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Acerca de Dobble: Dobble contiene más de 50 símbolos, 55 cartas, 8 símbolos 
por carta, y siempre hay uno y sólo un símbolo que coincide entre dos cartas. ¿Pero 
cómo funciona? Dobble se basa en un principio de interacción según el cual dos 
líneas siempre tienen un único punto en común. En 1976, Jacques Co�ereau tuvo 
la idea de crear la generalización de un famoso rompecabezas matemático, llamado 
Problema de las colegialas de Kirkman, el cual dice: “ 15 alumnas salen formadas de 
tres en fondo durante siete días seguidos: se requiere formarlas cada día de manera 
que al terminar la semana no haya habido dos de ellas que hayan caminado juntas 
(o sea, en la misma �la) más de una vez “. Con la ayuda de técnicas desarrolladas 
a partir de las teorías de los códigos de corrección de errores, construyó unas 
pocas estructuras con las que generalizar el problema. Estas estructuras son bien 

conocidas por los matemáticos bajo el nombre de “bloques equilibrados incompletos”. 
En base a las propiedades especiales de estas estructuras (los principios de cruce y 
de optimización), Jacques Co�ereau creó sucesivamente dos juegos “vistiéndolos” 
de una forma poco convencional. El primero de estos juegos, “strange retriever” se 
publicó en las revistas “Le Petit Archimède” y “Pour la Science”. El segundo, basado en 
un plano proyectado de base 5 (en el que las líneas fueron reemplazadas por cartas y 
los puntos por imágenes de insectos), se llamó “el juego de los insectos”, y el objetivo 
era  encontrar la imagen del insecto en común entre dos cartas. ¡El antepasado de 
Dobble había nacido! En la primavera de 2008, Denis Blanchot descubrió unas cuantas 
cartas del “juego de los insectos”, creado décadas antes. Ahí es donde descubre 
al genio detrás de esta mecánica de interacción y comienza a trabajar con Jacques 

Co�ereau para convertirlo en un juego “real”. Para Denis 
Blanchot , los “puntos fuertes” en lo relativo a los patrones 
de estilo debían ser repensados, ya que eran demasiado 
complejos y no re�ejan el carácter “party” del  juego. Los 
iconos debían permitir una rápida identi�cación, y debían 
ser más lúdicos y de fácil comprensión. Después de muchos 
prototipos y de realizar pruebas de juego, especialmente 
con niños, Denis Blanchot decide dar el paso de ponerse en 
contacto con las editoriales. Finalmente el equipo de Play 
Factory decide trabajar con Denis Blanchot en la versión 
�nal del juego.
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