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Nido con huevos Dobbly Claqueta Signo de paz

Créditos

Un juego de Denis Blanchot, Jacques Cottereau y Play Factory, con la colaboracién
del equipo de Play Factory, incluyendo a: Jean-Francois Andreani, Toussaint
Benedetti, Guillaume Gille-Naves e Igor Polouchine. Traduccion: Carlos Loscertales.

llustraciones Stéphane Ganthiez

iA buscar!, Dobble y los personajes de Dobble
son marcas registradas de Grupo Asmodee

WWW.ZYGOMATIC-GAMES.COM

Acerca de Dobble: Dobble contiene mas de 50 simbolos, 55 cartas, 8asfasidsspor los matematicos bajo el nombre de “bloques equilibrados iGoereletogiara convertirlo en un juego “real”. Parg

por carta, y siempre hay uno y sélo un simbolo que coincide entre dos Eartagse Peias propiedades especiales de estas estructuras (los principio8tchate ks “puntos fuertes” en lo relativo a los patr "
cémo funciona? Dobble se basa en un principio de interaccién segldeebptimizdeson), Jacques Co ereau cred sucesivamente dos juegos “viskErdtilostiebian ser repensados, ya que eran dnﬁa .

lineas siempre tienen un Unico punto en comun. En 1976, Jacques Codgeanatdieuna poco convencional. El primero de estos juegos, “strange ceinigplejdssg no re ejan el caracter “party” del jue

la idea de crear la generalizacion de un famoso rompecabezas matematidalj¢iaeradits revistas “Le Petit Archiméde” y “Pour la Science”. El segunimrimzsatioiEm permitir una rapida identi cacion, v |
Problema de las colegialas de Kirkman, el cual dice: “ 15 alumnas salenufopiadagrdgectado de base 5 (en el que las lineas fueron reemplazadasgyanéartadigos y de facil comprension. Después de M
tres en fondo durante siete dias seguidos: se requiere formarlas cada ditpgepuiztosrpor imagenes de insectos), se llamo “el juego de los insectos”pyotbiijstiyode realizar pruebas de juego, especialmgénte
gue al terminar la semana no haya habido dos de ellas que hayan caiaagngontsar la imagen del insecto en comudn entre dos cartas. |El antepassitiosdBenis Blanchot decide dar el paso de pon

(o sea, en la misma la) mas de una vez “. Con la ayuda de técnicas Seddn@lwdsag nacido! En la primavera de 2008, Denis Blanchot descubrié noatct@etas las editoriales. Finalmente el equipo de

a partir de las teorias de los cédigos de correccion de errores, consttay@suaas “juego de los insectos”, creado décadas antes. Ahi es dondeadesgutheeide trabajar con Denis Blanchot en la versy
pocas estructuras con las que generalizar el problema. Estas estructurad gEmigiettetras de esta mecéanica de interaccion y comienza a trabajar coal dstguesgo.




