ORSPIL #1
Vitisturninn

1) Undirbaningur: Gefié hverjum leikmanni
1 spjald med framhlidina nidur. Setjid
afganginn af spjéldunum 1 stokk &
mitt bordié med framhlidina upp.

2) Markmi® spilsins: Ad safna
sem flestum spjéldum.

3) A8 spila spilid: Allir leikmenn snua
spjaldinu sinu vid samtimis og reyna ad
finna taknid sem er eins & spjaldinu
midjunni og peirra eigin spjaldi. Um leid
og pu finnur samstaeduna, kallar pu hana
upp. Taktu sidan midjuspjaldid og leggdu
ofan & pitt spjald med framhlidina upp og
pad verdur safnbunkinn pinn. Notadu na
efsta spilid honum til ad finna samskonar
takn & pvi og & nyja midjuspjaldinu. Haldi®
afram par til midjustokkurinn klarast.

4) Sigurvegarinn: Leikmadurinn
med flest spjold vinnur.

Upphafsstadan:
Daemi fyrir 3 leikmenn

*&f Hvad er Dobble?

Dobble samanstendur af 55
spjoldum, hvert peirra synir 8 takn.
Ahverjum 2 spjoldum er alltaf 1 - og adeins
1 -eins tékn. Vertu tilbain/nn ad finna pad!

$ begar spilad er [ fyrsta sinn...

Ef pid erud ad spila spilid 1 fyrsta sinn,
er gott ad kynnast leiknum med pvi
ad draga 2 spjold af handahofi og
leggja pau & mitt bordid med taknin
synileg. Finni® taknid sem er eins &

badum spjéldunum (sama form sami

litur; adeins staerdin er breytileg).

ORSPIL #2
Brunnurinn

1) Undirbaningur: Leggid 1 spjald &
mitt bordid med framhlidina upp.
Skiptid hinum spjéldunum jafnt & milli
leikmanna med framhlidina nidur.

2) Markmi® spilsins: Ad vera
fyrsti leikmadurinn til ad losna
vio oll spjoldin sin.

3) Ad spila spilid: Leikmenn snua
bunkanum sinum vid samtimis pannig
ad taknin snui upp. Ef pu ert fyrsti
leikmadurinn til a6 finna eins takn baedi
4 efsta spjaldinu pinu og midjuspjaldinu,
kallar pa upp og leggur spjaldid pitt
ofan & midjuspjaldid; um leid verdur pad
nyja midjuspjaldid. Haldi® afram ad spila
par til 1 leikmadur klarar spjdldin sin.

1) Sigurvegarinn: Fyrsti leikmadurinn
sem losnar vid 6ll spjoldin sin vinnur.

Upphafsstadan:
Daemi fyrir 3 letkmenn

Leikmadurinn, sem finnur pad fyrst,
kallar upp nafnid & pvi og dregur 2
ny spjold sem sett eru & bordid.
Endurtakid pessi skref par til allir
skilja ad pad er 1 og adeins 1
takn sem er eins & hverjum tveimur
spjoldum. Floknara er pad ekki. Na
erud pid tilbuin til ad spila Dobble!

Markmid spilsins

Sama hvada afbrigdi af spilinu,
svokdlludum orspilum, verid er ad
spila, er markmidid alltaf ad vera
fyrst/ur til a6 finna samskonar takn &
tveimur spjéldum og kalla pad upp.

ORSPIL #:3
Heit Kartafla

(spilad 1 nokkrum umferdum)

1) Undirbaningur: Gefid hverjum
leikmanni 1 spjald med framhlidina
nidur. Setjid hin spjoldin til hlidar til ad
nota sidar. Akvedid hve margar umferdir
pid viljid spila (ad lagmarki 5).

2) Markmi® spilsins: A8 hafa sem
feest spjold & hendi eftir allar
umferdirnar. Pad er gert med pvi ad
losa sig vid spjold I hverri umferd.

3) A3 spila spilid: Allir leikmenn snua
spjdldunum sinum samtimis pannig
ad taknin snui upp. Leikmenn verda ad
halda spjéldunum flétum & hendi sér
svo allir sjai. Ef pu sérd eins takn & pinu
spjaldi og spjaldi annars leikmanns,
kallar pt upp og leggur spjaldid pitt
med framhlidina upp ofan & spjald
hins leikmannsins. Ef pa ert med 2 eda
fleiri spjold & hendi, leitar pu adeins ad
samstaedunni & efsta spjaldinu. begar pu
finnur hana, leetur pu leikmanninn med
sama taknid fa oll spilin pin. Haldi® afram
par til 1 leikmadur er med 6ll spjoldin.
S& leikmadur tapar umferdinni og leggur
spjoldin fyrir framan sig. Ny umferd hefst.

1) Sigurvegarinn: [ lok sidustu
umferdar, sigrar sa leikmadur sem er
med faest spjold fyrir framan sig.

Upphafsstadan:
Daemi fyrir 4 leikmenn

&% Orspilin
Tvenna samanstendur af nokkrum
hrédum og krefjandi drspilum par sem
allir leikmenn spila samtimis. Haegt er
ad spila orspilin  hvada r6d sem er eda
bara velja sitt uppdhalds. Adalatridiod
er ad allir skemmti sér! Gott er ad spila
nokkrar aefingarumferdir fyrst til ad allir
skilji reglurnar. Leikmadurinn sem vinnur
flest drspilin er sigurvegari leiksins.

# Ef vafaatridi kemur upp

Fyrsti leikmadurinn sem kallar nafn
taknsins vinnur. Ef pad er jafntefli,

ORSPIL #1
Eitrada Gjofin

1) Undirbaningur: Gefid hverjum leikmanni
1 spjald med framhlidina nidur. Leggid
hin spilin & mitt bordi® med framhlidina

upp til ad mynda dragbunka.

2) Markmi® spilsins: A3 hafa
sem faest spjold.

3) A8 spila spilid: Leikmenn snua
spjaldinu sfinu vid samtimis pannig
ad taknin snai upp. Leikmenn leita ad
samstaedu & midjuspjaldinu og einhverju
af spjéldum hinna leikmannanna. Ef pu
finnur samstaedu, kallar pu upp. Sidan
tekur pa midjuspjaldié og leggur ofan
& spjald leikmannsins sem &tti spjaldid
par sem pu fannst samstaeduna. petta er
‘eitrada gjofin’ pvi pu gafst andstaedingi
gjof sem hann vildi ekki. Na er efsta
spjaldid r dragbunkanum ordid nyja
midjuspjaldid sem leikmenn nota til
ad finna samstaedu. Haldid afram ad
spila par til dragbunkinn klarast.

4) Sigurvegarinn: Leikmadurinn
med feest spjold sigrar.

vinnur s& sem er fyrri til a6 taka
eda leggja nidur spjaldid.

Q Jafntefli f leikslok

Ef 2 leikmenn eru jafnir f leikslok, ha
peir einvigi. Hvor leikmadur dregur 1
spjald og peir snta peim vid samtimis.
Sé& sem er fyrri til ad finna sameiginlega
taknid og kalla pad upp vinnur.

Ef 3 eda fleiri leikkmenn eru
jafnir, spili® 1 umferd af
Srspilinu Heit kartafla til ad
finna sigurvegarann.

ORSPIL #5
Priburi

1) Undirbaningur: Leggid oll spjéldid
bunka med framhlidina nidur. Takid 9
efstu spjoldin og leggid pau & borsid
med framhlidina upp (eins og synt er).

2) Markmi® spilsins: Ad safna
sem flestum spjéldum.

3) A8 spila spili®: Samtimis reyna leikmenn
ad finna samstaedu & einhverjum 3
spjoldum. Sama taknid verdur ad vera
til stadar & 6llum 3 spjoldum til ad
teljast gild samsteeda. Um leid og pu
finnur samstaeduna, kallar pu upp.
Taktu spjoldin 3 sem syna sama taknid
og settu 3 ny spjold f stadinn. Leiknum
lykur pegar eftir eru faerri en 9 spjold og
ekki fleiri samstaedur & 3 spjéldum.

1) Sigurvegarinn: Leikmadurinn
me? flest spjold sigrar.
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bakklr |t Welcome to the extraordinary
Leikur eftir Denis Blanchot, Jacques Cottereau og Play Factory, med adstod Play Factory teymisins, p.&.m.: : World of Players
Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves og Igor Polouchine. Sy
Utgefandi: Zygomatic - Asmodee Group www.asmodee.com ikt asnwe
players o

Spot itl, Dobble, og Dobble letur eru sk&d vérumerki undir Asmodee Group.

Daélitio um tilurd Dobble: Dobble inniheldur yfir 50 tékn, 55 spjold, & takn 4 hverju spjaldi, og pad er alltaf eitt og adeins eitt takn sem er eins 4 hverjum tveimur spjoldum. En hvernig virkar pad? Dobble byggir 4 peirri
meginreglu rimfraedinnar ad tvaer 6samsida linur skerist eingdngu i einum punkti. Arid 1976 fékk Jacques Cottereau pa hugmynd ad itvikka pekkta stzerdfraedipraut sem hljodar svo: 15 ungar domur i heimavistarskola
fara i gonguferd 4 hverjum degi i prigqja manna hépum. Hvernig er haegt ad litfeera ferlid pannig ad hver peirra fari adeins einu sinni med hverri stiilku i gonguferd?” Med hjalp adferdarfraedi sem proud var it fra kenningum
um leidréttingaralgoripma, tokst Cotteraeu ad bia til mynstur sem itvikkadi pessa praut. Mynstur Cotteraeus er vel pekkt medal stzerdfraedinga undir hugtakinu ,ofullkomnir jafnvaegisreitir” Med sérstokum
eiginleikum mynstursins (I6gmalum um snidmengi og bestun), tokst Cotteraeu ad bua til tvaer prautir med pvi ad ,skreyta® pzer 4 Jhefdbundinn hatt. Fyrsti leikurinn ,Strange retriever” var birtur i timaritunum
JLe Petit Archiméde” og ,Pour la Science” (Hinn ungi Arkimedes og Fyrir Visindin). Cottereau bjo sidar til leik sem byggdi 4 varpsléttu med grunnfist 5, par sem linunum var skipt it fyrir spil og punktunum fyrir myndir af
skordyrum, en leikinn nefndi hann ,skordyraleikinn.“ Markmid leiksins var ad finna pad skordyr sem tengdi tvo spjold saman (skurdpunkt tveggja lina). Forfadir DOBBLE var faeddur! Vorid 2008 fann Denis Blanchot
nokkur spjéld ir ,skordyraleiknum® sem var biinn til mérgum dratugum fyrr. Snilldin 4 bakvid snidmengjakerfid og vidleitni héfundarins, Jacques Cottereau, til pess ad gera pad ad Lalvoru® leik vakti athygli hans. Denis
Blanchot fannst hann purfa ad endurhugsa mynstrin pvi pau voru of fickin og virkudu ekki i samkvaemisleik sem gengu it 4 snerpu. Taknin purfti ad vera hzegt ad greina med hradi og purftu ad vera skemmtileg og audskilin.
Flzedi var naudsynlegt. P6 voru of f4 spjold (31) med of faum taknum (6); leikurinn proadist 4fram og pegar spjoldin voru ordin 57 med & taknum hvert var leikurinn kominn 4 rétt rol, pannig ad heildarfjoldi mogulegra
samsetninga var kominn yfir milljon. Leikreglurnar tti enn eftir ad skrifa...i stuttu mali var heilmikil skdpunarvinna eftir. Denis Blanchot gerdi margar frumgerdir og prufur, sérstaklega med bérnum, og hafdi sidan samband
vid utgefendur. Play Factory gekk loks i samstarf vid Denis Blanchot og sampykkti ad gefa spilid it i sinni endanlegu mynd. Snemma um haustid 2009 var DOBBLE, eins og vid pekkjum pad i dag, hleypt af stokkunum!



