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@& Una colaboracidn de
Exploding Kittens® + Dobble®.

®© @ COMPONENTES & CONTENIDO

31 Cartas Com Seis Coberturas 31 cartas de Topping con 6 tipos de topping
31 Cartas Com Uma Cobertura 31 cartas de Topping con 1 tipo de topping
9 Tabletes de Manteiga 9 porciones de mantequilla

CatasComUma Cartasconitipp  Cartas Com Seis Cartas con 6

Cobertura de topping Coberturas tipos de topping
/\ .
Tabletes de Porciones de
Manteiga mantequilla
® @ OBJETIVO & OBJETIVO
Seja o primeiro jogador a ganhar Sé la primera persona en ganar
2 Tabletes de Manteiga. Vocé ganha um 2 porciones de mantequilla. Cada vez
Tablete de Manteiga toda vez que se que te deshagas de todas las cartas
livrar de todas as cartas a sua frente. que tengas delante ganaras 1 porcion

de mantequilla.



® @ PREPARACAO

Separe os 2 baralhos (as Cartas Com
Seis Coberturas e as Cartas Com Uma
Cobertura).

Distribua 2 Cartas Com Uma Cobertura
viradas para baixo para cada jogador

e, entao, reserve todas as Cartas Com
Uma Cobertura restantes. Vocé néo as
usara nesta rodada.

Em seguida, distribua 5 Cartas Com
Seis Coberturas viradas para baixo
para cada jogador de modo que todos
tenham 7 cartas na sua frente (2 Cartas
Com Uma Cobertura e 5 Cartas Com
Seis Coberturas).

Coloque as Cartas Com Seis Coberturas
restantes viradas para baixo no centro
da mesa para formar uma Pilha de
Compras. Em seguida, vire 1 das Cartas
Com Seis Coberturas da Pilha de
Compras para cima no meio da mesa —
esta é a Carta Comunitaria.

= PREPARACION

Separa los 2 mazos de cartas de
Topping, uno con las cartas con 6 tipos
de topping y otro con las cartas con

1 tipo de topping.

Reparte 2 cartas con 1 tipo de topping,
bocabajo, a cada participante y deja

a un lado las cartas restantes. No las
usaras en esta ronda.

A continuacion, reparte 5 cartas con

6 tipos de topping, bocabajo, a cada
participante. De esta manera, todo el
mundo debera tener 7 cartas delante
(2 de un tipo de toppingy 5 de seis
tipos de topping).

Coloca las cartas con 6 tipos de
topping restantes bocabajo en el
centro de la mesa para tener un mazo
de robo. Después, dale la vuelta a una
de las cartas del mazo de robo y ponla
en el centro de la mesa. Esa sera la
carta Comun.
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® @ COMO JOGAR

Para iniciar o jogo, todos os jogadores
contam juntos “3, 2, 1”, entdo viram
suas 7 cartas para cima a0 mesmo
tempo e as espalham de forma que
fiquem visiveis para todos na mesa.

& COMO JUGAR

Para empezar, todo el mundo hace una
cuenta atras hasta 3 y pone las 7 cartas
bocarriba a la vez. Todas deben quedar
esparcidas por la mesa de tal manera
que se puedan ver bien.

OBS E RVA;AO: Suas
cartas devem permanecer
visiveis na mesa o tempo
todo durante o jogo. Vocé nao
pode cobri-las com as maos!

Nao comece ainda!
Continve |Jendo como
iogor do outro |ado.

ATENCION: durante
la partida, tus cartas deben
permanecer visibles en todo
momento. jNo vale taparlas
con las manos!

iTodavia no empieces!
Al otro lado de esta hoja
te explicamos cémo ivgar.



continvagao do outro |ado esta es |a continvacidn

® @ COMO JOGAR & COMO JUGAR
No momento em que as cartas sao viradas, Cuando las cartas estén bocarriba,
todos jogam simultaneamente — ndo ha todo el mundo se pondra a jugar a la
turnos. Vocé deve procurar por simbolos vez. No hay turnos, se trata de buscar
em comum. Se uma das coberturas em coincidencias. Si 1 de los toppings
QUALQUER umadas suas cartas for a de CUALQUIERA de tus cartas es
mesma que QUALQUER cobertura na el mismo que CUALQUIERA de los
Carta Comunitaria OU em qualquer carta toppings que aparecen en la carta
na frente de outro jogador, digaem voz Comun o en la de cualquier participante,
alta qual coberturaem comum vocé di en voz alta qué topping estas
possui e coloque suacartaem cimada emparejando y coloca tu carta encima
carta correspondente. O tamanho das de la que coincida. Los toppings
coberturas ndo precisa ser o mesmo. pueden tener un tamario distinto.

OBSERVAgAO: NOTA: no puedes
Vocé nao pode combinar emparejar los toppings

suas proprias cartas com con las cartas que
as cartas na sua frente. tienes delante.

Depois de colocar sua carta em cima Después de colocar tu carta encima de
de uma carta correspondente, vocé a otra, ya no tendras esa carta delante
removeu das cartas que estdo a sua de ti y estards mas cerca de ganar.

frente, e esta mais perto de ganhar.



Toda vez que uma carta é colocada
corretamente em cima de outra carta, elas
se tornam uma pilha permanente e nao
podem ser separadas. Durante orestoda
rodada, essa pilha se movera como se
fosse uma Unica carta. Ou seja, se vocé
tiver uma pilha a sua frente e encontrar
um simbolo em comum, mova toda a sua
pilha para o topo da carta correspondente
(para formar uma pilha um pouco maior).

OBSE R VA;A (0 Qualquer
carta pode se tornar uma pilha,
mas vocé s6 pode combinar
coberturas em comum com a
carta do topo dessa pilha.

MAIS UMA OBSERVACAC:
NZ&o jogue de qualquer jeito as
cartas sobre as cartas correspon-
dentes. Coloque-as de forma que
fiquem empilhadas. Se alguma
carta escorregar porque nao foi
cuidadosamente colocada em uma
pilha, vocé devera endireitar a pilha
que bagungou antes de continuar
jogando (mas todos os outros joga-
dores podem continuar sem voce).

Cada vez que se coloque una carta
encima de otra sin fallar, se formara una
pila permanente e indivisible. Durante

el resto de la ronda, la pila se movera
como si fuera una sola carta. Es decir, si
tienes una pila delante de ti y emparejas
un topping de su carta superior, deberas
poner toda la pila encima de la carta
con la que vas a emparejar tu topping,
haciendo que la pila sea mas grande.

ATENCION: cualquier
carta puede convertirse en
una pila, pero solo puedes
emparejar los toppings de la
carta superior de la pila.

ATENCION (Si, OTRA VE2):
no tires ni lances las cartas que
vayas a emparejar de cualquier
manera, deben formar una pila.

Si alguna carta se desliza y cae
fuera, deberas colocar de nuevo
la pila para poder seguir jugando.
No te lo recomendamos, ya que
el resto seguira jugando sin ti.




@® @ Nao consegue encontrar
nenhuma coberfura em comum?

Se vocé ndo conseguir combinar nenhuma das
suas cartas, vocé pode comprar uma carta

da Pilha de Compras (se ainda houver cartas
nela) e vira-la a sua frente. Mas ndo compre
muito rapido — geralmente ha um simbolo em
comum que vocé simplesmente ndo percebeu!

MAIS ALGUMAS OBSERVA(OES:
Comprar uma nova carta da Pilha
de Compras oferece mais opgoes

para encontrar coberturas em
comum, mas vocé estara um pouco
mais longe de vencer o jogo!

= iNo puedes emparejar

ni ng(m fopping?

Si no tienes parejas, puedes robar una
carta del mazo de robo (si quedan
cartas en él) y ponerla bocarriba delante
de ti. Pero no robes a la primera de
cambio, seguro que hay algutin topping
que puedes emparejar, ifijate bien!

ATENCION (MIRA QUE SOMOS
PESADOS): robar una carta del
mazo de robo te proporcionara
mas toppings para emparejar, jpero
también te alejara de la victoria!

@ @ Ficando Sem Cartas

No momento em que alguém ficar sem
cartas a frente dele, a rodada termina.

O primeiro jogador a ficar sem cartas
grita “Panquecas!” e ganha 1 Tablete

de Manteiga para guardar. Para iniciar

a proéxima rodada, colete todas as cartas
(mesmo as que vocé reservou), separe
os dois montes novamente e distribua

7 cartas para cada jogador normalmente.

® @ COMO VENCER

O primeiro jogador a ter 2 Tabletes de
Manteiga ganha o jogo!

€ ;Te has quedado sin cartas!
La ronda termina cuando alguien se

queda sin cartas. El primer participante en
quedarse sin cartas debera gritar: «jTortitas
anarquistas!», y luego robar una porcién de
mantequilla. Para la siguiente ronda, recoge
todas las cartas (incluso las que dejaste

a un lado), vuelve a separar los mazos y
reparte 7 cartas a cada participante, tal y
cémo hemos explicado antes.

2 VICTORIA
jQuien consiga 2 porciones de mantequilla
antes que nadie gana la partida!



) (D 1! QUER MAIS €@ HEH S QUIERES

INFORMAGGES? ASSISTA MAS INFORMACION, MIRA
AO NOSSO VIDEO! I NUESTRO v(DEO!

A game by Denss Blanchot, Jacques Cotlereau, and Play Factory, with

© 2023 Explosiing Kittens help from the Ptay Factory team, ncudingsJean-Frangois Andrean,
7162 Bevery Bivd #272 Los Angeles, CA 90036 USA Toussant Benedetti, Guillaume Gle-Naves and lgor Pubuchne
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tpparilEmlntRittaTs oo | Wy aapitirgiitiens.car Spot i1, Dobble. and Dobble characters are lradema:ks of Asmodee Group .
1NC-G
CD @D A seguir: um pouco sobre a criagio do Dotble: DOBBLE possul mais de 50 simbolos, 55 cartas, & sombobspor carta, e sempre um (e apenas um) simibolo em
comum entre duas cartas. Mas como Isso funclona? DOBBLE se basela ro principlo de Intarago onde duas linkas sempre terdo um tnlco ponto em comum. Em 1976, 0 Sr:
Jacques Cotteresu teve a genial ideia de criar a generalizagdo de um famoso puzzle de mtema:lca divertida” chamado “Kirkman's Schoolgiri Problem, ou The Lades Problem”,

que funclona da sequinte manaira: “ 15 garotas de um convento saem para wma caminhads por sete dias, Caminl ladp a lado, em trios, Como faremos para
que cada uma delzs faga a caminhada 0 lado de outras dias ganatas sem epeti as companhias?™ Com o auxito de técnicas desemvohidas a partir de teorias de codgos
para corrego de errs. ele construiu algumas estruturas possivels para o problema. Essas 640 conhecldas no mundo como “Ylocos P

Valanceacos”, Inspirado pelas propriedades especiais dessas estruturas (principios de e de otir Jacques Cotte criou dois jogos, sucessivamente,

“Cobertos” com essa mecanica ndo-comvencional. O primelro desses jogos fol publicado nas revistas “Le Petit Archimede™ e “Pourla Sclence™ (0 Poqueno Arqulmedes e Para a
Giéneia respectivamente) Apds Isso. ele criou o sequndo jogo inspirado mum projeto que substitula o plaro de 5 lnhas por cartas. e os pontos chaves por insetos. nomeando
de "0 Jogo dos Insetos". O objetivo era encontrar dbis Insetos em comum entre dias cartas. Neste momento nascia o ancestral do DOBBLE! Na primavera de 2008, Ders
Blanchot descobriu algumas cartas do “oge dos Insetos”, criado décadas antes, Ele fol atingido pelo génio por trds da mecanica de Intersecio e teaballiou com lacques
Cottereau para transformar tudo Isso ém tm fogo ‘real’”. Para Denls Blanchot. os ‘pontos-chave  padrdes desse estllo deveriam ser rep dos por serem mult.
era precigo debar claro de que o jogo requeria reflexos rdpidos. Os icones deveriam ser de répida ld duertldos e de Ficll Mdezmjagoélmpam
Porém, eram poucas cartas (31) e poucos simbolos (6); 0 jogo passou a ter 57 cartas e 8 simboos, para finalmente chegara msa;b realdb jogo, significando um niimero
acima dos 7 dgitos de combinacies. As mgms do jogo ainda precisavam ser esceitas.. Em suma, havia toda iimna camads extia de criagso a ser feita. Virios prototipos e
‘ crt: por Denl. Bbmlw&qwtanwnparwntapnipm dcional de ertrar tat ditoras. A equipe
d:P(avy Factory finakmente to;xm cmbﬂﬂw com Denis Blancliot para publicar a edicdo final do jogo Ne inicio drmatam de 2008, Dobble, como é conhecido loje, foi langado!
I Acerca de Dobite: Dobble contiene mis de 50 simbolos, 55 cartas, 8 simbolos por carta, y siempre hay uno y solo un simbolo que coincide entre dos cartas. ;Pero como
funciona? Dolbbis se basa en un princlplo de Interaccidn segin el cual dos tineas slempre tienen un tnlco punto en comiin. En 1976, Jacques Cottereau tuvo la idea de crear la
de un famoso romp lamado Problema de las coleglalas de Kirkman. segtin el cuat: 15 akwnnas de un Intemado salen a pasear todos los
dias en filas de 3. jComo deben coloaarse para que, al tenninar la semana, ninguna haya coincidido con cada una de las otras mads de una vez?. Con & ayuda de técnicas
desarrolladas a partir de las teonas de los codigos de correccion de ertres, Y0 Unas pocas con las que izar ¢l problema Estas eetructuras
son bien conocidas por los matemiticos bajo el nombre de “boques equilrack . En base a las propiedade les de estas (Jos prircipios de
cruce y de optimizacion). Jacques Cottereau cred suceshaments dos juegos “Vistléndolos™ de una forma pxa comvencional E1 primev de estos juegos. “strange retrever”
se publico en las revistas “le Petlt Archiméde”y "Pour la Science”. El sequndo, basado en un plano proyectado de base 5 (en el que 1a6 lineas fueron reemplazadas por cartas
Y los puntas por imAgenes de insectos). se llamd “el juego de los Insectos”. y el objetivo era encontrar la Imagen del Insecto en comin entre dos cartas. iEl antepasado de
Dobble habia nacido! En la primaveia de 2008, Denis Blanchot descubr’d unas cuantas cartas del ‘juego de los insectos’”. creado décadas antes. Ali es donde descubre al
genio detris de esta mecanica de Interaccion y comienza a trabajar con Jacques Cottereau para convertino en un juego “real”. Fara Denis Blanchot , los ‘purtos fuertes”
en lo relativo a los pationes de estho detian ser repensados. ya que eran demasiado compleps y o refigjan el caracter ‘party” del juego. Los lconos debian penritir una
rplda Idertificacidn, y debian ser mds lidcos y de Ficll wmprmshfn Después de muchos grotavipos y de realizar pruelas de juego. especlalmente con nifios, Denls
Blanchot declde dar el paso de ponerse con las edi FAnal el aquipo de Play Factory decide trabajar eon Denis Blanchot: en la versibn final del juego.






