Spielanleitung



Worum geht’s bei Dobble FRIENDS?

Dobble FRIENDS besteht aus 49 Karten. Jede
von ihnen zeigt 8 Symbole. Egal, welche beiden
Karten man miteinander vergleicht, es stimmt immer
genau ein Symbol tberein. Wer findet es zuerst?

$ Wie funktioniert’s?

Neulinge kénnen sich schnell und einfach mit Dobble vertraut machen.
Dazu werden zwei zuféllige Karten aufgedeckt und gut sichtbar in die
Mitte gelegt. Nun gilt es, méglichst schnell das Symbol zu finden, das
auf beiden Karten tbereinstimmt. (Form und Farbe sind gleich, nur
die Gréfie kann unterschiedlich sein.) Wer es gefunden hat, benennt
das Symbol und deckt dann zwei neue Karten auf. Dies wird so
lange wiederholt, bis klar ist, dass immer genau ein Symbol
zwischen zwei Karten tbereinstimmt. Jetzt kann es losgehen!

ﬂ« Die Challenges

Dobble FRIENDS bietet 5 rasante Challenges fur
zwei Teams, bei denen alle gleichzeitig ge-
fordert sind! Bildet zwei Teams mit je

maximal 3 Personen.




Sortiert die
Karten in 3 Stapel: die
, die Challenge-
Karten (5x) und die Markierungskarten (6x).

Wer zuletzt FRIENDS gesehen hat, zieht eine Challenge-Karte
und erklért sie. Tretet dann zu dieser Challenge an! Das Team,
das gewinnt, zieht die nachste Challenge-Karte. Am Ende gewinnt
das Team, das die meisten Challenges fiir sich entscheiden konnte!

Ihr kénnt zu jeder Challenge ein paar Proberunden
spielen, damit ihr alle gut vorbereitet seid.

@ Wer war schneller?

Das Team, das als Erstes das tibereinstimmende Symbol benennt,
gewinnt. Wart ihr gleich schnell, gewinnt das Team, das die Karte
als Erstes genommen oder abgelegt hat, je nach Challenge!

¥ Gleichstand?

Besteht am Ende einer Challenge zwischen den Teams ein
Gleichstand, kommt es zu einem Duell. Beide Teams
ziehen eine Karte und decken sie gleichzeitig
auf. Das Team, das als Erstes das
Ubereinstimmende Symbol
benennt, gewinnt.
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1) Vorbereitung: Jedes Team
erhélt 12 verdeckte Karten.

2) So wird gespielt: Beide Teams drehen gleichzeitig
ihre oberste Karte um. Dann sucht ihr nach
dem ubereinstimmenden Symbol
1 Q) auf den Karten. Sobald jemand aus
= einem Team das Symbol gefunden
A hat, benennt er es und legt die
(8 canE-2(id) eigene Karte unter den eigenen
éd%’ﬁc\ Stapel. Das andere Team muss
seine Karte abwerfen. Dann deckt
& «° ihr die n&chsten Karten von euren
Stapeln auf und spielt weiter.

3) Die Challenge gewinnen: Wenn ein
Team keine Karten mehr hat, gewinnt
das andere Team die Challenge.
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1) Vorbereitung: Jedes Team Ay
erhélt 12 verdeckte Karten. Verteilt '2%

dann 23 weitere Karten offen auf dem Tisch.

2) So wird gespielt: Beide Teams drehen gleichzeitig
die oberste Karte von ihrem Stapel um.
14 Dann vergleicht ihr eure Karte mit
@ @) den Karten auf dem Tisch. Sobald
7 jemand ein Ubereinstimmendes
Symbol gefunden hat, benennt er
es und legt seine Karte verdeckt auf
die Karte auf dem Tisch, sodass
die Karte auf dem Tisch bedeckt
wird. Dann dreht das Team die
néchste Karte um und macht weiter.
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3) Die Challenge gewinnen: Das Team, das als
Erstes alle seine Karten auf den Tisch
gelegt hat, gewinnt die Challenge.
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1) Vorbereitung: Legt
eine Markierungskarte vor
jedes Team. Verteilt 34 Karten offen
und unordentlich auf dem Tisch.
2) So wird gespielt: Beide Teams
versuchen gleichzeitig ein Symbol zu
finden, das zwischen zwei Karten auf
dem Tisch Ubereinstimmt. Sobald
jemand ein Ubereinstimmendes
Symbol gefunden hat, benennt
er es. Dann nimmt er die beiden
Karten, legt sie verdeckt auf die

Markierungskarte seines Teams
und bildet so den eigenen Stapel.
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3) Die Challenge gewinnen: Sobald keine Karten
mehr ausliegen, vergleicht ihr eure Stapel.
Das Team mit dem héchsten Stapel
gewinnt die Challenge.
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C;\?\P\ 1) Vorbereitung: Jedes /('9%
Team erhélt 12 verdeckte Karten.

Legt 5 Karten offen im Kreis auf den
Tisch. Eine davon wahlt ihr als Startkarte.

2) So wird gespielt: Beide Teams drehen gleichzeitig
die oberste Karte von ihrem Stapel um. Dann vergleicht
ihr eure Karte mit der Startkarte. Sobald
(o) (@) jemand ein Ubereinstimmendes
= Symbol gefunden hat, benennt er
es und legt seine Karte offen auf die
Startkarte. Dieses Team macht nun
im Uhrzeigersinn mit der ndchsten
Karte weiter, wahrend das andere
2 @ Team die gerade platzierte Karte
bedecken muss und anschliefend
gegen den Uhrzeigersinn weitermacht.

3) Die Challenge gewinnen: Das Team, das
als Erstes alle seine Karten platziert,
gewinnt die Challenge.







1) Vorbereitung: Jedes Team
erhalt 22 verdeckte Karten. Dann legt ihr

5 offene Karten in eine Reihe zwischen die Teams

undje 3 Markierungskarten an beide Enden der Reihe.

2) So wird gespielt: Beide Teams drehen
gleichzeitig die oberste Karte von
ihrem Stapel um. Sobald jemand ein
Ubereinstimmendes Symbol zwischen
seiner Karte und einer Karte in der Reihe
findet, benennt er es und legt seine
Karte offen auf die Karte in der Reihe.
Aufierdem zieht er diesen Stapel nun einen
Schritt auf sein Team zu. Das andere Team
kann diesen Stapel wieder in seine Richtung
ziehen, indem es ein Ubereinstimmendes
Symbol findet. Sobald ein Team einen Stapel tiber die
dritte Markierungskarte hinaus zieht, wird der Stapel
umgedreht und das Team erhélt 1 Punkt.
3) Die Challenge gewinnen: Das Team, das
als Erstes 3 Punkte gesammelt hat,
gewinnt die Challenge.




(Falls beide Teams
keine Karten mehr im Stapel haben,
gewinnt das Team mit den meisten Punkten.)
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Ein Spiel von Denis Blanchot, Jacques Cottereau und der Play Factory
Company, mit Unterstttzung des Play-Factory-Teams, unter anderem:
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