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อุปกรณอุปกรณ์์ในเกมในเกม
การ์ดท็อปปิ้ง 6 อย่าง จำ�นวน 31 ใบ
การ์ดท็อปปิ้ง 1 อย่าง จำ�นวน 31 ใบ
การ์ดเนย 9 ใบ

เปเป้้าหมายของเกมาหมายของเกม
เป็นผู้เล่นคนแรกที่เก็บการ์ดเนยได้ 2 ใบ โดยผู้เล่นจะได้รับการ์ดเนย 
ทุก ๆ ครั้งที่สามารถกำ�จัดการ์ดทั้งหมดตรงหน้าได้

การเตรการเตร ีียมเกมยมเกม		
แบ่งการ์ดในเกมออกเป็น 2 กอง (กองการ์ดท็อปปิ้ง 6 อย่างและกอง 
การ์ดท็อปปิ้ง 1 อย่าง)

แจกการ์ดท็อปปิ้ง 1 อย่างแบบควํ่าให้กับผู้เล่นคนละ 2 ใบ จากนั้นแยก  
กองการ์ดท็อปป้ิง 1 อย่างท่ีเหลือไว้ด้านนอก โดยการ์ดท่ีเหลือน้ีจะไม่ถูก   
ใช้อีกในการเล่นรอบนี้

แจกการ์ดท็อปป้ิง 6 อย่างแบบคว่ําให้กับผู้เล่นคนละ 5 ใบ ดังน้ันในตอนน้ี   
ผู้เล่นทุกคนจะมีการ์ดคนละ 7 ใบบริเวณด้านหน้าของผู้เล่นแต่ละคน (2 ใบ 
จากการ์ดท็อปปิ้ง 1 อย่าง และ 5 ใบจากการ์ดท็อปปิ้ง 6 อย่าง)

วางกองการ์ดท็อปปิ้ง 6 อย่างที่เหลือควํ่าไว้บริเวณกลางโต๊ะเพื่อเป็น 
กองจั่ว จากนั้นหงายการ์ดใบบนสุดจากกองการ์ดท็อปปิ้ง 6 อย่างไว้ 
ตรงกลางโต๊ะ โดยการ์ดที่หงายนี้จะเรียกว่า ‘การ์ดส่วนกลาง’ 
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วว ิิธธ ีีการเลการเล่่นน
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อยอย่่าเพาเพ ิิ่่งเรงเร ิิ่่มเกมนะ! มเกมนะ! 
ออ่่านวานว ิิธธ ีีการเลการเล่่นทนทีี่่หนหน้้าถาถ ััดไปกดไปก่่อนอน
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การ์ดท็อปปิ้ง
1 อย่าง

การ์ดเนย

ให้ผู้เล่นทุกคนนับถอยหลัง 3-2-1 พร้อม ๆ กัน จากน้ันให้ผู้เล่นแต่ละ            
คนหงายการ์ด 7 ใบท่ีอยู่ด้านหน้าตนเองท้ังหมดพร้อมกัน และวางให้      
กระจายออกจากกัน โดยการ์ดทุกใบจะต้องเปิดให้ผู้เล่นทุกคนสามารถ 
มองเห็นได้

หมายเหตุ:หมายเหตุ:  การ์ดของผู้เล่นจะต้องวางบนโต๊ะในลักษณะที่
สามารถมองเห็นได้ตลอดเวลาท่ีเล่นเกม และห้ามนำ�มือปิดบัง
การ์ดในระหว่างการเล่นเกม!



กะโหลก!

ไม่ได้

ได้
ได้

วว ิิธธ ีีการเลการเล่่นน
ทันทีที่การ์ดถูกหงายขึ้น ผู้เล่นทุกคนจะเล่นเกมไปพร้อม ๆ กันทันที 
ในเกมน้ีจะไม่มีลำ�ดับการเล่นเป็นเทิร์น ส่ิงท่ีผู้เล่นจะต้องทำ�คือการจับคู่
การ์ดบนโต๊ะ

หากการ์ดท็อปปิ้งใบใดก็ตามของผู้เล่นมีรูปเดียวกันกับรูปที่อยู่บน
การ์ดส่วนกลางหรือการ์ดใบใดก็ได้ท่ีอยู่ด้านหน้าของผู้เล่นอ่ืน ให้ผู้เล่น
ทำ�การพูดชื่อท็อปปิ้งที่สามารถจับคู่ได้ และวางการ์ดของผู้เล่นทับไป
บนการ์ดท่ีมีรูปเดียวกันใบน้ัน โดยการจับคู่น้ีขนาดของรูปท็อปป้ิงท่ีอยู่
บนการ์ดทั้ง 2 ใบไม่จำ�เป็นจะต้องเท่ากัน

ทุกครั้งที่มีการ์ดวางทับไปบนการ์ดใบอื่น การ์ดทั้งกองนั้นจะถูกนับว่าเป็น 
‘การ์ดใบเดียวกัน’ ซ่ึงจะไม่สามารถแยกออกจากกันได้อีกจนกว่าจะจบรอบ
การเล่น การ์ดกองน้ันจะสามารถถูกนำ�ไปวางไว้ด้านหน้าผู้เล่นอ่ืนได้เสมือน 
ว่าเป็นการ์ดใบเดียวกัน หรือกล่าวได้ว่า หากผู้เล่นมีกองการ์ดท่ีอยู่ด้านหน้า
และสามารถจับคู่จับการ์ดใบอ่ืนได้ ให้นำ�กองการ์ดท้ังกองน้ันไปวางทับบน
การ์ดที่จับคู่ได้ (ซึ่งกองจะมีขนาดใหญ่ขึ้น)

หากจหากจ ัับคูบคู่่ไมไม ่่ไดได้้เลย?เลย?
หากผู้เล่นไม่สามารถจับคู่การ์ดใดได้เลย ให้นำ�การ์ดจากกองจ่ัว (หาก  
ยังมีการ์ดในกองจ่ัวเหลืออยู่) มาเปิดไว้ท่ีด้านหน้าผู้เล่น แต่อย่ารีบร้อน  
จนเกินไป เพราะอาจจะมีคู่ท่ีตรงกันอยู่ แต่ผู้เล่นไม่ทันได้สังเกตเห็น!

เมเม ืื่่อการอการ์์ดหมดลงดหมดลง
หากมีผู้เล่นที่สามารถกำ�จัดการ์ดที่วางอยู่ด้านหน้าตนเองได้จนหมด 
เกมรอบนั้นจะจบลงทันที โดยให้ผู้เล่นที่กำ�จัดการ์ดได้หมดกองพูดว่า 
“แพนเค้กสุดป่วง!” และรับการ์ดเนย 1 ใบเป็นคะแนน
เม่ือเร่ิมเกมรอบถัดไป ให้นำ�การ์ดท้ังหมด (รวมถึงกองการ์ดท่ีแยกออก) 
มาแบ่งเป็น 2 กอง และแจกให้ผู้เล่นคนละ 7 ใบเหมือนตอนเร่ิมเกม

การชนะเกมการชนะเกม
ผู้เล่นคนแรกที่เก็บการ์ดเนยได้ครบ 2 ใบก่อนจะเป็นผู้ชนะ

หมายเหตุ:หมายเหตุ:  ผู้เล่นจะไม่สามารถจับคู่การ์ดท่ีเป็นของ
ตนเองกับการ์ดใบอ่ืน ๆ ท่ีอยู่ด้านหน้าตนเองได้

หลังจากที่ผู้เล่นได้วางการ์ดของตนเองทับบนการ์ดที่จับคู่ได้แล้ว นั่น 
หมายความว่าผู้เล่นได้กำ�จัดการ์ดของตนเองออกไปและใกล้ชัยชนะ     
มากยิ่งขึ้น

หมายเหตุ:หมายเหตุ:  การ์ดทุกใบสามารถกลายเป็นการ์ดกองเดียวกันได้
แต่ผู้เล่นจะสามารถจับคู่ได้เฉพาะรูปท็อปปิ้งที่อยู่บนการ์ดใบบน
สุดของกองเท่าน้ัน

หมายเหตุเพหมายเหตุเพ ิิ่่มเตมเต ิิม:ม:  ห้ามเขวี้ยงหรือโยนการ์ดไปบนการ์ดที่
จับคู่ได้ แต่ให้วางการ์ดกองน้ันโดยไม่ให้การ์ดใบใดเล่ือนออกจาก
กอง หากผู้เล่นไม่ระวังและทำ�การ์ดหลุดจากกอง ผู้เล่นจะเสียเวลา
ในการจัดการ์ดท่ีเล่ือนใบน้ันให้ตรงกองก่อนท่ีจะทำ�การเล่นต่อไป 
(โดยท่ีผู้เล่นคนอ่ืนจะยังคงเล่นต่อไปในขณะท่ีผู้เล่นทำ�การจัดกอง
การ์ดอยู่)

หมายเหตุเพหมายเหตุเพ ิิ่่มเตมเต ิิมอมอ ีีก:ก:  การเปิดการ์ดจากกองจั่วจะทำ�ให้มี
โอกาสเจอรูปท็อปป้ิงท่ีมีคู่มากข้ึน แต่น่ันก็หมายความว่าหนทาง
แห่งชัยชนะได้ไกลออกไปอีกเช่นกัน!

ตต่่อจากหนอจากหน้้าทาทีี่่แลแล้้วว
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เฮ้ !
ถ้าต้องการข้อมูลมากกวา่นี้
ดูวดิโีอของเราได้เลย!

เกร็ดน่ารู้เล็กน้อยเกี่ยวกับที่มาของเกมด็อบเบิล:  เกมด็อบเบิลประกอบด้วยการ์ดในเกมจำ�นวน 55 ใบ มีสัญลักษณ์มากกว่าถึง 50 แบบ การ์ดแต่ละใบประกอบไปด้วย

สัญลักษณ์ 8 รูป โดยท่ีบนการ์ด 2 ใบจะมีสัญลักษณ์ท่ีเหมือนกัน 1 รูปเสมอ แล้วเกมมีความเป็นมายังไง? ด็อบเบิลมีพ้ืนฐานมาจากหลักการท่ีว่าใน 2 ส่ิงจะมีจุดร่วมเดียวกัน

เสมอ โดยในปี 1976 Jacques Cottereau เกิดไอเดียและสร้างเกมปริศนาคณิตศาสตร์แสนสนุกท่ีมีช่ือเสียง ซ่ึงปริศนาน้ันมีช่ือว่า "สาวน้อยแห่งโรงเรียนเคิร์กแมน" หรืออีกช่ือ

หน่ึงคือ "ปริศนาของสุภาพสตรี" ซ่ึงในปริศนามีดังน้ี: หญิงสาว 15 คนจากโรงเรียนประจำ�จะออกไปข้างนอกเป็นประจำ�ทุกวัน โดยท้ัง 15 คนน้ีจะจัดแถวเดินกันออกไปเป็นแถว

แถวละ 3 คน เราจะจัดแถวอย่างไรให้แต่ละคนมาเข้าแถวโดยไม่เจอคนเดิมซ้ำ�ในแต่ละวัน ซึ่งด้วยความช่วยเหลือจากทฤษฎีการตรวจหาและแก้ความผิดพลาด เขาได้สร้าง

โครงสร้างท่ีเป็นภาพรวมของปัญหาข้ึน ภายใต้ช่ือท่ีนักคณิตศาสตร์เป็นท่ีรู้จักกันดีในนาม “แผนการทดลองแบบบล็อกไม่สมบูรณ์” โดยอาศัยคุณสมบัติพิเศษของโครงสร้าง

ปัญหานี้ (หลักการของจุดตัดและการมองหาความสมดุล) ซึ่ง Jacques Cottereau ได้สร้างเกมขึ้นมา 2 เกมอย่างต่อเน่ืองโดยอาศัยวิธีการที่แหวกแนว โดยเกมแรกคือ

“รีทรีฟเวอร์สุดแปลก” ซ่ึงตีพิมพ์ในนิตยสาร “Le Petit Archemede” และ “Pour la Science” (หรือท่ีรู้จักกันคือ The Young Archimedes และ For Science) และได้สร้างเกม

ท่ี 2 ข้ึนมาตามแผนท่ีวางไว้มาจากเลขฐาน 5 ซ่ึงในแต่ละแถวจะถูกแทนท่ีด้วยการ์ด โดยในจุดน้ีได้ใช้รูปแมลงในการสร้างเกมและได้ต้ังช่ือเกมว่า “เกมแห่งแมลง” โดยเป้าหมาย

ของเกมนี้คือให้หารูปของแมลงทั่วไปที่อยู่ระหว่างการ์ด 2 ใบและเกมนี้เองที่เป็นต้นกำ�เนิดของเกมด็อบเบิล ในช่วงฤดูใบไม้ผลิปี 2008 Denis Blanchot ได้ค้นเจอการ์ดของ

เกมแห่งแมลงน้ี เขารู้สึกประทับใจกับความเป็นอัจฉริยะท่ีอยู่เบ้ืองหลังผลงานของ Jacques Cottereau และได้ปรับปรุงส่ิงน้ีให้กลายเป็นเกมจริงๆ โดยสำ�หรับ Denis Blanchot

รูปแบบท่ีดีจะต้องถูกแก้ไขใหม่เน่ืองจากเป็นเกมปาร์ต้ีท่ีรูปยังดูยากเกินไป โดยรูปจะต้องเปล่ียนเป็นรูปท่ีสามารถมองออกได้ง่าย และจะต้องดูสนุกสนานและเข้าใจได้ง่าย เกมต้อง

มีความต่อเน่ือง และในขณะเดียวกันจำ�นวนการ์ดในเกม 31 ใบและรูปท่ีแต่ละใบมี 6 รูปน้ันยังน้อยเกินไป จึงขยับเป็นมีการ์ด 57 ใบ และแต่ละใบประกอบไปด้วยรูป 8 รูป เพ่ือเพ่ิม

ความจริงจังให้กับเกม ซ่ึงทำ�ให้ความเป็นไปได้ของเกมมีมากกว่า 7 หลัก และในตอนน้ีเองกติกาของเกมก็ได้ถูกเขียนข้ึน แต่ยังคงมีอีกส่ิงหน่ึงท่ียังไม่แล้วเสร็จ ซ่ึงเกมต้นแบบ

ได้ถูกผลิตข้ึนและมีการทดลองเล่นเป็นจำ�นวนนับคร้ังไม่ถ้วนกับเด็กๆโดย  Denis Blanchot และได้ดำ�เนินข้ันตอนติดต่อกับผู้จัดพิมพ์ และในท่ีสุดทีมงาน Play Factory ได้

ร่วมงานกับ Denis Blanchot เพื่อดำ�เนินขั้นตอนสุดท้ายในการจัดพิมพ์เกม และในปี 2009 ช่วงฤดูใบไม้ร่วง ด็อบเบิลก็ได้ถูกผลิตออกมากลายเป็นที่รู้จักจนถึงทุกวันนี้


