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Dobble es un juego con mas de 50
simbolos, 55 cartas, 8 simbolos por carta
ysolamente un simbolo idéntico entre cada
carta. ;Serds capaz de descubrirlo?

Antes de’jugarse.

Sinunca has jugado o si juegas con alguien que nunca ha jugado a
Dobble, coge dos cartas al azary ponlas boca arriba sobre la mesa
alavista de todos los jugadores. Busead el simbolo idéntico
en las dos cartas (misma formay mismo color, solo el tamafio
puede variar). El primer jugador que encuentre este simbolo, lo
nombray roba dos nuevas cartas que pondré sobre la mesa.
Repetid esta operacion hasta que todos los jugadores
hayan entendido que siempre hay solamente
un simbolo idéntico entre dos cartas.

Ya estd, [Ya sabéis jugar a Dobble!



Objetiveldelljucgo

Sea el mini-juego que sea, el objetivo
siempre es ser el mas répido enencontrar

el simbolo idéntico entre 2 cartas, decirlo en

voz alta, coger la carta y colocaria o descartaria

(segiin las reglas del mini-juego al que estéis jugando).

[Les)

Dobble e5 una serie de mini-juegos de rapidez dondetodes
los jugadores juegan a la vez. En cada partida, podréis elegir
entre jugar a todos los mini-juegos en orden del 1 al 5, hacerlo
de manera desordenada o jugar siempre al mismo mini-juego. jLo
importante es divertirse! (bueno, y hacer 5 rondas sumando los
puntos alfinal para saber quién es el ganador). Leed las reglas
del mini-juego seleccionado (o elegido al azar) en voz alta, para
que todos los jugadores puedan oirlas antes de comenzar la

ronda. También podéis hacer una prueba para aseguraos
de que todos los jugadores han entendido las reglas.

[Finde/laPartidal

Tras 5 rondas, el jugador que haya ganado
més mini-juegos serd el ganador
deDobble.




También podéis
cambiar el niimero de rondas o
establecer un tiempo de juego (Ej. El que
haya ganado més mini-juegos después de 20
minutos serd el ganador) para divertiros aiin mas con
Dobble. Fara los torneos y competiciones, podréis encontrar
un sistema de puntuacion diferente al final de estas reglas.

CY{silhay/unempate?)
Enese caso, jganaré el jugador que haya nombrado antes el simbolo!
Vayal Los dos jugadores lo han nombrado a la vez... Entonces el que

haya cogido o descartado su carta més rédpido es el que gana.

Alfinal de un mini-juego, los jugadores empatados (silos hay) se
tendran que retar en duelo (o una ronda de “patata caliente” si
son mas de dos). Cada uno robard una carta. Después todos
la pondran boca arriba a la vez. El primero que encuentre
el simbolo idéntico y lo nombre, ganaré el duelo (y el
mini-juego). Haced lo mismo en caso de empate
al contabilizar la puntuacion final,




Ejemples/de Simbeles]
g Exclamacion % Copo de nieve Calavera
Payaso é Clave de sol % Gato
&
Diana Dinosaurio 0. Manchas Dragén
f a
% Dobble (\@ Bombilla :1} Muiieco de nieve @ Yin Yang

: . Muiieco ;
Corazén Hielo ﬁ naranja OLabws

“ Fantasma é Caballo *Haja 4/’ Relampago
Sistemalde puntes paraiterneos

Comenzad por “la torre infernal”. El perdedor elegiré el mini-juego siguiente
La torre infermal: + 7 punto por carta recuperada/ + 5 puntos
para el jugador que haya conseguido més cartas.

El foso: + 10 puntos para el primer jugador en deshacerse
de todas sus cartas / - 20 puntos para el iltimo.

La patata caliente: - 5 puntos por ronda perdida.

El regalo envenenados + 20 puntos para el jugador que menos
cartas se haya llevado / + 10 puntos para el segundo.
A por todass + 7 punto por carta
recuperada.

O
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1) Preparacién? barajalas cartasy reparte
unaboea abajo a cada jugador. Forma una torre en el
centro de la mesa con el resto de cartas boea arriba.

2) Objetivo del juegos ser el jugador que consiga
mds cartas de la torre cuando se termine el juego.

Posicién inicial:
Ejemplo para 3 jugadores




3) éCémo se juega?s
todos los jugadores ponen su
carta boca arriba a la vez. Tienes
queser el mas rapido en encontrar
el simbolo idéntico entre tu cartay
1a primera carta de la torre. Elprimer
Jugador que lo consiga, nombraré el simbolo
envozalta, cogerdlacartadelatorreyla
pondrd sobre su carta. Al hacer ésto, habrd
una nueva carta de referencia en la torre.
La partida continiia hasta que
todas las cartas de la torre
hayan sido recuperadas.

4) El ganador:

el juego terminara cuando
se hayan recuperado todas las cartas de la torre.
Elganador serd el jugador que haya
conseguido mas cartas.




-JUE o
S El/Fosez

1) Preparacién? reparte todas las cartas
una a una entre todos los jugadores, empezando por el
ganador del juego anterior. Deja la iiltima cartaboea arriba
en el centro de la mesa (el “foso”). Cada jugador mezclard sus
cartas y formard un mazo que pondré frente a él boca abajo.

2) Objetivo del juegos ser el mis ripido en deshacerse
de todas sus cartas y, sobre todo, jno ser el iiltimo!




3) éCémo se juega:
todos los jugadores ponen su mazo boca arriba a la vez. Has de ser mas
répido que los demés paradeshacerte de las cartas de tu mazo
poniéndolas sobre la carta del centro. Fara ésto, sdlo tienes que
decir envoz alta el simbolo idéntico entre la primera carta de tu mazoy
la carta del centro. Hay que ser muy répido, ya que la carta del centro
cambia cadza vez que un jugador pone una de sus cartas encima.

4) El perdedor:
el ditimo jugador en deshacerse de todas
sus cartas perderd el mini-juego.
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(se juega en varias rondas)

1) Preparacions en cada ronda, reparte una
carta boca abajo a cada jugador, dejando las cartas
restantes a un lado, para las siguientes rondas.

2) Objetivo del juegos ser mis rapido que los <
demas jugadores en deshacerse de su carta.

Posicién inicial:
Ejemplo para 4 jugadores




3) éCémo se juega?:
los jugadores muestran sucartaala
vez, asegurandose de que los simbolos sean bien
visibles para todos los jugadores (lo mejor es tener
lacarta enla mano bien extendida, como en el ejemplo).
En cuanto un jugador encuentra el
simbolo idéntico entre su cartay la
\, de otro jugador, nombrara el simbolo
i, en voz alta y pondra su carta sobre
%% lade su adversario. Este iltimo
deberd buscar ahora el simbolo
idéntico entre sunuevacartay lade
los demés jugadores. Silo consigue,
pasara todas sus cartas de una sola vez.
4) El perdedor:
eljugador que se quede con todas las cartas
sobre sumano perder la ronda y las pondré en la mesa cerca de
él. Podréis realizar tantas rondas como querias (minimo 5).
Sien algiin momento no hay més cartas para repartir,
eljuego se detendré yel perdedor sera el
Jjugador que ha recuperado mas.
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(se juega en varias rondas)

1) Preparaciéns en cada ronda, pon una cartabeca
arriba en el centro de la mesa. Después colocaboea abajo
alrededor de esta carta tantas cartas como jugadores haya.
Deja las cartas restantes a un lado para las siguientes rondas.

2) Objetivo del juegos consequir el méximo posible de
cartas siendo méas répido que los deméas jugadores.

Posicién inicial: q .
Ejemplo para i'a'; ‘ ® y

4 jugadores -
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3) éCémo se juega?:
cada jugador (al misimo tiempo)
dalavuelta a una de las cartas comunales
que rodean la carta del centro. Los jugadores
tienen que encontrarel simbolo idéntico entre
la carta del centro y cualquiera de las cartas que
acaban de descubrirse. £n cuanto un jugador encuentra un
sitmbolo idéntico, lo nombra envoz alta, se queda con la cartaen

cuestion y la pone a su lado (jAtencion:
nunca hay que coger la carta del centrol).

4) El ganador?

Cuando todas las cartas descubiertas
hayan sido recuperadas, los jugadores
guardaran la carta del centro bajo

elmazo de cartasrestantesy
comenzaran una nueva ronda. Los
jugadores conservaran las cartas
que hayan conseguido. Cuando no
haya més cartas que robar el juego
sedetendri yel ganador sera el
Jjugador que haya conseguido
mas cartas.
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1) Preparaciént barajalas cartas y reparte una
boca abajo a cada jugador. Forma un mazo con las cartas
restantes y ponlobeea arriba , en el centro de la mesa.

2) Objetivo del juegos screljugador con el menor
nimero de cartas cuando el juego termine.

7,
Posicion inicial:
Ejemplo para

4 jugadores




3) éCémo se juega?:
todos los jugadores ponen su
cartaboca arriba a la vez. Cada jugador tiene
que encontrar el simbolo idéntico entre la carta de
cualquiera de los jugadores y la primera carta del mazo.

El primer.jugador que enicuentre un simbolo idéntico, lo nombra
envozalta, robalacarta centraly
lapone sobre la carta del jugador en
cuestion. Al coger esta carta, una
nueva carta serd descubierta. La
partida continiia hasta que
todas las cartas del mazo
hayan sido recuperadas.

4) El ganador:

eljuego terminard
cuando se hayan
recuperado todas las

cartas del mazo central.

El ganador sera el

Jjugador que tenga

menos cartas.
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