a carta do topo de sua pilha
de compras e a carta que esta no centro. Os jogadores precisam
ser répidos, pois a carta que esta no centro muda assim
que um jogador coloca uma de suas cartas sobre ela.
4) 0 perdedors:
Odltimo jogador a livrar-se de suas

cartas perde o jogo.




N\\NUOGO 3
Batataquente

(jogado em vérias rodadas)

1) Preparacaot Em cada rodada, distribua uma
carta para cada jogador. Os jogadores devem esconder a
carta na mao sem olhar seu contetido. Deixe as cartas que
restarem de lado. Elas serdo usadas nas rodadas seguintes.
2) Objetivos Livrar-se da sua carta
o mais répido possivel.

Posicao inicial:
exemplo para 4 jogadores




3) Como jogar?
Ojogo comega com os jogadores
revelando suas cartas de modo que os

sitmbolos possam ser vistos por todos (recomenda-
se segurara carta sobre a palma da mao, como mostra a
figura). Assim que um jogador encontrar
© simbolo em comum entre sua carta e
. A carta de um adversario, ele devera
dizer o nome do simbolo ¢ colocar sua
carta sobre a carta do adversario
que, por sua vez, deverd encontrar um
simbolo em comum entre sua nova
carta e as cartas dos demais jogadores.
Se conseguir; ele entregard todas as suas
cartas de uma so vez ao outro jogador:

4) 0 perdedor? Oiiltimojogador (aquele
que ficar com todas as cartas sobre a méo) perde a rodada e
coloca as cartas sobre a mesa. Os jogadores iniciam quantas
rodadas quiserem (minimo de 5 rodadas). Quando néo hd
mais cartas para distribuir, 0 minijogo termina.
0 perdedor é aquele que ficou
com mais cartas.



WWNUOGO 4

(jogado em vérias rodadas)

O

1) Preparac¢aol £m cada rodada, cologue
uma carta com a face virada para cima no centro
da drea de jogo e coloque ao redor desta carta uma
quantidade de cartas igual 2 quantidade de jogadores, com
as faces viradas para baixo. Deixe as cartas que restarem
de lado. Elas serdo usadas nas rodadas seguintes.

2) Objetivos Conseguir mais cartas o mais rapido possivel.

Posicao inicial:
exemplo para
4 jogadores




3) Como jogar?

0Ojogo comega com cada
Jogador virando, ao mesmo tempo, uma

das cartas que est3o ao redor da carta central.

Os jogadores devem encontrar o simbeolo em comum

entre a carta que esta no centro da area de jogo

e as cartas que acabaram de revelar. Assim que um
_ jogador identificaum simbolo em comum,

elediz o nome do simbolo, recebe a carta
correspondente e a deixa por perto
(atengdo: nunca retire a carta central).

4) 0 vencedor:
Assim que todas as cartas reveladas
so recebidas, 0s jogadores colocam
acartaque estd no centro debaixo
da pilha de compras e iniciam uma

lr/_'ﬂ; o nova rodada. Os jogadores ficam com
[ as cartas que ganharam. Quando ndo
k _/ houver mais cartas para comprar, o

-~ minijogo termina.® jogader que

conseguiu ganhar mais cartas
€ o vencedor?




MWNUOGO 5

1) Preparacao? Embaralhe as cartas,
coloque uma delas com a face virada para baixo na
frente de cada jogador e forme uma pilha de compras
com as cartas que restarem. Esta pilha deve ser colocada
no centro da rea de jogo com a face virada para cima.
2) Objetives Ser o jogador a ganhar menos
cartas da pilha de compras no fim do jogo.

&
Posicao inicial: /-C_
exe'mplo para 5 i = i Py
4 jogadores A ‘ 2

y




3) Como jogar?
Ojogo comega com os jogadores
virando sua carta, deixando-a com a face
para cima. Cada jogador deve identificar o

simbolo em comum entre a carta de qualquer
outro jogador e a carta da pilha de compras. 0
primeiro jogador que encontrar um simbolo em comum diz o nome
do simbolo, compraacartadocentro -
ea coloca sobre a carta do jogador
correspondente. Quando a carta do
centro é comprada, uma nova carta
é revelada. O minijogo continua
atéquetodas as cartasda

pilha de compras sejam
recebidas pelos jogadores.

4) 0 vencedor?:
O minijogo termina
quando todas as cartas
da pilha de compras forem
recebidas pelos jogadores.
Venceo jogador que
tem menos cartas.
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Vocé pode baixar e jogar Dobble em seu iPhoneo,
iPod toucho e iPad® ! As versoes para Android®

€ Facebook® estarao disponiveis em breve!

Publicado por Asmodee.

A Il bistribuido no Brasit

por Galapagos Jogos.
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