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:Qué es Dobble?

Dobble consta de 55 cartas, y cada
una de ellas contiene 8 simbolos. Entre
cada 2 cartas, siempre hay 1 simbolo, y sélo 1,
que se repite. jPrepdrate para descubrirlo!

@ Antes de jugar...

Si nunca has jugado a Dobble, primero tendras que
familiarizarte con el juego. Coge 2 cartas al azar y colécalas
boca arriba sobre la mesa para que puedas verlas. Tienes que
encontrar el simbolo que coincide entre esas 2 cartas (con
la misma forma y el mismo color; sélo el tamario puede ser
diferente). El primer jugador que encuentre el simbolo
repetido lo nombra en voz alta y roba 2 cartas nuevas
que pondra sobre la mesa. Repite estos pasos
hasta que todos los jugadores entiendan
claramente que siempre hay
1 simbolo, y sélo 1, repetido
entre 2 cartas.




Eso es todo. Ahora estés
listo para jugar a Dobble.

& Objetivo del juego
No importa a qué mini-juego estés jugando,
el objetivo es siempre el mismo, ser el mas
répido en encontrar el simbolo que se repite
entre las 2 cartas y decirlo en voz alta.

&%-Los mini-juegos
Dobble dispone de una serie de mini-juegos rdpidos y
desafiantes donde todos los jugadores juegan a la vez.
Puedes jugarlos en cualquier orden o jugar sélo a tus
favoritos. jLo importante es divertirse! Para asegurarte
de que todos habéis entendido las reglas, juega
varias rondas de préctica en primer lugar, eso
servird de ayuda. El jugador que gane
més mini-juegos seré el vencedor.



g‘ En caso de duda

El primer jugador en decir el nombre del
simbolo en voz alta gana. En caso de empate,
ganard el primer jugador en coger o poner la carta.

@ Desempate final

Si al final de la partida hay un empate en la primera posicién
entre 2 jugadores, deberan retarse a un duelo. Para ello,
cada jugador empatado roba 1 carta y, al mismo tiempo,

la pone boca arriba. El primer jugador que encuentre el

simbolo repetido y lo nombre en voz alta gana. Si hay

un empate entre 3 o més jugadores, esos jugadores
jugardn 1 ronda al mini-juego “Patata Caliente”
para poder determinar al ganador.
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Ejemplos de simbolos
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La Torre

1) Preparacion: reparte 1 carta boca abajo
a cada jugador y pon el resto de cartas boca arriba
en el centro de la mesa para formar el mazo de robo.

2) Objetivo del juego: ser el jugador

que consiga més cartas.

Preparacion: ejemplo
para 3 jugadores




Qfa eres el primer jugador en encontrar

)

3) $Cémo se juega?:
todos los jugadores ponen
sus cartas boca arriba a la vez. Si

el simbolo que se repite entre la
carta superior de tumazoy la carta
central, némbralo en voz alta y pon
la carta central, boca arriba, en lo
alto de tu carta formando un mazo
personal. A partir de ahora, la carta
que se encuentre en lo alto de
S tumazo personal seré la que
Y0 g, debes utilizar para buscar
a@ el simbolo repetido con la
nueva carta central. Continda
jugando hasta que el mazo
de robo central se quede sin cartas.

.
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1) ;Quién gana?: el jugador con
maés cartas gana.
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El Pozo

1) Preparacion: pon 1 carta boca arriba en
el centro de la mesa. Reparte las cartas restantes
boca abajo entre todos los jugadores intentando que
todos tengan la misma cantidad de cartas. Estas cartas
forman el mazo de robo personal de cada jugador.

2) Objetivo del juego: ser el primer jugador
en deshacerse de todas sus cartas.

Preparacion: ejemplo
para 3 jugadores




3) sC6mo se juega?:
todos los jugadores ponen
sumazo boca arriba a la vez. Si eres
el primer jugador en encontrar el simbolo
que se repite entre la carta superior de tu mazo

y la carta central, némbralo en voz alta y coloca tu
carta encima de la carta central; esa carta se convierte
a partir de ahora en la nueva carta central. Utiliza la nueva
carta revelada en tu mazo de robo personal para encontrar
una coincidencia con la carta central. Continta jugando
hasta que un jugador se quede sin cartas.

1) ;Quiéen gana?: el primer
jugador que se quede
sin cartas gana.
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La Patata Caliente

(se juega en varias rondas)
1) Preparacion: reparte 1 carta boca abajo
a cada jugador. Deja a un lado el resto de cartas,
se utilizardn més adelante. Decidid entre todos
cudntas rondas queréis jugar (minimo 5 rondas).

2) Objetivo del juego: ser
el jugador con menos cartas
después de que se hayan
jugado todas las rondas. Esto
se consigue deshaciéndote de
tus cartas en cada ronda.

Preparacién: ejemplo
para 4 jugadores




3) $Cémo sejuega?:
todos los jugadores ponen
sumazo boca arriba a la vez. Las

cartas deben sostenerse en la palma de la
mano, completamente extendida. Si encuentras un
simbolo que se repita entre tu carta y la de otro jugador,
némbralo en voz alta y coloca tu carta
boca arriba encima de la carta del
otrojugador. Sitienes 2 o més cartas
en tu mano, usa sélo la carta superior
para buscar el simbolo repetido.
Cuando lo localices, entrega todas
tus cartas al jugador que tenga la
carta con el simbolo encontrado.
Contintia jugando hasta que un
jugador tenga todas las cartas. Ese
jugador pierde laronday coloca las cartas
recibidas delante de él. Juega una nueva ronda.

1) ;Quién gana?: al final de la ultima

ronda, el jugador que haya recibido
menos cartas gana.
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El Regalo Envenenado

1) Preparacion: reparte 1 carta boca abajo
a cada jugador y pon el resto de cartas boca arriba

en el centro de la mesa para formar el mazo de robo.

2) Objetivo del juego: ser el jugador
que tenga menos cartas.

Preparacion: ejemplo
para 4 jugadores




3) §Como sejuega?:
todos los jugadores ponen
sumazo boca arriba a la vez. Si
eres el primer jugador en encontrar el
simbolo que se repite entre la carta central y la
carta de cualquier jugador, némbralo en voz alta y
coloca la carta central encima de la carta del jugador

que tenfa el simbolo repetido. Ese es
el «regalo envenenadoy, porque le das
una carta no deseada a un oponente. La
carta revelada en el mazo de robo se
convierte en la nueva carta que los
jugadores usaran para encontrar
una coincidencia. Continda
jugando hasta que el mazo de
robo se quede sin cartas.

4) ;Quién gana?:
el jugador que tenga menos
cartas gana.
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Trio

1) Preparacion: pon todas las cartas boca
abajo en un mazo. Coge las primeras 9 cartas y
ponlas boca arriba en la mesa (tal y como se muestra).

2) Objetivo del juego: ser el jugador que consiga més cartas.

Preparacién: i *
. i -\‘7 0*
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3) :Cémo se juega?:
los jugadores deben intentar
encontrar un simbolo que coincida con
3 cartas cualesquiera de la mesa. EL mismo
simbolo debe estar presente en las 3 cartas para
hacer un grupo de coincidencias. Tan pronto lo
encuentres, némbralo en voz alta. A continuacion, coge
las 3 cartas que muestran el simbolo repetido y sustittyelas
por 3 cartas nuevas. La partida termina cuando quedan

menos de 9 cartas en la -
mesa Y, entre ellas, no hay % %% V!
més grupos de 3 cartas H !\‘3
con el mismo simbolo. 0‘

1) ;Quien gana?: A,! ‘ : T
el jugador con més
cartas gana.
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