MINI-JUEGO N°1
La Torre

1) Preparacion: reparte 1 carta boca
abajo a cada jugador y pon el resto de
cartas boca arriba en el centro de la

mesa para formar el mazo de robo.

2) Objetivo del juego: ser el jugador
que consiga més cartas.

3) ;Como se juega?: dos los jugadores
ponen sus cartas boca arriba a la vez.

Si eres el primer jugador en encontrar el
simbolo que se repite entre la carta superior
de tumazo y la carta central, némbralo en
voz alta y pon la carta central, boca arriba,
en lo alto de tu carta formando un mazo
personal. A partir de ahora, la carta que se
encuentre en lo alto de tu mazo personal
serd la que debes utilizar para buscar
el simbolo repetido con la nueva carta
central. Continua jugando hasta que el
mazo de robo central se quede sin cartas.

4) ;Quien gana?: el jugador
con més cartas gana.

Preparacion:
Ejemplo para
2 jugadores

‘ﬁ;égué es Dobble?

Dobble consta de 55 cartas, y cada una
de ellas contiene 8 simbolos. Entre cada
2 cartas, siempre hay 1 simbolo, y sélo 1,
que se repite. jPrepérate para descubrirlo!

$ Antes de jugar...

Sinunca has jugado a Dobble, primero
tendras que familiarizarte con el juego.
Coge 2 cartas al azar y colécalas
boca arriba sobre la mesa para que
puedas verlas. Tienes que encontrar el
simbolo que coincide entre esas 2 cartas
(con la misma forma y el mismo color;

MINI-JUEGO N°2
El Pozo

1) Preparacion: pon 1 carta boca arriba
en el centro de la mesa. Reparte las
cartas restantes boca abajo entre
todos los jugadores intentando que
todos tengan la misma cantidad de
cartas. Estas cartas forman el mazo
de robo personal de cada jugador.
2) Objetivo del juego: ser el primer jugador
en deshacerse de todas sus cartas.

3) ;Cémo se juega?: todos los jugadores
ponen su mazo boca arriba a la vez. Si eres
el primer jugador en encontrar el simbolo
que se repite entre la carta superior de tu
mazoy la carta central, némbralo en voz
alta y coloca tu carta encima de la carta
central; esa carta se convierte a partir de
ahora en la nueva carta central. Utiliza la
nueva carta revelada en tu mazo de robo
personal para encontrar una coincidencia
con la carta central. Continta jugando
hasta que un jugador se quede sin cartas.

4) ;Quién gana?: el primer jugador
que se quede sin cartas gana.

Preparacion:
Ejemplo para
2 jugadores

s6lo el tamario puede ser diferente).

El primer jugador que encuentre el
simbolo repetido lo nombra en voz alta
yroba 2 cartas nuevas que pondra sobre
la mesa. Repite estos pasos hasta que
todos los jugadores entiendan claramente
que siempre hay 1 simbolo, y sélo 1,
repetido entre 2 cartas. Eso es todo.
Ahora estas listo para jugar a Dobble.

# Objetivo deljuego
No importa a qué mini-juego estés jugando,
el objetivo es siempre el mismo, ser el mas
rdpido en encontrar el simbolo que se repite
entre las 2 cartas y decirlo en voz alta.

MINDJUEGON'3
La Patata Caliente

(se juega en varias rondas)

1) Preparacion: parte 1 carta boca abajo
a cada jugador. Deja a un lado el resto
de cartas, se utilizardn méas adelante.
Decidid entre todos cudntas rondas
queréis jugar (minimo 5 rondas).

2) Objetivo del juego: ser el jugador con
menos cartas después de que se hayan
jugado todas las rondas. Esto se consigue
deshaciéndote de tus cartas en cada ronda.
3) sC6mo se juega?: los jugadores ponen
sumazo boca arriba a la vez. Las cartas
deben sostenerse en la palma de la mano,
completamente extendida. Si encuentras un
simbolo que se repita entre tu carta y la de
otro jugador, némbralo en voz alta y coloca
tu carta boca arriba encima de la carta del
otro jugador. Sitienes 2 o mas cartas en tu
mano, usa solo la carta superior para buscar
el simbolo repetido. Cuando lo localices,
entrega todas tus cartas al jugador que
tenga la carta con el simbolo encontrado.
Continua jugando hasta que un jugador
tenga todas las cartas. Ese jugador pierde
laronday coloca las cartas recibidas
delante de él. Juega una nueva ronda.

4) ;Quién gana?: al final de la
ultima ronda, el jugador que haya
recibido menos cartas gana.

Preparacion:
Ejemplo para
3 jugadores

&4 Los minizjuegos
Dobble dispone de una serie de
mini-juegos rapidos y desafiantes donde
todos los jugadores juegan a la vez.
Puedes jugarlos en cualquier orden o jugar
sélo a tus favoritos. jLo importante es
divertirse! Para asegurarte de que todos
habéis entendido las reglas, juega varias
rondas de practica en primer lugar,
eso servird de ayuda. El jugador que
gane mas mini-juegos serd el vencedor.

En caso de duda
El primer jugador en decir el nombre

n
MINIJUEGO N4
El Regalo Envenenado

1) Preparacion: reparte 1 carta boca
abajo a cada jugador y pon el resto de
cartas boca arriba en el centro de la

mesa para formar el mazo de robo.

2) Objetivo del juego: ser el jugador
que tenga menos cartas.

3) ;C6mo se juega?: todos los jugadores
ponen su mazo boca arriba a la vez. Si eres
el primer jugador en encontrar el simbolo
que se repite entre la carta central y la
carta de cualquier jugador, némbralo en
voz alta y coloca la carta central encima de
la carta del jugador que tenfa el simbolo
repetido. Ese es el «regalo envenenado,
porque le das una carta no deseada a un
oponente. La carta revelada en el mazo de
robo se convierte en la nueva carta que
los jugadores usardn para encontrar una
coincidencia. Continta jugando hasta que
el mazo de robo se quede sin cartas.

4) ;Quién gana?: el jugador que
tenga menos cartas gana.

Preparacién: Ejemplo para
3 jugadores

del simbolo en voz alta gana. En caso
de empate, ganara el primer jugador
en coger o poner la carta.

Q Desempate final

Si al final de la partida hay un empate en la
primera posicion entre 2 jugadores, deberan
retarse a un duelo. Para ello, cada jugador
empatado roba 1 carta y, al mismo tiempo,
la pone boca arriba. El primer jugador que
encuentre el simbolo repetido y lo nombre
en voz alta gana. Si hay un empate entre
3 o més jugadores, esos jugadores jugaran
1 ronda al mini-juego “Patata Caliente”
para poder determinar al ganador.

MINI-JUEGO N°5
Trio

1) Preparacion: pon todas las cartas
boca abajo en un mazo. Coge las
primeras 9 cartas y ponlas boca arriba

en la mesa (tal y como se muestra).

2) Objetivo del juego: ser el jugador
que consiga més cartas.

3) C6mo se juega?: los jugadores
deben intentar encontrar un simbolo que
coincida con 3 cartas cualesquiera de
la mesa. El mismo simbolo debe estar
presente en las 3 cartas para hacer un
grupo de coincidencias. Tan pronto
lo encuentres, némbralo en voz alta.

A continuacion, coge las 3 cartas que
muestran el simbolo repetido y sustitayelas
por 3 cartas nuevas. La partida termina
cuando quedan menos de 9 cartas en
lamesay, entre ellas, no hay méas grupos
de 3 cartas con el mismo simbolo.

4) ;Quién gana?: el jugador
con més cartas gana.
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Acerca de Dobble: Dobble contiene més de 50 simbolos, 55 cartas, & simbolos por carta, y siempre hay uno y sélo un simbolo que coincide entre dos cartas. ; Pero cémo funciona? Dobble se basa en un principio
de interaccion segin el cual dos lineas siempre tienen un tnico punto en comiin.En 1976, Jacques Cottereau tuvo la idea de crear la generalizacion de un famoso rompecabezas matematico, llamado Problema
de las colegialas de Kirkman, el cual dice: “ 15 alumnas salen formadas de tres en fondo durante siete dias seguidos: se requiere formarlas cada dia de manera que al terminar la semana no haya habido dos
de ellas que hayan caminado juntas (o sea, en la misma fila) mas de una vez *. Con la ayuda de técnicas desarrolladas a partir de las teorias de los codigos de correccion de errores, construyo unas pocas
estructuras con las que generalizar el problema. Estas estructuras son bien conocidas por los mateméticos bajo el nombre de “bloques equilibrados incompletos”. En base a las propiedades especiales de

estas estructuras (los principios de cruce y de optimizacion), Jacques Cottereau cred sucesivamente dos juegos “vistiéndolos” de una forma poco convencional. El primero de estos juegos, “strange retriever”
se publico en las revistas “Le Petit Archiméde” y “Pour la Science”. El sequndo, basado en un plano proyectado de base 5 (en el que las lineas fueron reemplazadas por cartas y los puntos por iméagenes de
insectos), se llamd ‘el juego de los insectos”, y el objetivo era encontrar la imagen del insecto en comiin entre dos cartas.iEl antepasado de Dobble habia nacido! En la primavera de 2008, Denis Blanchot
descubrié unas cuantas cartas del ‘juego de los insectos’, creado décadas antes. Ahi es donde descubre al genio detrés de esta mecénica de interaccion y comienza a trabajar con Jacques Cottereau para
convertirlo en un juego “real”.Fara Denis Blanchot, los “puntos fuertes”en lo relativo a los patrones de estilo debian ser repensados, ya que eran demasiado complejos y no reflejan el cardcter “party” del juego.
Los iconos debian permitir una rpida identificacion, y debian ser més liidicos y de fécil comprension.Después de muchos prototipos y de realizar pruebas de juego, especialmente con nifios, 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 version final del juego.




