Regras do jogo
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O que ¢ Dobble?

Dobble contém 55 cartas, cada uma delas com
8 simbolos. Sempre haverd um — e apenas um — simbolo
comum entre duas cartas. Fique atento para encontra-lo!

Antes de comegar...

Se vocé nunca jogou Dobble, compre duas cartas quaisquer
e coloque-as viradas para cima na mesa de forma que todos consigam
vé-las. Encontre o simbolo em comum nessas 2 cartas (mesmo formato
e mesma cor; apenas o tamanho pode ser diferente). O primeiro jogador
a encontrar os simbolos em comum deve falar o nome do simbolo em
voz alta e comprar 2 novas cartas, colocando-as na mesa. Repita este
processo até que todos os jogadores entendam que sempre havera
um — e apenas um — simbolo comum entre duas cartas.
Eissol Agora voce estd pronto para jogar Dobble!

& Objetivo do jogo

Seja qual for o minijogo, vocé precisa ser sempre o jogador
mais rdpido a identificar o simbolo em comum entre

duas cartas e dizer o nome dele em voz alta.
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Os minijogos
Dobble ¢ composto por uma
colegéo de minjjogos rapidos e desafiadores
nos quais todos os jogadores jogam ao mesmo
tempo. Vocé pode jogar todos os minjjogos em uma
ordem especifica oujogar apenas os seus favoritos. O mais
importante ¢ se divertir! Se preferir, jogue uma rodada para
praticar e garantir que todos tenham compreendido as regras.
O jogador que venceu mais minijjogos ¢ o vencedor do jogo.

Em caso de duvida

O primeiro jogador que tiver dito 0 nome do simbolo é o vencedor. Em casos
de empate, o primeiro jogador a pegar ou comprar as cartas ganha.

Empates

Se dois jogadores estiverem empatados em primeiro lugar no jogo,
os dois disputam um duelo. Cada jogador compra uma carta
e a coloca virada para cima ao mesmo tempo sobre a mesa.
O primeiro jogador a identificar o simbolo em comum entre
duas cartas e a dizer o nome dele em voz alta ganha.
Se trés jogadores ou mais estiverem empatados,
joguem uma partida de “Batata Quente”
para determinar o vencedor.
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Exemplos de simbolos
FESTA HORRIPILANTE
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WINUOGO 4

A tor-caos

1) Preparagéo: dé 1 carta virada
para baixo para cada jogador. Forme
uma pilha de compra no centro da mesa
com as cartas restantes viradas para cima.

2) Objetivo do jogo: ser o jogador que ganhou mais cartas.

Preparagédo:
Exemplo para 3 jogadores




3) Como jogar:
os jogadores viram suas
cartas para cima simultaneamente
e tentam encontrar o unico simbolo
em comum na sua carta e na primeira
carta na pilha de compra. Assim que
e encontrar, diga o nome dele em voz alta.

pilha de compra e coloque-a, virada para
cima, sobre a sua carta para formar uma
pilha pessoal. Agora, use a nova carta
no topo da sua pilha pessoal para
encontrar o simbolo em comum
com a nova carta no topo da
#) pilha de compra. Continue
%/ jogando até que a pilha
de compra acabe.

4) O vencedor: o jogador com
mais cartas ganha.



WMINUOGO 5
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1) Preparagéo: coloque uma carta virada
para cima no centro da mesa. Distribua as
cartas restantes viradas para baixo igualmente
(se possivel) entre todos os jogadores. Essas cartas

formaréo suas pilhas de compra pessoais.

2) Objetivo do jogo: ser o primeiro jogador
a livrar-se de todas as cartas.

Preparagao:
Exemplo para 3 jogadores




3) Como jogar:
os jogadores viram
suas pilhas de compra para cima
simultaneamente. Se vocé for o primeiro
jogador a encontrar o simbolo em comum na
sua carta e na carta no centro da mesa, diga o
nome do simbolo em voz alta e coloque a sua carta
em cima da pilha no centro da mesa,; esta carta se torna
anova carta no centro. Agora, use a nova carta no topo
da sua pilha pessoal para encontrar o simbolo em comum
com a nova carta no topo da pilha no centro da mesa.
Continue jogando até que 1 jogador fique sem cartas.
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4) O vencedor: o primeiro
jogador a livrar-se de
todas as cartas




WINUOGO 3

Bata-ente

(jogado em vérias rodadas)

1) Preparagéo: dé 1 carta virada para
baixo para cada jogador. Separe as cartas
restantes para usar posteriormente. Decida quantas

rodadas serdo jogadas (no miimo 5).

2) Objetivo do jogo: ser
o jogador com menos
cartas na ultima rodada.
Isso acontecerad ao
descartar as suas cartas
em cada rodada.

Preparagéo:
Exemplo para 4 jogadores




3) Como jogar:
os jogadores viram suas
cartas para cima simultaneamente.

As cartas devem ser seguradas com
firmeza na palma da méo. Quando encontrar
um simbolo em comum na sua carta e na carta de

«_ outro jogador, diga 0 nome do simbolo
em voz alta e coloque a sua carta em
cima da carta do outro jogador. Se vocé
tem 2 ou mais cartas em sua mao,
busque por um simbolo correspondente
utilizando apenas a carta do topo.
Quando encontra-lo, dé todas as
cartas na sua méo para o jogador
com a carta com simbolo correspondente.
Continue jogando até que 1 jogador fique com todas
as cartas. Este jogador perde a rodada e coloca as
cartas a sua frente. Uma nova rodada comega.

1) O vencedor: no final da tltima rodada,
o jogador com menos cartas &
sua frente ganha.



WINUOGO 4

Presel-grego

1) Preparagéo: dé 1 carta virada
para baixo para cada jogador. Forme uma
pilha de compra no centro da mesa com
as cartas restantes viradas para cima.

2) Objetivo do jogo: ser o jogador com menos cartas.

Preparagéo:
Exemplo para 4 jogadores




3) Como jogar:
os jogadores viram suas
cartas para cima simultaneamente.

Os jogadores buscam simbolos em comum
entre a carta no centro da mesa e as cartas de

qualquer jogador. Se encontrar algum, diga o nome
dele em voz alta. Entéo, pegue a carta virada para cima
da pilha no centro da mesa e coloque-a 7
em cima da carta do outro jogador com /¢
o simbolo correspondente. Esse é o
“presente de grego”, porque vocé daré
uma carta indesejada para o oponente!
A carta revelada na pilha de compra
se torna a nova carta na qual os
jogadores tentarédo encontrar
um simbolo correspondente.
Continue jogando até que
a pitha de compra acabe.

1) O vencedor: ojogador com
menos cartas ganha.



WINUOGO 5

Melhor de tres

1) Preparagao: forme uma pilha
com todas as cartas viradas para baixo.
Compre as 9 primeiras cartas e as coloque
viradas para cima na mesa (como mostrado).

2) Objetivo do jogo: ser o jogador que ganhou mais cartas.




3) Como jogar:
simultaneamente,
os jogadores tentam encontrar
um simbolo em comum em qualquer
uma das trés cartas. O mesmo simbolo
deve estar presente nas 3 cartas para formar um
conjunto. Assim que encontrar o conjunto, diga o
nome dele em voz alta. Pegue as 3 cartas com os
simbolos em comum e substitua por 3 cartas novas.
O jogo acaba quando hd menos de 9 cartas sobrando
e ndo é mais possivel fazer conjuntos de 3 cartas.

4) O vencedor:
0 jogador com maiis
cartas ganha.
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