;Qué es Dobble?

desafiantes donde todos los jugadores juegan a la vez. C) O gue ¢ Dobble? e desafiadores nos quais todos os jogadores jogam ao

Dobble, consta de 55 cartas, y cada una de ellas contiene Puedes jugarlos en cualquier orden o jugar sélo a tus Dobble contém 55 cartas, cada uma delas com 8 simbolos. mesmo tempo. Vocé pode jogar todos os minijogos em uma
8 simbolos. Entre cada 2 cartas, siempre hay 1 simbolo, favoritos. jLo importante es divertirsel Para asegurarte Sempre haverd um — e apenas um — simbolo comum ordem especifica ou jogar apenas os seus favoritos. O mais
y s6lo 1, que se repite . jPreparate para descubrirlo! de que todos habéis entendido las reglas, juega varias entre duas cartas. Fique atento para encontra-lo! importante ¢ se divertirl Se preferir, jogue uma rodada para
Antes de jugatr... rondas de préctica en primer lugar, eso servird de ayuda. Antes de comecar... praticar e garantir que todos tenham compreendido as regras.
. 3 A m— Eljugador que gane més mini-juegos seré el vencedor. 3 d " O jogador que venceu mais minijjogos ¢ o vencedor do jogo.
Sinunca has jugado a Dobble, primero tendrés que familiarizarte Se vocé nunca jogou Dobble, compre duas cartas quaisquer L.
con eljuego. Coge 2 cartas al azar y colécalas boca arriba Ewa e coloque-as viradas para cima na mesa de forma que todos Emwda
sobre la mesa para que puedas verlas. Tienes que encontrar El primer jugador en decir el nombre del simbolo consigam vé-las. Encontre o simbolo em comum nessas O primeiro jogador que tiver dito o nome do simbolo
el simbolo que coincide entre esas 2 cartas (con la misma en voz alta gana. En caso de empate, ganara el 2 cartas (mesmo formato e mesma cor; apenas o tamanho ¢ o vencedor. Em casos de empate, o primeiro
forma y el mismo color; sélo el tamario puede ser diferente). primer jugador en coger o poner la carta. pode ser diferente). O primeiro jogador a encontrar os simbolos jogador a pegar ou colocar a carta ganha.
El primer jugador que encuentre el simbolo repetido lo nombra . em comum deve falar o nome do simbolo em voz alta e
envoz alta y roba 2 cartas nuevas que pondra sobre la mesa. Wl comprar 2 novas cartas, colocando-as na mesa. Repita esse Empates
Repite estos pasos hasta que todos los jugadores entiendan Sial final de la partida hay un empate en la primera posicion  processo até que todos os jogadores entendam que sempre Se 2 jogadores estiverem empatados em primeiro lugar no
claramente que siempre hay 1 simbolo, y s6lo 1, repetido entre entre 2 jugadores, deberan retarse a un duelo. Para ello, havera um — e apenas um — simbolo comum entre duas Jogo, os dois disputam um duelo. Cada jogador compra uma
2 cartas. Eso es todo. Ahora estds listo para jugar a Dobble. cada jugador empatado roba 1 carta y, al mismo tiempo, la cartas. E issol Agora voce esta pronto para jogar Dobble! carta e a coloca virada para cima ao mesmo tempo sobre a
Obijeti del j pone boca arriba. El primer jugador que encuentre el simbolo Obijeti do i mesa. O primeiro jogador a identificar o simbolo em comum
wo repetido y lo nombre en voz alta gana. Si hay un empate entre wo entre duas cartas e a dizer o nome dele em voz alta ganha.
No importa a qué mini-juego estés jugando, el objetivo es 3 o més jugadores, esos jugadores jugaran 1 ronda al mini- Seja qual for o minijogo, vocé precisa ser sempre o jogador Se 3 jogadores ou mais estiverem empatados, jogue uma
siempre el mismo, ser el mas répido en encontrar el simbolo juego “Patata Caliente” para poder determinar al ganador. mais rapido a identificar o simbolo em comum entre partida de “Batata Quente” para determinar o vencedor.
que se repite entre las 2 cartas y decirlo en voz alta. duas cartas e dizer o nome do simbolo em voz alta.

ini-j La carta del Anillo solo se usa en el MINJUEGO inij Acarta do Anel ¢ usada apenas no MINIJOGO N°1.
Los mini uegos minijogos P

Dobble dispone de una serie de mini-juegos rapidos y N> 1. Déjala a unlado para otros juegos. Dobble ¢ composto por uma colecao de minijogos rapidos Guarde-a para os demals jogos.

MINI-JUEGO/MINIJOGO N°1 MINI-JUEGO/MINIJOGO N°2 MINI-JUEGO/MINIJOGO N°3 MINI-JUEGO/MINIJOGO N°4 MINI-JUEGO/MINIJOGO N°5
@ La Torre de Sauron @ EL Pozo @ La Patata Caliente @ E| Regalo Envenenado @ Trio

1) Preparacién del juego: Reparte una carta boca abajo a cada 1) Preparacion: pon 1 carta boca arriba en el centro
Jjugador. Coloca las cartas restantes boca arriba en el centro de de lamesa. Reparte las cartas restantes boca abajo
la mesa para formar el mazo de robo. El que més se parezcaa un N N

hobbit coge la carta del Anilloy la mantiene delante de él. entre todos los jugadores intentando que todos tengan
la misma cantidad de cartas. Estas cartas forman

el mazo de robo personal de cada jugador.

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

centro de la mesa para formar el mazo de robo.

1) Preparacion: pon todas las cartas boca abajo
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 se muestra).

aun lado el resto de cartas, se utilizardn mds adelante. Decidid
entre todos cudntas rondas queréis jugar (miimo 5 rondas).

2) Objetivo deljuego: ser el jugador que consigamas cartas. 2) Objetivo del juego: ser el jugador que tenga menos cartas. 2) Objetivo del juego: ser el jugador que consiga més cartas.

3) Cémo jugar: Losjugadores dan la vuelta a sus cartas simultaneamente o e N .

y tratan de encontrar el tnico simbolo que aparece tanto en la carta central 2) Objetivo del juego: ser el primer jugador
como en la suya. En cuanto encuentres la coincidencia, dilo en voz alta. en deshacerse de todas sus cartas.

Luego, coge la carta central y col6cala boca arriba encima de tu carta para

2) Objetivo del juego: ser el jugador con menos cartas 3) ;§Como sejuega?: todos los jugadores ponen sumazo 3) ;Como se juega?: los jugadores deben intentar encontrar
después de que se hayan jugado todas las rondas. Esto se boca arriba a la vez. Si eres el primer jugador en encontrar un simbolo que coincida con 3 cartas cualesquiera de
consigue deshaciéndote de tus cartas en cada ronda. el simbolo que se repite entre la carta central y la carta de la mesa. EL mismo simbolo debe estar presente en las 3

formar una pila parsonal. Ahora, ulliza lanueva carta superior de fu pila, 3) éCo!no se Ju,ega?': todos lo.s )ug‘adores ponen sumazo 3) 5C6mo sejuega?: los jugadores ponen su mazo boca arriba cualquier J.ugador, némbralo envoz altay coloca la carta cartas para hacer un grupo de commdencms..Tan pfonto
personal para encontrar una coincidencia con la nueva carta central. bocaarribaala vez. Sieres el primer Jugador enencontrar el alavez. Las cartas deben sostenerse en la palma de la mano, cen’(ral.enmma de la carta del jugador que tenfa el simbolo lo encuentres, némbralo envoz alta. A conhnuac.mn,
Sila carta superior del mazo de robo muestraun srmbolto ?ue se tr)epllte entre lal tcarta slupertlor dettu mazo yga cL:rta completamente extendida. Si encuentras un simbolo que repehdc;. Ese :s el «cr‘egalo envenentadf», portque leldgs ct:.?ge tas 3 ca;tas ctque muestraLn el ST;O:O rePehdo y ;
simbolo de anillo, hay dos posibilidades: central, némbralo envoz altay coloca tu carta encima de se repita entre tu carta y la de otro jugador, némbralo en voz una carta no deseada a un oponente. La carta revelada sustitayelas por 3 cartas nuevas. La partida termina cuando
X i ’ carta central; esa carta se convierte a partir de ahora en la nueva altay coloca tu carta boca arriba encima de la carta del otro en el mazo de robo se convierte en la nueva carta que los quedan menos de 9 cartas en la mesa y, entre ellas, no
Todos puedenintentar converirse en el portador del anillo, en cuyo carta central. Utiliza la nueva carta revelada en tu mazo de robo jugadores usaran para encontrar una coincidencia. Continiia hay més grupos de 3 cartas con el mismo simbolo.

jugador. Sitienes 2 o mas cartas en tu mano, usa solo la carta
superior para buscar el simbolo repetido. Cuando lo localices,

caso, ignorad los simbolos de vuestra carta. En su lugar, competid para

poner lamano en el mazo de robo. Para una mayor inmersion, jaseguracs personal para encontrar una coincidencia con la carta central.

jugando hasta que el mazo de robo se quede sin cartas. 1) 3Quién gana?: el jugador con mas cartas gana.

;2 gn;ar WM QTSOT:S! EleIﬁmfilfJugadof ql{‘!ﬂ?ﬂgﬂlla mano ER:L madml Contindajugando hasta que unjugador se quede sin cartas. entrega todas tus cartas al jugador que tenga la carta con el 4) 3Quién gana?: el jugador que tenga menos cartas gana.
@1000 coge ta carta deranfioy se convierte én & ruevo portador del 1) $Quién gana? el primer jugador que simbolo encontrado. Contintia jugando hasta que unjugador -
anillo. Siya tenfa el Anillo, se lo queda. El juego contintia como antes. . N B Melhor de tr o
i i se quede sin cartas gana. tenga todas las cartas. Ese jugador pierde la ronda y coloca
Puedel suceder ZUQ UthuQ:dOf CDéa lacarta C;"‘l'agan;isl["! las cartas recibidas delante de él. Juega una nueva ronda. P t d )
que alguien se dé cuenta de que tiene un simbolo de Anillo; i resente de are 1) Preparag&o: forme uma pilha com todas as cartas viradas
enese caso, ignora el efecto del Anillo para esa carta. O pogo .‘l) £Quiéen gana?: al fi_n_al de la ultima ronda, el g g para baixo. Compre as 9 primeiras cartas e coloque-as
4) Ganar el juego: Cuando el mazo de robo esté vacio, los jugadores Jugador que hayarrecibido menos cartas gana. 1) Preparag8o: dé 1 carta virada para baixo para cada viradas para cima na mesa (como na imagem abaixo).
obtienen 1 punto por cada carta en su pila personal, més 3 puntos 1) Preparagao: coloque uma carta virada para cima no P i e . . .
por la carta del Anillo. El jugador con mds puntos gana. centro da mesa. Distribua as cartas restantes viradas para jogador. Forme uma pilha de cotnpra.no centro da 2) Objetivo do jogo: ser o jogador que ganhou mais cartas.
1o y | P B at at a U.ent > mesa com as cartas restantes viradas para cima. R . 3
baixo igualmente (se possivel) entre todos os jogadores. CI S . . . 3) Comojogar: simultaneamente, os jogadores tentam
Essas cartas formaréo suas pilhas de compra pessoais. ooad e rodadas) 2) Objetivo dojogo: ser o jogador com menos cartas. encontrar um simbolo em comum em qualquer trio de cartas.
Torre de Saur 2) Objetivo do jogo: ser o primeiro jogador Jogado em vatiasrodadas 3) Como jogar: os jogadores viram suas cartas para cima Omesmo simbolo deve estar presente nas 3 cartas para
a se livrar de todas as cartas. 1) Preparag#o: dé 1 carta virada para baixo para cada simultaneamente. Os jogadores buscam simbolos em comum formar um conjunto. Assim que encontrar o conjunto, diga
1) Preparagao: de 1 cartavirada para baixo para cadajogador. X ) ) jogador. Separe as cartas restantes para usar posteriormente. entre a carta no centro da mesa e as cartas de qualquer onome do simbolo em voz alta. Pegue as 3 cartas com
Forme uma pilha de compra no centro damesa com as cartas 3) Como Jogar: os jogadores viram suas pilhas de compra Decida quantas rodadas serao jogadas (no miimo 5). jogador. Se encontrar algum, diga 0 nome do simbolo em voz os simbolos em comum e as substitua por 3 cartas novas.
restantes viradas para cima. A pessoa que mais parecer com para cima simultaneamente. Se voceé for o primeiro jogador - . . alta. Entéo, pegue a carta virada para cima da pilha no centro O jogo acaba quando houver menos de 9 cartas sobrando
um hobbit pega a carta do Anel e amantém & sua frente. aencontrar o simbolo em comum entre a sua carta e a carta 2) Objehvo‘dc‘uogo: ser o jogador com menos d Pl . ima d P tad tp jogad e ndo for mais possivel fazer conjuntos de 3 cartas.
N + 1t dada. | e la mesa e coloque-a em cima da carta do outro jogador com
2) Objetivo dojogo: ser ojogador que ganhou mais cartas. no centro da mesa, diga o nome do simbolo em voz alta e EREDIENAUEN e T LI ) o simbolo correspondente. Esse ¢ o “presente de grego”, ) O vancedor: o logador com mais cartas ganha
3) Comok ! viram suas cartas para cimazsi coloque a sua carta em cima da pilha no centro da mesa; Sescailalas Stas Caltas e S el porque voceé dard uma carta indesejada para o oponente! A s S '
 tentam encontrar o tnico simbolo em comurm na sua carta e na primeira esta carta se tornaa nova carta no centro. Agora, use anova 3) Como jogar: os jogadores viram suas cartas para cima carta revelada na pilha de compra se torna a nova carta na qual
carta na pilha de compra. Assim que encontrar, diga 0 nome desse simbolo carta no topo da sua pilha pessoal para encontrar o simbolo simultaneamente. As cartas devem ser seguradas com firmeza os jogadores tentarao encontrar um simbolo correspondente.
em voz alta. Ento, pegue a carta virada para cima da pilha de compra e em comum com a nova carta no topo da pilha no centro da na palma da mao. Quando encontrar um simbolo em comum Continue jogando até que a pilha de compra acabe.
coloque-a, virada para cima, sobre a sua carta para formar uma pihapessoal.  mesa. Continue jogando até que 1 jogador fique sem cartas. entre a sua carta e a carta de outro jogador, diga 0 nome do .
. : 1) O vencedor: o jogador com menos cartas ganha.
Agora, use anova carta no topo da sua pilha pessoal para encontrar o o) imeiro jogad simbolo em voz alta e coloque a sua carta em cima da carta
3 1) O vencedor: o primeiro jogador a se ¢ K A
simbolo em comum com a nova carta no topo da pilha de compra. livrar de todas as cartas ganha. do outro jogador. Se vocé tiver 2 ou mais cartas em sua méo,

busque por um simbolo correspondente utilizando apenas
a carta do topo. Quando encontra-lo, dé todas as cartas na
suamao para o jogador com a carta com simbolo em comum.
Continue jogando até que 1 jogador fique com todas as
cartas. Este jogador perde arodada e coloca as cartas a sua
“Meu precioso!”. O primeiro jogador a colocar améo sobre a pilha de

frente. Uma nova rodada comega.
cartas pega a carta de Anel e se tora o novo Portador do Anel. Se ele

e
Ja possui o Anel, ele 0 mantém. Continue jogando como antes. 4) O vencedor: no final da tltima.
-Em vez disso, se umjogador pegar a carta antes que alguém perceba que . 7 rodada, o jogador com menos
elapossui o simbolo do Anel, ignore o efeito do Anel naquela carta. Preparacion: cartas a sua frente ganha.
no quando a pilha de compi jar, 0sjogad ejemplo para
marcam 1 ponto por carta em suas pilhas pessoais, além de
7

Se a carta do topo da pilha de compra conter um
simbolo de Anel, h4 2 possibilidades:

- Qualquer um pode tentar se tornar o Portador do Anel. Nesse caso,
ignore os simbolos em sua carta. Em vez disso, seja répido em
colocar suamao sobre a pilha de cartas. Para ser mais imersivo, diga

Preparacion:

Preparacion: Preparagédo:
ejemplo para
4 jugadores

3 pontos pela carta do Anel. O jogador com mais pontos vence. 3 J ugadores

Preparacion: ejemplo Preparag&o: Exemplo

para 3 jugadores para 3 jogadores Preparacion:

ejemplo para
k @ 4 jugadores
Preparagso:
: P :
e Preparagédo: Exemplo E;Z':;?gzoar a Exemplo para
O para 3 jogadores 4 jogadores 4 jogadores



Jacques Cottereautuvolaidea de crearla g
haya habido dos de ellas que hayan cammado juntas (o sea, enla mismafila ) mésdeunavez “. Conla ayuda de tecmcaa deaarmlladaa apartir de las teorias de los codigos de correccion de errores, sanatruyo unaspoca
por los matematicos bajo el nombre de “bloques equilibrados mcampletos Enbasealasp
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Gollum

Minas Tirith

Gran Goblin
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Un juego de Denis Blanchot, Jacques Cottereau y Play Factory, con la colaboracion del equipo de Play Factory, incluyendo a:

Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves e Igor Polouchine.
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Um jogo de Denis Blanchot, Jacques Cottereau e Play Factory Company:
Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves et Igor Polouchine.
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Piedra del Arca

Pedra Arken

Arwen

Capa

Cuerda Elfica

Corda-¢lfica

Eowyn

Galadriel

Legolas

Ojo de Sauron

Olho de Sauron

Smaug

Huargo pardo

Warg Marrom

Acerca de Dobble: Dobble contiene mas de 50 simbolos, 55 cartas, & 9Imbalas porcarta, y sietmpre hay uno y slo un simbolo que coincide entre dos cartas. ;Pero como funciona? Dobble se basa en un principio de interaccion segiin el cual dos lineas siempre tienen un tinico punto en comiin. En 1976,

n de un famoso.

itico, llamado Problema de las colegialas de Kirkman, el cual dice: * 15 alumnas salen formadas de tres en fondo durante siete dias sequidos: se requiere formarlas cada dia de manera que al terminar la semana no

P

ucturas (los prir

decrucey de op

n Ias queg

S0 1],

on), Jacques Cottereau cred

el problema. Esta:

n bien
" de una forma poco convencional. El primero de estos juegos,

“strange retriever” se publicd en las revistas ‘Le Fetit Archimede”y “Pour la Science”. EI 5egundo basada enun plano proyectado de base 5 (en el que las lineas fueron reemplazzdaa porcartas 24 los puntos por imégenes de insectos, ) se llamé ‘el juego de los maectos L yel ob/et:vo era encontrar la imagen
", creado décadas antes. Ahi es donde descubre al genio detrds de esta inica de i ié

A seguir, um pouco sobre a criagio do Dobble: DOBBLE possuimais de 50 sit
emcomum. Em 1976, 0 Sr. Jacques Cottereau teve a genial ideia de criara g
por setedias. Caminhando lado a lado, em trios. Como faremos para que cada uma dsLa5 fagaa cammhzda aolado de outras duas garotas sem repetiras campznhlaa?' Como. auxﬂlo de técnicas desenvolvidas a partir de teorias de codigos para. corregéo de erros, ele construiu alg

ic de i uturas (prir }, ios de lntersegaa e de otimizagéo), Jacques Cottereau criou dois jogos, sucessivamente, ‘cobertos” comessa mecénica

no mundo

bolos, 55 cartas, 8 sit

del insecto en comiin entre dos cartas. jEl antepasada de Dobble habia nacido! En la primavera de 2008, Denis Blanchot descubrié unas cuantas cartas del ‘juego de los it

Jacques Cottereau para convertirlo en un juego ‘“real’. Fara Denis Blanchot , los ‘puntos fuertes” en lo relativo a los pztmnss de estilo debian ser repensados, ya que eran demasiado complejos y no reflejan el cardcter party " del juego. Los iconos debian permitir una répida identificacion, y debian ser

mds liidicos y de facil 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.
porcarta, e sempre um (ezpenas um) simbolo em comum entre duas cartas. Mas como isso ﬁmc:onﬂDOBBLE se baseia no principi

de divertida”chamado “Kirkman's

gdo de um f

itico como “blocos it

dad,

lgirl Problem, ou The Ladlies Froblem’, que fu

.Opr de > jogos foip

poucos 5:mbolas (6); 0jogo passoua ter 57 cartas e & sit

emum jogo ‘real”. Fara Denis Blanchot, os ‘pontos-chave’ padroea desse estilo deveriam ser

"

do pelas propri

revistas ‘Le Petit Archimede e “Fourla Science” "(0 Pequeno /‘\rqmmedea eFParaaCiéncia reapect:vamente) Apdsisso,elect

¥

por serem It

da seguint.

rae*

deint: S0 onde duas linha:
ed

atrabajar con

mpre terdo um tinico ponto
15 garotas de um convento saem para uma caminhada dlanamente

x1

proj ituiao planode 5linhas, porcartas, eospontos chaves porinsetos, 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”, cnada décadas antes. Ele fa: atingido pelo génio por trds da mecanica de intersegéo e trabalhou com Jacques Cottereau para transformar tudo isso

prec:so deixar claro de que o jogo requeria reflexos répidos. Os icones deveriam ser de répida identificagzo, divertidos e de facil campmnaao Fluidez no jogo é lmportante Porém, eram poucas cartas ( 31)e

ificando um niimero acima dos 7dlglf:os de combinagdes. As regras do jogo ainda precisavam ser escritas... Em suma, havia toda uma camada extra de criagéo a ser feita.Varios prototipos e playtestes, a maioria com criangas,

foram real porDenis B que

para

chegara

por conta propria, deu o passo adicionalde entrar em contato com as editoras. A equipe da Play Factory fi

topout Lalk

com Denis Blanchot para publicar a edigéo final do jogo. No inicio do outono de 2009, Dobble, como é conhecido haje, foi langado!



