














 Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 3 Würfel mit dem 
niedrigsten Wert auf das Silbertablett. Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Achtung: Als passiver Spieler kann er 
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 
einsetzen.  
Beispiel: Der Spieler würfelt: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
Silbertablett liegt. 
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PARTIE EN SOLO 

Fin de la partie

      Niveau   Points

Vraiment très futé !  > 320

Le nombre de points obtenu correspond à ton QI ! 300-319

Respect2 280-299

Ça ne peut pas être dû au hasard ! 260-279

Voyez-vous ça ! 240-259

Très futé ! 220-239

Voilà quelqu'un qui s'est entraîné ! 200-219

Tu peux être content de toi ! 180-199

Sur la bonne voie. 160-179

Fermons les yeux pour cette fois. 140-159

Moyennement futé. < 140

Pour savoir si un joueur a joué 
ingénieusement, regardez le tableau suivant.

La partie se termine à l'issue du dernier tour de jeu, quand le joueur actif a �ni de jouer et que les 
joueurs passifs ont noté leur dé du plateau d'argent. Chaque joueur a encore la possibilité d'utiliser ses éventuelles actions 
« dé supplémentaire » restantes. Les actions « relance des dés » restantes ne servent plus à rien.

Si vous n'avez pas d'adversaire sous la main, vous pouvez aussi très bien jouer seul à « 
Vraiment très futé ». Dans la partie en solo aussi, il s'agit de cumuler le plus de points possible. Les règles restent 
inchangées, à peu de choses près. 
La partie se joue en 6 tours de jeu. Le joueur commence dans le rôle du joueur actif. Il passe ensuite au rôle du joueur 
passif, avant de redevenir le joueur actif, etc. Il sera ainsi exactement 6 fois joueur actif et 6 fois joueur passif, 
toujours en alternance. 
Lorsqu'il est dans le rôle du joueur passif, il lance les 6 dés et pose sur le plateau d'argent les 3 dés présentant le 
résultat le plus faible.

Si vous n'avez pas d'adversaire sous la 
main, vous pouvez aussi très bien jouer seul à « 
Vraiment très futé ». Dans la partie en solo aussi, il 
s'agit de cumuler le plus de points possible. Les 
règles restent inchangées, à peu de choses près.

Exemple : Le joueur e�ectue ce lancer : 

En tant que joueur passif, il pose ces 3 dés sur le 
plateau d'argent : le 1 bleu et le 2 rose, qui sont les 
dés a�chant les nombres les plus bas, ainsi que le 3 
jaune qui, parmi les di�érents 3, est celui qui se 
trouve le plus près du plateau d'argent.

Ensuite, on désigne un joueur qui note pour tous les joueurs les points des di�érentes zones de couleur au dos de sa feuille. Il 
multiplie également, pour chaque joueur, le nombre de renards par les points de la zone de couleur a�chant le total le plus 
bas et inscrit le résultat dans la case correspondante.
On additionne à présent les points pour chaque joueur. Celui qui a obtenu le plus de points remporte la partie. En cas 
d'égalité, c'est celui des joueurs concernés qui possède le total de points le plus élevé dans une zone qui gagne. Si le gagnant 
n'est toujours pas clairement identi�é, il y a plusieurs vainqueurs.

La maison d'édition et l'auteur 
remercient tous les joueurs qui ont 
testé le jeu et les lecteurs des règles.
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