SPEL #/SPIL #1
<= Tornet

1) Forbered spelet: Dela ut 1 nedatvant kort
till varje spelare. Lagg resten uppatvénda
mitt pa bordet som en draghég.

2) Malet med spelet: Samla flest kort

3) Spela spalet: Alla spelare vander upp sina kort samtidigt
och férsoker hitta den matchande symbolen mellan kortet
imitten och sitt eget kort. Sa fort du hittar det ropar du
ut det. Dérefter tar du mittenkortet och lagger ovanpa
ditt vanda kort i din egen hég. Nu anvénder du det nya
dversta kortet i din egen hog for att matcha med det nya
mittenkortet. Fortsétt spela till draghdgen har slut pa kort.

4) Vinna spelet: Spelaren med flest kort vinner.

<= Tarnet

1) Forberedelser til splllet: Giv et kort med billedsiden
nedad til hver spiller. Placér de resterende kort med
billedsiden opad i en traekbunke midt pa bordet.

2) Spillets mal: At samle flest kort.

3) Sadan spiller I: Spillerne vender samtidigt deres kort
sé billedsiden er opad og forsgger at finde det symbol,
der optraeder pa bade deres eget kort og det midterste
kort. S& snart du finder de matchende symboler,
skal du sige det. Tag s& det centrale kort, og placér det
med billedsiden opad pa dit eksisterende kort, s& det
danner en personlig stak. Brug sa det nye topkort pa din

personlige stak til at finde en match til det nye midterkort.

Fortsaet med at spille, til traekbunken lgber tgr for kort.
1)) Spillets vinder: Spilleren med flest kort vinder.

Férberedelser:
Exempel fér
3 personer

Opsaetning:
Eksempel for
tre spillere

¥ Vad &r Dobble?

Dobble bestar av 55 kort, var och en med 8 symboler.
Mellan 2 valfria kort finns det alltid 1 - och endast
1 - matchande symbol. Gér dig redo att hitta dem!

# Innan ni barjar spela...

Om ni aldrig har spelat Dobble férut kan ni l&ra er
spelet genom att dra 2 slumpvisa kort och lagga dem
uppvanda pa bordet s att alla kan se dem. Hitta
den matchande symbolen pa dessa 2 kort (samma
form, samma férg, storleken kan variera). Den férsta
spelaren som hittar det matchande paret maste ropa ut
dess namn och dra 2 nya kort och placera pa bordet.
Upprepa dessa steg tills alla spelare verkligen forstar
att det alltid finns 1 och endast 1 matchande symbol
mellan 2 kort. Det &r allt! Nu &r ni redo att spela Dobble.

# Malet med spelet

Oauvsett vilket av mini-spelen ni spelar &r malet
detsamma, att vara den spelare som snabbast hittar den
matchande symbolen mellan 2 kort och ropa ut den.

SPEL #/SPIL #2
<= Brunnen

1) Forbered spelet: Lagg 1 kort uppatvant mitt pa bordet.
Dela ut resterande kort nedatvénda sa jgmnt som majligt
mellan alla spelare. Dessa kort blir din personliga draghdg.

2) Malet med spalet: Bli den forsta spelaren
som blir av med alla sina kort.

3) Spela spelet: Alla spelare vander upp sina kort
samtidigt. Om du &r den forsta spelaren att hitta den
matchande symbolen mellan ditt dversta kort och
mitten ropar du ut det och lagger kortet i mittenhégen.
Detta blir det nya mittenkortet. Anvand ditt nya nu
visade kort for att hitta en match med mittenkortet.
Fortsétt spela tills en spelare har slut pa kort.

4) Vinna spelet: Spelaren som férst
blir av med alla kort vinner.

<= Brgnden

1) Forberedelser til spillet: Placér ét kort med billedsiden
opad midt pa bordet. Giv de resterende kort med billedsiden
nedad til spillerne, s de far s& teet pa lige mange kort
hver. Disse kort er spillernes personlige traekbunker.

2) Spillets mal: At vaere den fgrste spiller,
der kommer af med alle sine kort.

3) Sadan spiller I: Samtidig vender alle spillerne deres
kortstak om, s& kortene ligger med billedsiden opad.
Hvis du er den fgrste spiller, der finder det matchende
symbol pa dit gverste kort og det midterste kort, skal du sige
det hgjt og placere dit kort pa toppen af midterbunken.
Det bliver det nye midterkort. Brug det nye topkort pa
din personlige stak til at finde en match til midterkortet.
Fortseet med at spille, til en af spillerne lgber tgr for kort.

1)) Spillets vinder: Den fgrste spiller, der Igber tgr for kort, vinder.

Forberedelser:
Exempel for
3 personer

Opseetning: Eksempel
for tre spillere

& Mini-spelen
Dobble har en serie snabba utmanande mini-spel
dar alla spelare kan agera samtidigt. Ni kan spela
dem i valfri ordning, eller bara spela era favoriter.
Det viktiga &r att ha kull Det kan hjélpa att spela
ett par 8vningsomgangar forst sa att ni ar sakra
pa att alla forstar reglerna. Spelaren som vinner
flest mini-spel blir utndmnd till méastare!

4 Om det uppstar tvivel
Spelaren som férst ropade ut namnet pa symbolen
vinner. Om det &r lika &r det forsta spelaren
som tar eller placerar ett kort som vinner.

% Lika till vinst?

Om tva spelare har lika mycket for att vinna utfor de
2 spelarna en duell. De drar vars 1 kort och vander
upp samtidigt. Den foérsta spelare som hittar den
matchande symbolen vinner. Om 3 eller fler spelare
har lika mycket for att vinna spelar de 1 runda av
“Het potatis” for att avgéra vem som vunnit.

SPEL #/SPIL #3
<= Het potatis
(spelas flera rundor)

1) Farbered spelet: Dela ut 1 nedétvant kort till varje
spelare. L&gg undan resten av korten, de ska anvéandas
senare. Bestdm hur manga rundor ni vill spela (minst 5).

2) Malet med spelet: Att ha lagst antal kort efter
att alla rundorna har spelats. Detta kan nas
genom att bli av med dina kort varje runda.

3) Spela spalet: Alla spelare vander upp sina kort
samtidigt. Kortet maste hallas platt i handflatan och
med stadig hand. Om du hittar en symbol som matchar
mellan ditt kort och en annan spelares kort ropar du ut
det och lagger ditt kort ovanpa den andra spelarens
kort. Om du har 2 eller fler kort i din hand tittar du pa ditt
dversta kort for en match. Nar hittar det ger du alla dina
kort till den andra spelaren pa din match. Fortsatt spela
tills 1 spelare har alla kort. Den spelaren férlorar rundan
och placeras korten framfor sig. En ny runda bérjar.

4) Vinna spelet: Efter den sista runda vinner
spelaren med minst antal kort framfér sig.

<= Den varme kartoffel

(spilles over flere runder)

1) Forberedelser til spillet: Giv et kort med billedsiden nedad
til hver spiller. Laeg de resterende kort til side til senere
brug. Veelg, hvor mange runder | vil spille (minimum 5).

2) Spillets mal: At have faerrest kort, nar alle runderne er blevet
spillet. Dette opnas ved at slippe af med dine kort i hver runde.

3) Sadan spiller I: Spillerne vender samtidig deres kort med
billedsiden opad. Kortene skal ligge fladt i en rolig hand.
Hvis du finder et matchende symbol pa dit kort og en anden
spillers kort, skal du sige det hgjt og placere dit kort med
billedsiden opad pa den anden spillers kort. Hvis du har
to eller flere kort i din hand, skal du kun bruge dit gverste
kort til at finde et match. Nar du finder det, skal du give alle
dine kort til den anden spiller. Fortsaet med at spille, til en af
spillerne sidder med alle kortene. Den spiller taber runden
og placerer sine kort foran sig. En ny runde begynder.

1)) Spillets vinder: |
slutningen af den sidste
runde vinder spilleren, der
har faerrest kort foran sig.

Forberedelser:
Exempel for
4 personer

for fire spillere

@ ¥-Hvad er Dobble?

Dobble bestar af 55 kort, der hver viser otte symboler.
Mellem to vilkarlige kort er der altid ¢t — og kun ét -
matchende symbol. Er du parat til at finde dem?

# Fgr | begynder ...

Hvis | aldrig har spillet Dobble fgr, skal | leere spillet at kende

ved at traekke to tilfaeldige kort og placere dem med billedsiden

opad pa bordet, hvor alle kan se dem. Find det matchende
symbol mellem disse to kort (samme form, samme farve, kun
stgrrelsen kan variere). Den fgrste spiller, der spotter de to
matchende symboler skal sige det hgjt og traekke to nye kort,
der placeres pa bordet. Gentag disse trin, indtil alle spillere
forstar, at der altid er ét og kun ét matchende symbol mellem
to vilkérlige kort. Det var det. Nu er | klar til at spille Dobble.

4 Spillets mal

Uanset hvilket minispil | spiller, er malet altid at vaere
den hurtigste spiller til at finde det matchende par
symboler mellem to kort og sige det hejt.

SPEL #/SPIL #1
<= Giftgavan
1) Forbered spelet: Dela ut 1 nedatvant kort till

varje spelare. Lagg resterande kort uppatvanda
mitt pa bordet som en draghég.

2) Malet med spelet: Att ha lagst antal kort.

3) Spela spelet: Alla spelare vander upp sina kort samtidigt.
Spelarna letar efter en match mellan mittenkortet och
en annan spelares kort. Om du hittar en match ropar du
ut den. Ta sedan mittenkortet och lagg det éverst i den
andra spelares korthdg dér du fann din match. Detta &r
en “forgiftad gava” eftersom du gav bort ett odnskat kort
till din motstandare. Det nya visade kortet pa draghdgen
blir det nya koret spelarna anvander fér att hitta en
match. Fortsétt spela tills draghdgen har slut pa kort.

4) Vinna spelet: Spelaren med lagst antal kort vinner.

<= Den forgiftede gave

1) Forberedelser til spillet: Giv et kort med billedsiden
nedad til hver spiller. Placér de resterende kort med
billedsiden opad i en traekbunke midt pa bordet.

2) Spillets mal: At have feerrest kort.

3) Sadan spillerI: Spillerne vender samtidig deres kort
med billedsiden opad. Spillerne kigger efter et match
mellem midterkortet og de andre spilleres kort. Hvis du
finder et matchende symbol, skal du sige det. Tag s&
midterkortet, og placér det oven pa kortet med det
matchende symbol hos den anden spiller. Det er den
“forgiftede gave”, fordi du giver et ugnsket kort til en
modstander. Det afslgrede kort pa treekbunken bliver det
nye kort, som spillerne bruger til at finde et match med.
Fortszet med at spille, til traekbunken |gber tgr for kort.

4}) Spillets vinder: Spilleren med faerrest kort vinder.

4 personer

Forberedelser:
Exempel fér

& Minispillene
Dobble er en raekke hurtige, udfordrende minispil, hvor alle
spillerne handler samtidig. | kan spille dem i valgfri reekkefglge
eller kun spille jeres favoritter. Hovedformalet er at have det
sjovt! Det kan veere en god idé at spille et par prgverunder
fgrst for at sikre, at alle forstar reglerne. Spilleren, der vinder
flest minispil, bliver karet som den samlede mester.

& Hvis der opstar tvivl

Den fgrste spiller, der siger navnet pa symbolet,
vinder. Hvis to eller flere spillere stér lige, vinder
spilleren, der tager eller placerer kort fgrst.
% Uafgjort?

Hvis der star uafgjort mellem to spillere i slutningen af spillet,
skal de to spillere ud i en face-off. Hver spiller traekker et kort og
vender det med billedsiden opad samtidig. Den fgrste spiller,
der finder det matchende symbol pa de to kort og siger det hejt,
vinder. Hvis der star uafgjort mellem tre eller flere spillere, skal |
spille en omgang “Den varme kartoffel” for at finde vinderen.

SPEL #/SPIL #5
<= Trillingarna

1) Forbered spelet: Lagg alla kortenien
nedatvand hég. Ta de férsta 9 korten och lagg
dem uppéatvanda pa bordet (se illustrationen).

2) Malet med spelet: Samla flest kort

3) Spela spelet: Samtidigt forsoker spelarna hitta
matchande symboler p4 3 valfria kort. Samma symbol
maste finnas pa alla 3 korten for att det ska bli ett
matchande set. Sa fort du hittar en ropar du ut den.
Ta de 3 korten och visa den matchande symbolen,
ersatt dem med 3 nya kort. Spelet tar slut nar det &r farre
&n 9 kort kvar ochinga fler matchande set av 3 kort.

4) Vinna spelet: Spelaren med flest kort vinner.

am erye
<= Trillinger
1) Forberedelser til spillet: Placér alle kortene i en bunke

med billedsiden nedad. Tag de fgrste ni kort, og placér
dem pa bordet med billedsiden opad (som vist).

2) Spillets mal: At samle flest kort.

3) Sadan spiller l: Samtidig prgver spillerne at finde et
matchende symbol pa tre vilkarlige kort. Det samme
symbol skal veere til stede pa alle tre kort for at udggre
et matchende saet. S& snart du finder et saet matchende
symboler, skal du sige det. Tag de tre kort med det
matchende symbol, og erstat dem med tre nye kort.
Spillet slutter, nar der er faerre end ni kort tilbage, og der
ikke er flere matchende seet bestaende af tre kort.

4) Spillets vinder: Spilleren med flest kort vinder.

Forberedelser:
Opsaetning:

Opseetning: Eksempel

Opseetning:
Eksempel for
fire spillere
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c: En liten bit av historien om skapandet av Dobble: DOBBLE ar mer 4n 50 symboler, 55 kort, & symboler per kort och det finns alltid en och bara en matchande symbol mellan tva kort. Men hur fungerar det? DOBBLE bygger pa en interaktionsprincip
enligt vilken tva linjer alltid har en enda punkt gemensam. 1976 fick Jacques Cottereau idén att skapa en generalisering av ett beromt “roligt matematiskt” pussel, kallat Kirkmans Schoolgirl Problem, eller Ladies’ Problem, vilket ar féljande: “15 unga damer
frén en internatskola gar ut varje dag for en promenad i rader om tre. Hur kan vi ga tillviga sa att var och en av dem bara hamnar i var och en av de andras séllskap en gang?”. Med hjélp av tekniker utvecklade fran teorier om felkorrigerande koder byggde
han nagra strukturer som generaliserade problemet. Dessa strukturer &r vilkinda av matematiker under namnet ‘ofullstindiga balanserade block.” Baserat pa de speciella egenskaperna hos dessa strukturer (principerna for korsning och optimering),
skapade Jacques Cottereau successivt tva spel genom att “kld ut dem” pa ett okonventionellt sitt. Det firsta av dessa spel, en “konstig retriever” publicerades i tidningarna “Le Fetit Archiméde” och “Pour la Science” (The Young Archimedes, respektive

For Science). Mister Jacques Cottereau skapade sedan ett andra spel baserat pa ett planerad plan med basen 5 dar linjerna ersattes med kort, punkterna med bilder av insekter, och han kallade det “insektsspelet”, mélet var att hitta den gemensamma

playefs only

insektsbilden mellan tva kort. Forfadern till DOBBLE féddes! Varen 2008 upptéckte Denis Blanchot nagra kort fran “insektsspelet’, skapat artionden tidigare. Han slés av geniet bakom korsningsmekanikern och arbetar med Jacques Cottereau for att gora det till ett “riktigt” spel. For Denis Blanchot
maste stilménstren “bra podng” tinkas om eftersom de 4r for komplexa och forhindrar ett partyspel i reflexstil. lkonerna maste mdjliggéra snabb identifiering och maste vara mer lekfulla och lattférstéeliga. Smidighet krévs. Samtidigt 4r korten for fa (31) och innehéller for fa symboler (6); Spelet gar
vidare till 57 kort som innehéller & symboler for att antligen f4 den verkliga kdnslan av spel, vilket betyder ett projicerat antal kombinationer blir sjusiffrigt. Spelets regler maste fortfarande vara skrivna ... Kort sagt, det finns ett helt extra lager av skapande att gora. Manga prototyper och speltester,
sarskilt med barn, 4r gjorda av Denis Blanchot, som ocksa pa egen hand tar steget att komma i kontakt med forldggare. Play Factory-teamet skulle till slut birja arbeta med Denis Blanchot for att publicera den slutliga formen av spelet. | borjan av histen 2009 lanseras DOBBLE, som det kallas idag!.

:: En lille smule historie om tilblivelsen af Dobble: DOBBLE er mere end 50 symboler, 55 kort, & symboler pr. kort, og der er altid et og kun et matchende symbol mellem to vilkérlige kort. Men hvordan fungerer det? DOBBLE er baseret pa et princip om interaktion, hvor to linjer altid har ét enkelt punkt til fzlles. | 1976 fik
Jacques Cottereau en idé om at skabe en generalisering af en beromt “sjov matematikgade” ved navn Kirkmans skolepigeproblem, der lyder som folger: “15 piger fra en kostskole gar hver dag en tur pa raekke med tre piger. Hvordan kan vi arrangere det, 54 hver pige kun gér ved siden af hver af de andre piger én gang i lobet af en
uge?”. Med hjzelp fra teknikker fra fejlretningskoder lavede han nogle fa strukturer, der generaliserede problemet. Disse strukturer er velkendte blandt matematikere som “ufuldstaendige balancerede block designs.” Baseret pé disse strukturers szrlige egenskaber (principperne om intersektion og optimering) skabte Jacques
Cottereau to spil ved at “forklaede dem” pé utraditionelle mader. Det forste af disse spil, “Strange Retriever” blev udgivet i tidsskrifterne “Le Petit Archiméde” og “Pour la Science” (fransk for “Den unge Arkimedes” og “For videnskaben”). Jacques Cottereau skabte derefter et spil mere baseret pa et projektivt plan med base-5, hvor
linjerne blev erstattet med kort og punkterne med billeder af insekter. Han kaldte spillet “Game of Insects”, hvor malet er at finde billedet af et insekt, der gar igen pa to kort. Forfaderen til DOBBLE var fodt! | fordret 2008 opdagede Denis Blanchot nogle fa kort fra “Game of Insects”, der var blevet skabt nogle artier forinden. Han
blev forbavset over genialiteten bag intersektionsmekanikken, og han begyndte at arbejde med Jacques Cottereau pa at forvandle det til et «rigtigt» spil. For Denis Blanchot skulle de “gode punkter’-monstre gentaenkes, da de var for komplekse og forhindrede et afslappet selskabsspil. Ikonerne skulle vaere let at genkende, og de
skulle vaere sjove og let forstéelige. Flow var nodvendigt. Samtidig var der for fé kort (31) med for f4 symboler (6). Det blev oget til 57 kort med otte symboler hver for et projekteret antal kombinationer pa syv cifre. Spillets regler skulle skrives om ... Der var med andre ord et helt nyt lag i skabelsesprocessen, der stadig ventede
pé at blive gjort. Denis Blanchot lavede mange prototyper og playtests (navnligt med born) og kontaktede ogsa udgivelsesforlag pa egen hand. Play Factory endte med at arbejde sammen med Denis Blanchot og udgav spillet i dets endelige version. | starten af efteraret 2009 blev DOBBLE, som det kom til at hedde, udgivet!




