MINI-JUEGO/MINIJOGO N°1

@ El castillo de arena més alto

1) Preparacion: reparte 1 carta boca abajo a cada
Jjugadory pon el resto de cartas boca arriba en el

¢Qué 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; sélo el tamario puede ser diferente). El
primer jugador que encuentre el simbolo repetido lo nombra
envoz altayroba 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 del juego
No importa a qué mini-juego estés jugando, el objetivo es
siempre el mismo, ser el mas répido en encontrar el simbolo
que serepite entre las 2 cartas y decirlo en voz alta.

MINI-JUEGO/MINIJOGO N°2
@ Cambiando de disco

1) Preparacion: pon 1 carta boca arriba en el centro

Los mini-juegos
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 préctica en primer lugar, eso servird de ayuda.
Eljugador que gane mas mini-juegos sera el vencedor.
En caso de duda
El primer jugador en decir el nombre del simbolo
envoz alta gana. En caso de empate, ganara el
primer jugador en coger o poner la carta.

Desempate final
Sial 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 cartay, 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 omés jugadores, esos jugadores jugaran 1 ronda al mini-
juego “Patata Caliente” para poder determinar al ganador.

MINI-JUEGO/MINIJOGO N°3
@ La Patata Caliente

(se juega en varias rondas)

O gue ¢ Dobble?

Dobble contém 55 cartas, cada uma delas com 8 simbolos.
Sempre haverd um — e apenas um — simbolo comum
entre duas cartas. Fique atento para encontré-lo!

Antes de comecar...

Se voce nunca jogou Dobble, compre duas cartas quaisquer
e coloque-as viradas para cima na mesa de forma que todos
consigam vé-las. Encontre o simbolo em comum nessas 2
cartas (mesmo formato e mesma cor; apenas o tamanho pode
ser diferente). O primeiro jogador a encontrar os simbolos
em comum deve falar o nome do simbolo em voz alta e
comprar 2 novas cartas, colocando-as na mesa. Repita esse
processo até que todos os jogadores entendam que sempre
haverd um — e apenas um — simbolo comum entre duas
cartas. E issol Agora voce esté pronto para jogar Dobble!

Objetivo do jogo
Seja qual for o minijogo, vocé precisa ser sempre o
jogador mais répido a identificar o simbolo em comum
entre duas cartas e dizer o nome dele em voz alta.

MINI-JUEGO/MINIJOGO N°4

@D Nivel de maldad aumentando

1) Preparacion: reparte 1 carta boca abajo a cada

Os minijogos
Dobble ¢ composto por uma colegao de minijogos répidos
e desafiadores nos quais todos os jogadores jogam ao
mesmo tempo. Vocé pode jogar todos os minjjogos em uma
ordem especifica ou jogar apenas os seus favoritos. O mais
importante ¢ se divertir! Se preferir, jogue uma rodada para
praticar e garantir que todos tenham compreendido as regras.
O jogador que venceu mais minjjogos ¢ o vencedor do jogo.
Em caso de duvida
O primeiro jogador que tiver dito o nome do simbolo
¢ o vencedor. Em casos de empate, o primeiro
Jjogador a pegar ou comprar as cartas ganha.

Empates

Se 2 jogadores estiverem empatados em primeiro lugar no
jogo, os dois disputam um duelo. Cada jogador compra uma
carta e a coloca virada para cima ao mesmo tempo sobre a
mesa. O primeiro jogador a identificar o simbolo em comum

entre duas cartas e a dizer o nome dele em voz alta ganha.

Se 3 jogadores ou mais estiverem empatados, jogue uma
partida de “Batata Quente” para determinar o vencedor.

MINI-JUEGO/MINIJOGO N°5
@ Trio

1) Preparacion: pon todas las cartas boca abajo

de lamesa. Reparte las cartas restantes boca abajo
entre todos los jugadores intentando que todos tengan
lamisma cantidad de cartas. Estas cartas forman

Jjugadory pon el resto de cartas boca arriba en el
centro de la mesa para formar el mazo de robo.

enunmazo. Coge las primeras 9 cartas y ponlas

1) Preparacion: reparte 1 carta boca abajo a cadajugador. Deja boca arriba en la mesa (tal y como s muestra).

aun lado el resto de cartas, se utilizaran mas adelante. Decidid

centro de la mesa para formar el mazo de robo.

2) Objetivo deljuego: ser el jugador que consiga mas cartas.

3) ;§Como sejuega?: 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
detumazoy 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 o alto de tu mazo personal serd
la que debes utilizar para buscar el simbolo repetido
con la nueva carta central. Contintia jugando hasta
que el mazo de robo central se quede sin cartas.

1) sQuién gana?: el jugador con més cartas gana.

O Castelo de Areia Mais A

1) Preparag8o: dé 1 carta virada para baixo para cada
Jjogador. Forme uma pilha de compra no centro da
mesa com as cartas restantes viradas para cima.

2) Objetivo do jogo: ser o jogador que ganhou mais cartas.

3) Como jogar: os jogadores viram suas cartas para cima
simultaneamente e tentam encontrar o tnico simbolo
em comum na sua carta e na primeira carta na pilha de
compra. Assim que encontrar, diga 0 nome dele em voz
alta. Entéo, pegue a carta virada para cima da pilha de
compra e coloque-a, virada para cima, sobre a sua carta
para formar uma pilha pessoal. Agora, use a nova carta
no topo da sua pilha pessoal para encontrar o simbolo
em comum com a nova carta no topo da pilha de compra.
Continue jogando até que a pilha de compra acabe.

1) O vencedor: o jogador com mais cartas ganha.

Preparacién:
ejemplo para
3 jugadores

Preparagéo:
Exemplo para 3
jogadores

el mazo de robo personal de cada jugador.

2) Objetivo deljuego: ser el primer jugador
en deshacerse de todas sus cartas.

3) C6mo se juega?: todos los jugadores ponen sumazo
boca arriba a la vez. Si eres el primerjugador en encontrar el
simbolo que se repite entre la carta superior de tumazoy la carta
central, némbralo en voz altay 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.
Contintiajugando hasta que un jugador se quede sin cartas.

4) sQuién gana? el primer jugador que
se quede sin cartas gana.

Trocando os Discc

1) Preparagdo: coloque uma carta virada para cima no
centro da mesa. Distribua as cartas restantes viradas para
baixo igualmente (se possivel) entre todos os jogadores.

Essas cartas formardo suas pilhas de compra pessoais.

2) Objetivo do jogo: ser o primeiro jogador
ase livrar de todas as cartas.

3) Como jogar: os jogadores viram suas pilhas de compra
para cima simultaneamente. Se vocé for o primeiro jogador
a encontrar o simbolo em comum na sua carta e na carta
no centro da mesa, diga 0 nome do simbolo em voz alta e
coloque a sua carta em cima da pilha no centro da mesa;
esta carta se torna a nova carta no centro. Agora, use a nova
carta no topo da sua pilha pessoal para encontrar o simbolo
em comum com a nova carta no topo da pilha no centro da
mesa. Continue jogando até que 1 jogador fique sem cartas.

1) O vencedor: o primeiro jogador a se
livrar de todas as cartas ganha.

Preparacion:
ejemplo para
3 jugadores
Preparag&o: Exemplo
para 3 jogadores

entre todos cudntas rondas queréis jugar (miimo 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) C6mo se juega?: los jugadores ponen sumazo boca arriba
alavez 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
altay 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. Continta jugando hasta que un jugador
tenga todas las cartas. Ese jugador pierde la ronda y coloca

las cartas recibidas delante de él. Juega una nueva rond:

4) ;Quien gana?: al final de a tltima ronda, el
jugador que haya recibido menos cartas gana.

Batata quentse

(jogado em varias rodadas)

1) Preparag#o: dé 1 carta virada para baixo para cada
Jjogador. Separe as cartas restantes para usar posteriormente.
Decida quantas rodadas serao jogadas (no minimo 5).

2) Objetivo do jogo: ser o jogador com menos
cartas na ultima rodada. Isso acontecerd ao
descartar as suas cartas em cada rodada.

3) Comojogar: os jogadores viram suas cartas para cima
simultaneamente. As cartas devem ser seguradas com
firmeza na palma da mao. Quando encontrar um simbolo
em comum na sua carta e na carta de outro jogador, diga o
nome do simbolo em voz alta e coloque a sua carta em cima
da carta do outro jogador. Se vocé tem 2 ou mais cartas em
sua méo, busque por um simbolo correspondente utilizando
apenas a carta do topo. Quando encontré-lo, dé todas as
cartas na sua méo para o jogador com a carta com simbolo
correspondente. Continue jogando até que 1 jogador fique
com todas as cartas. Este
Jjogador perde arodada e
coloca as cartas & sua frente.
Uma nova rodada comega.

4) O vencedor: no final da

ultima rodada, o jogador

com menos cartas &
sua frente ganha.

Preparacion:
ejemplo para
4 jugadores
Preparagédo:
Exemplo para
4 jogadores

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

3) ;Como sejuega?: todos los jugadores ponen sumazo
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 envenenadoy, 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 usaran para encontrar una coincidencia. Continta
jugando hasta que el mazo de robo se quede sin cartas.

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

el de Malcriagdo Aumenta

1) Preparagao: dé 1 carta virada para baixo para cada
jogador. Forme uma pilha de compra no centro da
mesa com as cartas restantes viradas para cima.

2) Objetivo do jogo: ser o jogador com menos cartas.

3) Como jogar: os jogadores viram suas cartas para cima
simultaneamente. Os jogadores buscam simbolos em comum
entre a carta no centro da mesa e as cartas de qualquer
Jjogador. Se encontrar algum, diga 0 nome dele em voz alta.
Entao, pegue a carta virada para cima da pilha no centro da
mesa e coloque-a em cima da carta do outro jogador com o
simbolo correspondente. Esse ¢ o “presente de grego”, porque
voceé dard uma carta indesejada para o oponente! A carta
revelada na pilha de compra se torna a nova carta na qual os
jogadores tentardo encontrar um simbolo correspondente.
Continue jogando até que a pilha de compra acabe.

1) O vencedor: o jogador com menos cartas ganha.

Preparacion:
ejemplo para
4 jugadores

Preparagso:
Exemplo para
4 jogadores

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

3) ;Como 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 la mesa y, entre ellas, no
hay més grupos de 3 cartas con el mismo simbolo.

1) 3Quién gana?: el jugador con més cartas gana.

Melhor de tré

1) Preparagao: forme uma pilha com todas as cartas
viradas para baixo. Compre as 9 primeiras cartas e as
coloque viradas para cima na mesa (como mostrado).

2) Objetivo do jogo: ser o jogador que ganhou mais cartas.

3) Comojogar: simultaneamente, os jogadores tentam
encontrar um sfmbolo em comum entre trés cartas que
estdo na mesa. O mesmo simbolo deve estar presente nas
3 cartas para formar um conjunto. Assim que encontrar o
conjunto, diga 0 nome dele em voz alta. Pegue as 3 cartas
com os simbolos em comum e substitua por 3 cartas novas.
O jogo acaba quando hd menos de 9 cartas sobrando
e ndo ¢ mais possivel fazer conjuntos de 3 cartas.

14) O vencedor: o jogador com mais cartas ganha.

Preparacion:

Preparagéo:




@ Simbolos

Capitan Gantu Gordito Lilo
@D Simbolos _ .

Capitao Gantu Fofucho s € Lilo
Lilo y Stitch Luna Fresa Stitch bailarin Stitch musical Experimento 626
Lilo & Stitch Lua Morango Stitch Dangarino Stitch Musical Experimento 626
Cabeza de Angel Scrump Pleakley Dr. Jumba Jookiba Espalda de Stitch Cabeza de Stitch
Cabega da Anjinha Xepa Pleakley Dr. Jumba Jookiba Costas do Stitch w Cabega do Stitch
Leroy Reuben Angel Nani k Nave espacial Tocadiscos
Leroy Reuben Anjinha Nani % Espagonave Gravador
Cubo de arena Pira Sandia Flor Huella Hoja
Balde de Areia < ) Abacaxi D Melancia Flor Pegada Folha
Palmera Tabla de surf Espiral ] Ola Helado Piruleta

— 1
Palmeira \ Prancha de Surfe @ Espiral /(((!J Onda % Sorvete Pirulito
Ukelele Corazén David Insignia del traje de Alien Rayo QU p Sol
o

Ukulele @ Coragdo David i{ggggn‘;e traje ’ Raio ) § Sol
Nave de juguete Stitch Notas musicales Planeta Nube ) Libro
Nave de brinquedo Y Stitch Notas musicais @ Planeta & Nuvem /\\} Livro
Pelota de playa N’SZL Castillo de arena 7 f\\ Estrella de mar Gafas de sol ﬁ Lapiz de cera ‘) Micréfono
Bola de praia "%L_[f.;/ Castelo de areia 405 Estrela-do-mar A Oculos de sol Lapis de cor 7 Microfone
Zumo Vinilo Concha Cobra Burbuja L Pala Cémara
Suco @ Vinil Concha “ Cobra Bubbles QZ P& @ Cémera
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Acercade Dobble: Dobble contiene més de 50 simbolos, 55 cartas, 8 simbolosp carta,ysiemp h lyuroy il imbolo que coincide entredos cartas. s Fero como funci "Dobble b principiodeint ion segiinel cual dos lineas siempre tie inico punt: in.En 1976, 1
) ottereau laideadecrear!: lizaciondeunf pecak llamado Problemadelas colegialas de Kirkman, el cual dice: “ 15 all lenfor detresenfondodurantesietediz i ;%uip.p.’u..,.a.' dadiad Iterminarl:
hayahabidodos deell h inadojuntas (0 sea,enlamismafila) masde vez". Conlaayudadetécnicasdesarrolladas apartirdelas teorias delos codigos de correcciondeerrores, construyo truct I g lizarelproblema. Esta tructur bi id:
porlos matematwosbzyaelnombmde “bloquesequlhbrzdasmcompletos EnbaseaIaspmpledadesespemalesdeestasestructuras (los principi Jﬂcruceyde ptimizacion), Jacqu Cat‘f:ereaucreosuceswamentedas Juegas tiéndolos” de una forma p ional. El primero de estos
Juegos, strangemtrrever sepubllcaen lasrevistas “LeFet:tArchlmede y“PourIa Sclence Elsegundo, basado en unplanoproyer:tadodebase5’ Ique las lineas fueron plazadasp czrl:as ylos puntos porir ctos), sell. el/uegadelas msscbas ’ yelolyetlvoeraencontrarla
rtas. €l dode Dobble i de 2008, Denis Blanct -tasde ‘juegodelosi %) das antes. Ahies donde descubreal genio detras de -acciony trabajar
canJacqueaCottereauparaconvertlrloenunjuega ‘real”, FParaDenisBlanchot, los puntoafuertes enlnrelztlvozloapatrw* deestilodebianserr e iad ,’J‘ ynareﬂqanelcaracter ‘party” deljuego. Laswanasdeblanpermltlrunaraplda:dentlﬁcacmn ydebianser
més lidicos ydafacllcamprensmn Despuesdemuchaspmtotlpos ydereallzarpruebzsde juego, nifios, Denis Blanchot decide d: elpasodepone. een las editoriales. Fi | equipo de Play Factory decide trabajarconDenlsBlanchoten laversion final del juego.
A seguir; um pouco sobre a criagdo do Dobble: DOBBLE possui mais de 50 simbolos, 55 cartas 8 simbolos por carta, e sermipre um (e apenas um) simbolo em comum entre duas cartas. Mas como isso funciona? DOBBLE se baseia o principio de mteragao onde duas linhas sempre terdo
um tinico ponto em comum. Em 1976, o Sr. Jacques Cottereau teve a genial ideia de criar a generalizagzo de um famoso puzzle de ‘1 itica divertida” ch do “Kirkman's Schoolgirl Problem, ou The Ladies Problem’, que funciona da seguinte maneira: * 15 garotas de um convento saem para

uma caminhada diariamente por sete dias. Caminhando lado a lado, em trios. Como faremos para que cada uma delas faga a caminhada ao lado de outras duas garotaa sem repetir as campanhras?' Com o auxilio de técnicas desenvolvidas a partir de teorias de cddigos para corregdo de erros, ele

construiu algumas estruturas possiveis para o problema. Essas estruturas sdo conhecidas no mundo itico como “blocos incomple irado pelas propriedades especiais dessas estruturas (principios de intersecio e de otimizagéo), Jacques Cottereau criou dois jogos, sucessivamente, ‘cobertos” com
essa mecanica ndo-convencional. O primeiro desses jogos foi publicado nas revistas “Le Petit Archimede” e “Pour la Science” (O Pequeno Anqulmedea ¢ Para  Ciérnia respectivamente). Apos isso, ele criou o segunda  jogo maplrada num projeto que substituia o plano de 5 linhas por cartas, e os poritos chaves por insetos, nomeando
de "0 Jogo dos Insetos”. O objetivo era encontrar dois insetos em comum entre duas cartas. Neste momento nascia o ancestral do DOBBLE! Na primavera de 2008, Denis Blanchot descobriu algumas cartas do ‘jogo dos insetos”, criado décadas antes. Ele foi atingido pelo génio por trds da mecanica de intersegéo e trabalhou com
Jacques Cottereau para transformar tudo isso em um jogo “real”. Fara Denis Blanchot, os “pontos-chave” padrdes desse estilo deveriam ser repensados por serem muito complexos e era preciso deixar claro de que o jogo requeria reflexos répidos. Os icones deveriam ser de répida identificagao, divertidos e de facil compreenséo.
Fluidez no jogo é importante. Forém, eram poucas cartas (31) e poucos sitbolos (6); 0 jogo passou a ter 57 cartas e & simbolos, para finall chegara do real do jogo, significando um niimero acima dos 7 digitos de combinagdes. As regras do jogo ainda precisavam ser escritas... Em suma, havia toda uma camada extra de
criagdo a ser feita.Varios prototipos e playtestes, a maioria com criangas, foram realizados por Denis Blanchot, que também, por conta prdpria, deu o passo adicionalde entrar em contato com as editoras. A equipe da Play Factory final topou trabalhar com Denis Blanchot para publicar a edigéo final do jogo. No inicio do outono
de 2009, Dobble, como é conhecido haje, foi langado!




