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Escolha seus dados duas vezes mais
habilmente em Doppelt So Clever,
marcando-0s nas areas coloridas Campo de

) - Rerolagem

correspondentes de sua folha de Dado Retomo
pontuagdo, juntando oportunidades
de pontuagzo em cadeia e acumulando .'."'m& PRl

0s pontos! Os dados que vocé ndo usa
540 tdo importantes quanto 0s que vocé
usa, porque cada dado que tem um valor
menor que o dado escolhido pode ser
usado pelos outros jogadores!

0 jogador com mais pontos

Area
Amarela

Area
Prata

b ! | Area
no final do jogo vence! it
PREPARAGKO DO J0GO e
(Cada jogador recebe uma caneta Area
& uma folha de pontuagdo. Rosa

Escolha um jogador inicial
aleatoriamente, que pega os 6 dados. m



JOGABILIDADE
0 éo%o dura quatro (4 jogadores), cinco (3 jogadores) ou seis (1 ou 2 jogadores)
rodadas.

Acdes ou Bonus que 0s jogadores recebem no inicio de cada turno.

No inicio de cada um dos quatro primeiros turnos, cada jogador recebe um bonus,
como mostrado na Trilha de Turnos da sua folha de pontuacdo.

JOGADOR ATIVO

0 jogador ativo recebe todos os dados. Ele rola todos os 6 uma vez, entdo escolhe
. um dado, colocando-0 em um dos 3 campos de dados
(2 esquerda superior da sua folha), sem mudar o niimero tirado.

. Usando o dado escolhido, 0 jogador deve agora usar o valor
e a cor para marcar em sua folha de pontuacdo um
ndmero correspondente na drea de mesma cor. O Dado Branco
. € de cor neutra e pode ser utilizado no lugar de qualquer
outro dado como um coringa.

Entdo o jogador ativo deve colocar todos os dados que mostrem
um valor menor que o de seu dado escolhido no momento, dentro 4
da bandeja de prata impressa na caixa. Se 0 jogador ativo i
selecionar o dado de valor mais baixo, nenhum dado sera
colocado na bandeja. Dados na bandeja de prata ndo podem ser
utilizados pelo jogador ativo (exceto com agdo de dado extra).

Com os dados restantes, 0 jogador ativo rola uma segunda vez. Ele novamente escolhe
um dado, coloca em outro campo de dado livre, e insere seu valor na drea de cor
correspondente em sua folha de pontuagéo. Todos os dados de valor menor do que 0 dado
gscolhido novamente devem ser colocados na bandeja de prata.

0 jo%adgr ativo entdo rola uma terceira vez e executa as agbes descritas acima uma ultima
vez. Entdo ele deve colocar todos os dados ndo utilizados por ele na bandeja de prata.

Se um jogador decidir escolher um dado de valor alto na primeira e segunda rolagem, pode
acontecer que ndo haja dados sobrando para uma rerolagem. Se isso acontecer, o jogador simplesmente fard
menos de 3 rolagens em seu turno. Claro, é melhor evitar ssa ituagdo.
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EXEMPLO DO JOGADOR ATIVO

1. Angela é a jogadora ativa e rola todos 0s
6 dados.
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2. Elaescolhe 0 dado Rosa, um 3, & coloca no
campo vazio de sua folha de pontos. Angela entdo
marca o nimero correspondente (3) na area rosa
de sua folha de pontuagdo.

3. Elacolocatodos os dados menores que 3 na
bandeja de Prata (neste caso 0 1 Verde)

5. Elaseleciona o dado neutro Branco, um 4,
& coloca no campo de dado vazio de sua folha.
Entéo ela decide colocar o valor correspondente
(4) na drea rosa de sua folha.

6. Angela coloca todos os dados menores
que 4 na bandgja. 3

7. Parasua rolagem final, resta apenas o
dado Amarelo. Ela rola um 3, pde o dado no
(ltimo campo de dado vazio, e marca o ndmero
3 nadrea amarela de sua folha de pontuagdo.
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JOGADORES PASSIVOS

Somente apds o jogador ativo ter colocado
08 3 dados em sua folha de pontuagdo, ou ndo
puder mais rerolar nenhum dado, pois todos ja
estdo na bandeja de prata, 0s outros jogadores
(ou seja, jogadores passivos) podem jogar.

Todos os jogadores passivos podem agora obter
vantagem dos dados dispensados na bandeja.
Desses dados, cada jogador pode escolher um
para usar o resultado e marcar em sua planilha
(e pontuacdo. Eles escolhem simultaneamente,
e um mesmo dado pode ser escolhido por varios
jogadores passivos. Depois que cada jogador
passivo marcou seu dado escolhido, o jogador
aesquerda do jogador ativo reivindica todos 0s
seis dados e rola-os seguindo as regras acima,
Agora como 0 novo jogador ativo.

Uma rodada termina depois que cada jogador
tiver sido 0 jogador ativo uma vez.



FOLHA DE PONTUAGAD A Folha de Pontuacdo tem cinco dreas coloridas. Para cada dado,

um jogador pode marcar um espago ou escrever um ndmero em
UM espago.

Trés dreas (270, verde e rosa) mostram uma sefa a esquerda (%)
Voce pode colocar niimeros da esquerda para a dirgita (»)
Nesses campos, Sem pular oS espagos. (»

J Nas duas dreas sem uma seta (prata e
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0 dado Branco € um coringa e pode ser usado como um dado Prata, Amarelo
Verde ou Rosa ou pode ser combinado com o dado para criar uma
Soma para a

0 dado Prata é marcado nesta area pelo jogador. Simplesmente marque
0 valor do dado escolhido na drea prateada. A cor do nimero marcado
(Amarelo, A7, Verde, Rosa) pode ser escolhido liviemente.

Além disso, na drea prateada, 0s jogadores podem marcar qualquer
dado que foi colocado na bandeja depois de ter escolhido o dado Prata.
Dados que foram colocados na bandeja antes do dado Prata ser escolhido ndo
podem ser marcados, pois ndo foram movidos para a bandeja pelo dado Prata.

Se um jogador escolher o dado Branco para a drea prateada e assim colocar 0 dado Prata

na bandeja, qualquer cor pode ser marcada pelo dado Prata. O mesmo acontece da outra forma.
Se 0 dado Branco for posto na bandeja pela escolha do dado Prata, entdo o dado Branco
funciona como qualquer cor.

Exemplo: Leandro escolhe um 3 Prata. Agora ele marca o 3 Verde na drea prateada. Depois,
gle coloca o i1 .02 Branco na bandeja. Agora ele marca o na area prateada e pelo
2 Branco ¢le decide marcar um 2 Verde.

Se um jogador ndo puder marcar um ndmero usando o dado Prata (por ja ter marcado) ele
ndo pode escolher este dado (e assim ndo marca o dado, que depois teria sido colocado na
bandeja de prata).

Se 0 dado Prata for escolhido por um jogador passivo ou por uma acdo extra de um jogador ativo,
um niimero correspondente em qualquer cor pode ser marcado na drea prateada. Como nenhum
outro dado pode ser colocado na bandeja apos, nenhum numero adicional pode ser marcado na

drea prateada. m
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Jogadores recebem pontos baseados no ndmero de marcacdes feitas em cada linha. As estrelas cinzas
na base da area prateada mostram quantos pontos (ndmero branco na estrela) sao concedidos para o
total de marcas em todas as linhas. Para 4 marcas em uma linha, 0 jogador recebe, p.ex. 11 pontos.
A'soma de todas as quatro linhas geram 0s pontos para a drea prateada. T - 1X] ]
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Usando dados Amarelos, os jogadores podem circular o ndmero correspondente na drea amarela.
Se um nimero jé foi circulado, pode entdo ser marcado. O->%

Atengao: Bonus sdo ativados por completar uma linha ou uma coluna (de acordo com as setas)
com circulos! Marcas ndo Sdo necessarias para 0s bonus.
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Os jogadores recebem pontos com base no ndmero de marcas feitas na area =y )
amarela. As estrelas amarelas no topo da drea amarela mostram quantos pontos ):0
(ndmeros em preto na estrela) sao concedidos pelo total de marcas na rea. .ﬁp..
Nimeros que foram apenas circulados ndo contam. 5@
"/ DADO AZUL

Quando um jogador decide usar o dado Azu!, adiciona o valor do dado Branco ao dado o+&
(ndo importa onde o dado esteja naquele momento). A soma é escrita abaixo na .Entdo os
jogadores devem comegar pelo espaco mais a esquerda e sequir para a direita, sem pular nenhum
espaco. Para cada espago o nimero registrado precisa ser menor ou de mesmo valor que o anterior.

0 mesmo se aplica ao contrério, se 0 jogador usar o dado Branco (coringa) como se fosse Azul

—ele deve adicionar o valor atual do dado Azul ao Branco para obter um total.

Isso se aplica mesmo se 0 segundo dado (Azul ou Branco) estiver no campo de dados ou na bandeja
(e prata do jogo e funciona da mesma forma, tanto para o jogador ativo quanto para o passivo.

Os jogadores ndo podem optar por considerar apenas o valor de um dos dados ao preencher a drea azul.
Se 0 jogador ativo escolher o dado Azul em um tumo & o dado Branco em outro turno, ele pode,
potencialmente, marcar dois espacos na drea azul na mesma rodada.0 ndmero branco na estrela sobre

a (ltima caixa preenchida indica o nimero de pontos marcados para esta OGO
parte no fim do jogo. [;@ezgegzez'a

. DADO VERDE

Usando o dado Verde, os jogadores devem multiplicar o niimero do dado Verde pelo multiplicador
do espaco verde aberto. O resultado correspondente € entdo anotado no espaco verde aberto. 0s
jogadores devern comegar pelo espago disponivel mais a esquerda e seguir para a direita, sem pular
£Spagos.

Assim que dois espacos forem preenchidos, um célculo é feito & o jogador marca seus pontos.

Durante o calgulo, o valor do segundo espago é subtraido do primeiro. O resultado € anotado na estrela
verde acima. E possivel fazer pontos negativos. Portanto, um ndmero mais alto deve ser escrito
primeiro, antes de um ntimero relativamente menor posto no segundo espago.

It




Um jogador receberd zero ponto se 0 segundo espaco de um calculo estiver vazio no final
do jogo. Porém, um jogador recebe o bonus correspondente imediatamente depois de escrever um
ndmero abaixo.

Exemplo: Leandro escolhe um § Verde & escreve 5 x 2 =10 no primeiro espago. Numa rodada futura
ele escolhe um 1 Verde e escreve 1 x 2 = 2. Entdo ele imediatamente escreve 8 (10 - 2 =8) dentro da
estrela verde sobre o calculo. ) 5

No final do jogo, 0s jogadores recebem o somatorio de todos os valores 2AGHE
colocados em suas estrelas verdes. 8

_ Usando dados Rosa, os jogadores podem marcar pontos na drea rosa.
> comegando da esquerda para a direita os jogadores preenchem os
£spagos sem pular nenhum. Para cada espaco o jogador registra o valor do dado Rosa escolhido.
Nao ha restricdes quanto ao nimero anotado. Qualquer resultado rolado pode ser escrito nos espagos
da rea rosa. No entanto, 0 bonus abaixo s6 é recebido se o niimero escrito for igual ou maior que o
valor descrito no espago. Se este ndo for o caso, 0 jogador ndo recebe o bonus mostrado abaixo do
£spaco.
No fi%al do jogo, 0s jogadores ganham o somatério de todos os | SERES g % i
ndmeros registrados na trilha rosa.

CASO ESPECIAL Se um jogador passivo ndo for capaz de usar um dado da bandeja de prata,
ele pode usar um dado dos campos de dados do jogador ativo. Um jogador

passivo pode voluntariamente ndo usar um dado da bandeja de prata. No entanto, ndo é permitido
fazer iss0 e entdo usar um dos dados do jogador ativo.
Se 0 jogador ativo ndo puder ou ndo quiser usar nenhum dos dados de uma determinada rolagem
ele simplesmente ndo podera colocar uma marcagdo em sua folha de pontuagdo para aquela rolagem.
ISso ainda conta como uma das suas 3 rolagens.
Os jogadores podem ganhar bonus, que estdo listados no -:'z ..
final das linhas ou colunas (prata, amarela) ou diretamente
abaixo de certos espagos (azul, verde, rosa).

Assim que um ntimero é marcado ou escrito em um espago com um bonus - ?, o jogador recebe o
bonus associado. Entdo o jogador deve imediatamente registrar um nimero em um espago da drea da
cor de suaescolha (1 a 6 para verde e rosa, 2 a 12 para 4-./) ou fazer uma marca (prata e amarela - mas
amarela apenas se 0 espaco estiver circulado) ou marcar um circulo em volta de um ndmero (amarela).
0 bbnus ndo pode ser guardado para um momento posterior no jogo; tem que ser utilizado
imediatamente!

No inicio da rodada 4, todo jogador pode livremente escolher uma cor paraa |2 J preta.

(Os bonus também sdo ativados quando o jogador faz a tltima marca em uma coluna na drea prata ou,
se 0 (ltimo ntimero de uma linha ou coluna da drea amarela estiver circulado. Ele imediatamente usa
0 bdnus exibido na borda. Se 0 jogador circular o dltimo espago em uma barra de acdo (veja Acdes),
receberd imediatamente o bnus exibido.

Bonus em um espaco individual = Recebido imediatamente quando um ndmero € inserido nesse espago.
Bonus no final de uma linha ou coluna = Recebido apenas quando todos os espacos na linha / coluna
estdo marcados ou tm um circulo ao redor m deles (amarela).



As Raposas ddo prémios no final do jogo. O valor de cada Raposa conquistada
serd igual ao menor valor pontuado dentre as reas coloridas do jogador.
Por exemplo, se a pior pontuagdo de um jogador for da drea verde, com 8 pontos,
cada Raposa marcard 8 pontos nesse jogo.

Se um jogacor marcar 0 pontos em uma drea, Raposas serdo initeis!

AGOES As trés barras de agdes podem ser destravadas durante o jogo. Ao contrario dos
bonus, agdes podem ou ser usadas imediatamente depois de serem destravadas
0u podem ser utilizadas mais tarde em outro momento no turno ou outra rodada.
Quando um jogador destrava uma acdo, ele deve circulara o proximo espago na linha correspondente.
Ap0s ele usar uma ado, ele deve marcar o primeiro circulo disponivel. T2 Ts

Jogadores podem realizar quantas agdes quiserem em um determinado tumo,
desde que ainda tenham agGes disponiveis.

Acéo de re-rolagem: @O

Pode ser usada apenas pelo jogador ativo. Se ele quiser rolar novamente todos

0 dados que ele langou (ou seja, 0s dados que ndo estdo na folha ou na bandeja), ele podera gastar
uma acdo de re-rolagem para isso. Todos os dados devem ser langados novamente ao fazer isso (entéo,
vocé ndo pode manter alguns dados e rolar uma parte dos outros).

() Acao de retorno:

Pode ser usada apenas pelo jogador ativo. Com essa agao um dado que ja tinha sido colocado na
bandeja poderd ser devolvido para o préximo langamento. Uma vez que os dados tenham sido langados
esta acdo ndo pode ser usada.

Acdo de dado extra:

Usando esta ado um dado extra pode ser selecionado. Esta acdo s6 pode ser usada no final de um turmno
(ou seja, apds 0 jogador ativo ter atribuido regularmente todos o0s seus dados ou apds um jogador passivo
ter escolhido um dado na bandeja de prata). Com esta acdo, 0 jogador pode escolher qualquer um dos 6
dados, incluindo um dado que o jogador ativo jd tenha previamente escolhido ou até mesmo o dado que
0 jogador acabou de escolher com a agdo normal!

Os jogadores podem usar mulltiplas acGes adicionais durante uma tnica rodada, mas cada dado

s6 pode ser escolhido uma vez por rodada desta maneira.
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Examplo: Angela escolheu os dados e 0s inscreveu em sua folha de pontuagdo. Ela ainda tem duas ages
adicionais. Para a primeira acao, ela escolhe o dado Branco como um dado extra,
usa-0 como um 4 Amarelo. Como segundo dado extra, escolher o dado Branco
novamente ndo & uma opgdo. Porém, ela pode escolher o dado Azul ¢ assim, [
juntamente com o dado Branco, marcar um 7 ( +4Branco=7). \

FINAL DO JOGO

0 jogo termina ap6s o tltimo jogador ativo ter finalizado seu tumo na rodada final e depois de todos
08 jogadores passivos terem realizado suas agGes nesta rodada. Cada jogador pode usar acdes de dados
adicionais aqui, mas as ag0es remanescentes de Re-rolagem terdo expirado.




Um jogador registrard as pontuagGes para cada jogador em cada drea colorida. Raposas ganhas vdo
marcar pontos para cada jogador. As Raposas de um jogador valerdo a pontuagdo da drea

menos pontuada .

Os pontos sdo somados & o jogador com o maior total é 0 vencedor. Se houver empate, 0 jogador com
amaior pontuacdo em uma drea individual vence o empate. Se ainda assim nenhum vencedor puder
ser determinado, a vitdria é compartilhada.

JOGO SOLO

0 objetivo do jogo solo & marcar tantos pontos quanto possivel. AS regras sdo em grande parte as
mesmas.

0 jogo solo dura 6 rodadas. O jogador comega como um jogador ativo, em Sequida assume o papel do
jogador passivo antes de se tornar ativo novamente. Assim, 0 jogador estara ativo e passivo 6 vezes,
alternadamente. Quando o jogador esté no papel passivo, ele rola todos os dados e coloca 0s 3

valores mais baixos na bandeja de prata. Se houver um empate, 0s 3 dados que ficarem mais
proximos da bandeja devem ser escolhidos.

Como num jogo de mdltiplos jogadores, como jogador passivo Vocé ndo podera usar a
acdo de re-rolagem.
Um jogador pode determinar qudo inteligente &, verificando sua pontuagdo final nesta tabela:

s 2

- -
nive! pontos
§ Duplamente inteligente! >320
20 @ Pontos = Q 300-319
L4 @e + Respeita! 280-299

«~ N3o podetersidosorte! ~ 260-279
«» Pessoal, olhem paraisso!  240-259
+ Muito, muito sagaz! 220-239
“ Voof esté se esforcando! ~ 200-219
= Vloc deveria ficar feliz! 180-199

No caminho certo. 160-179
« Temcomo fazer melhor, ~ 140-159 ¥
. . 1
7 Meio inteligente... <140 non
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