() 9& :Qusé es Spot it!?

Spot It! 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.
iPrepérate para descubrirlo!

@ Antes de jugar...

Sinunca has jugado Spot It!, primero
tendras que familiarizarte con el juego.
Coge 2 cartas al azar y colécalas boca

arriba sobre la mesa para que todos

puedan verlas. Hay que encontrar
el simbolo que coincide entre esas
2 cartas (con la misma formay el
mismo color; sélo el tamano puede
ser diferente). Cuando lo encuentres,
di sunombre y roba dos cartas nuevas.
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 estés listo para jugar a Spot It!

& jAjugar!

Spot It! es un juego de rapidez en el
que todos los jugadores juegan a la
vez. A partir de un principio comun,
podras jugar diferentes versiones.
Puedes jugarlas en cualquier orden
ojugar sélo con tus favoritas.
ijLo importante es divertirse!

ge En caso de duda

El primer jugador en decir el nombre
del simbolo en voz alta, gana.
En caso de empate, ganara el primer
jugador en coger o poner la carta.

& Desempate final

Si al final de la partida hay un empate
en la primera posicion entre varios
jugadores, ellos deberén retarse a un
duelo. Para ello, hay que colocar sobre
la mesa dos cartas al azar. El primer
jugador que encuentre el simbolo
repetido y lo nombre en voz alta, gana.

[ S 9& What's Spot It! 2

Spot It! consists of 55 cards,
each showing 8 symbols.
Between any 2 cards, there is
always 1—and only 1—matching
symbol. Get ready to spot it!

# Before you Start Playing...

If you've never played Spot It! before,
familiarize yourself with the game
by drawing 2 cards at random and
placing them faceup on the table

so that everyone can see them.

O ¥ _Spotitl, c'est quoi ?
Spot itl, c’est 55 cartes, 8 symboles
par carte, et toujours un et un seul
symbole identique entre deux cartes.
Avous de le repérer |

@ Avant de jouer...

Si vous n'avez jamais joué, piochez
deux cartes au hasard et posez-les
face visible sur la table entre tous
les joueurs. Cherchez le symbole
identique entre ces deux cartes
(méme forme et méme couleur,
seule la taille peut étre différente).
Quand vous le trouvez, nommesz-le
et piochez deux nouvelles cartes.
Répétez l'opération jusqu’a ce
que tous les joueurs aient bien
compris qu'il y a toujours un et un
seul symbole identique entre deux
cartes. C'est aussi simple que cela.

Vous étes maintenant préts
a jouer a Spot it!

Q C'est parti !

Spot it! est un jeu de rapidité ot
tout le monde joue simultanément.
A partir d’un principe de base,
vous pouvez choisir entre plusieurs
variantes de jeu. Jouez a celles de
votre choix, et dans l'ordre que vous
voulez, autant que vous voulez !

& Un doute ?

C’est le joueur qui a nommé le symbole
en premier qui gagne. Si plusieurs
joueurs ont parlé en méme temps,

c'est le premier joueur qui prend
ou pose la carte qui gagne.

ﬁ Ex aequo

Si plusieurs joueurs sont ex a&equo
a la fin de la partie, ils doivent se
départager. Pour cela, retournez deux
cartes simultanément. Le premier
qui trouve le symbole identique le
nomme et remporte la victoire.

Find the matching symbol
between these 2 cards (same
shape, same color; only the size
may be different). When you spot
it, call out its name and place
2 new cards on the table.
Repeat these steps until all
players clearly understand
that there is always 1 and only
1 matching symbol between
any 2 cards. That's it.

Now you're ready to play Spot It!

&% Time to play!

Spot it! is a fast, challenging game in
which all players act simultaneously.
The principle is always the same,
but there are many variants.

You can play the ones you prefer, in
any order, as many times as you wish!

@ In case of doubt

The first player to call out
the name of the symbol wins.
In case of a tie, the first player
to take or place the card wins.

Q Tied for First?

If 2 players are tied for first at the
end of the game, the 2 players have
a face-off. Each player draws 1 card

and flips it faceup simultaneously.
The first player to spot the matching
symbol between the cards and
call it out wins. If 3 or more players
are tied, play 1 round of “The Hot
Potato” to determine the winner.

#1

S The Tower

1) Preparing the Game: Deal 1 card facedown to
each player. Place the remaining cards faceup in
the middle of the table to form the draw pile.

2) Playing the Game: Simultaneously, flip your cards faceup and
try to spot the 1 symbol that appears on both the center card and
your card. As soon as you find your match, call it out. Then take
the center card and place it faceup on top of your pile. Now use
this new top card on your pile to find a match with the new center
card. Continue playing until the draw pile runs out of cards.

3) Winning the Game: The player with the most cards wins.

@ La Torre

1) Preparacion: Reparte 1 carta boca abajo a cada
jugadory pon el resto de cartas boca arriba en el
centro de la mesa para formar el mazo de robo.

2) ;C6mo se juega?: Los jugadores giran su carta al mismo
tiempo y buscan el simbolo que coincida entre la carta
central y la suya. El primero en encontrarlo, lo dice en voz
alta, toma la carta central y la coloca boca arriba sobre
su propia carta; formando asf su mazo personal. A partir
de ahora, dicha carta seré la que el jugador usara para
buscar el simbolo repetido con la nueva carta central.
Eljuego continta hasta que se agote el mazo de robo.

3) sQuién ganaz?: El jugador con mds cartas gana.

O La tour infernale

1) Mise en place : Distribuez une carte face
cachée a chaque joueur. Posez la pioche de cartes
restantes face visible au centre de la table.

2) Retournez votre carte simultanément et cherchez le symbole
identique entre elle et la 1° carte de la pioche. Sivous le trouvez,
nommez-le, puis prenez la 1¢ carte de la pioche et posez-la
face visible devant vous sur votre pile. C'est désormais

entre cette carte et la nouvelle carte révélée de
la pioche que vous devez trouver le symbole
identique. La partie se poursuit jusqu'a ce
que la pioche soit épuisée.
3) Le gagnant : Le joueur
qui a le plus de cartes
remporte la partie.

Example
Ejemplo
Exemple

#2

& The Triplet

1) Preparing the game: Place all the cards
facedown in a pile. Take the first 9 cards and
place them faceup on the table (as shown).

2) Playing the game: Try to find a matching symbol on any
3 cards. As soon as you find a matching set, call it out.
Take the 3 cards showing the matching symbol and replace
them with 3 new cards. The game ends when there are fewer
than 9 cards left and no more matching sets of 3 cards.

3) Winning the game: The player with the most cards wins.

@ El Trio

1) Preparacion: Pon todas las cartas boca abajo
en un mazo. Coge las primeras 9 cartas y ponlas
boca arriba en la mesa (tal y como se muestra).

2) ;Como se juegas: Los jugadores deben encontrar un
simbolo que coincida entre 3 cartas. Tan pronto un jugador
lo encuentre, lo nombra en voz alta, gana las 3 cartas y pone
3 nuevas cartas en los espacios vacios. La partida termina
cuando quedan menos de 9 cartas en la mesay, entre ellas,
no hay més grupos de 3 cartas con el mismo simbolo.

3) ;Quién gana?: El jugador con més cartas gana.

O Le triplé gagnant

1) Mise en place : Posez la pioche face cachée et placez les
9 premiéres cartes sur la table conformément au schéma.
2) Regles : Cherchez un symbole identique sur 3 cartes.
Des que vous le trouvez, nommez-le, prenez les 3 cartes
que vous avez gagnées et remplacez-les par 3 nouvelles
cartes de la pioche. La partie s’arréte quand il y a moins de
9 cartes en jeu et qu'il n'est plus
possible de trouver de triplé.
3) Le gagnant : Le joueur qui a le
plus de cartes remporte la partie.

Example
Ejemplo
Exemple

& Scan the QR code to discover all the other variants!

@ iEscanea el codigo QR para descubrir todas las otras versiones! . S
@O Scannez ce QR code pour découvrir toutes les autres variantes ! . -*

MM/YYYY Made in...

production code



Light bulb

& Symbols/@ Simbolos/d@D Symboles Bombilla
Ampoule

Tree Basketball Baby bottle Snowman
Arbol Balon de baloncesto Biberén Murieco de nieve
Arbre Ballon de basket Biberon Bonhomme de neige
Compass rose Cactus Lock Maple leaf
Rosa de los vientos Q Cactus Candado Hoja de arce
Rose des vents Cactus Cadenas Feuille d’érable
Cat f\'ﬁf\i\ Dog Stopwatch Scissors
Gato W\ _ Perro Cronémetro Tijeras
Chat m@ Chien Chronomeétre Ciseaux
Ladybug Heart Pencil Dolphin
Mariquita ’ Corazoén Lapiz Delfin
Coccinelle Ceeur Crayon Dauphin
Dragon Knight Lightning bolt Exclamation mark
Dragén t Caballo Rayo (\U Exclamacion
Dragon Cavalier Eclair C Point d’exclamation
Flower Snowflake Cheese Ice cube
Flor % Copo de nieve Queso @ Cubo de hielo
Fleur Flocon Fromage Glagon
Do not enter sign Question mark Moon Sunglasses
No entrar , Interrogacion Luna W Gafas de sol
Sens interdit © Point d'interrogation Lune Lunettes de soleil
Eye Gingerbread man Bird Apple
Ojo Muneco de jengibre P3jaro ‘ Manzana
Gil $9  Bonhomme en pain d'épice Oiseau Pomme
Paint Spiderweb Turtle Clover
Pintura Telarana Tortuga % Trébol
Tache Toile d’araignée Tortue Trefle

& Credits

A game by Denis Blanchot, Jacques Cottereau, and Play Factory, with
help from the Play Factory team, including: Jean-Frangois Andreani,
Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves and Igor Polouchine.
Published by Zygomatic - Asmodee Group *www.asmodee.com

Un juego de Denis Blanchot, Jacques Cottereau y Play Factory, con la
colaboracién del equipo de Play Factory, incluyendo a: Jean-Frangois
Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves e Igor Polouchine.
Traduccion: Sara Rodriguez Publicado por Asmodee Group * www.asmodee.es

@ Creditos

Anchor
Ancla
Ancre
Mouth
Boca
Bouche

Carrot
Zanahoria
Carotte
Key

Llave

Cle

Dinosaur
Dinosaurio

Dinosaure

Ghost
Fantasma

Fantéme

Drop of water
Gota

Goutte
Hammer
Martillo
Marteau
Skull and crossbones §
Calavera °
Créne

Car
Auto

Voiture

@ Credits

HE MA@ P Hh \ § &

Un jeu de D. Blanchot, J. Cottereau et Play Factory, avec la
contribution de l'équipe Play Factory dont : JF. Andreani,
T. Benedetti, G. Gille-Naves and I. Polouchine.
Publi¢ par Zygomatic - Asmodee Group www.asmodee.com

Spot itl, Dobble, and Dobble characters are trademarks of Asmodee Group./Spot itl, Dobble y los personajes de Dobble son marcas registradas de Asmodee Group/ Spot itl, Dobble et le personnage Dobble sont des marques déposées d’Asmodee Group. « WWW.ZYGOMATIC-GAMES.COM
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As regras do jogo ainda estdo por escrever... Ou seja, ha ainda um trabalho adicional de criagdo
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unas cuantas cartas del ‘juego de los insectos’, creado decadas antes. Ahi es donde descubre al gemo detrés de esta mecdnica de interaccion y

comienza a trabajar con Jacques Cottereau para convertirlo en un juego ‘real”. Fara Denis Blanchot, los ‘puntos fuertes” en lo relativo a los patrores

de estilo debian ser repensados, ya que eran demasiaco complejos y no reflejan el carcter “party” del | juego. Los iconas debian permh:/r una ra’p&ia
ihicacion. v debi s lidli il i6n.Después de much i

D Un petit peu dhistoire autour de la création du DOBBLE : DOBBLE, cest plus de
50 symboles, 55 cartes, & symboles par carte et toujours un et un seul symbole identique
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and must b more playful and easily understood. Flidity is requied, At the same e, the cards are too few (31) and contain 100 fow figures (6); - 5¢devem orgaizar para que cada uria delas apenas pass daumad: legas umi vez? Comazjudade > asapartir doces MonsieurJ

the game moves on to 57 cards containing 8 figures to finally get the real feeling of play, meaning a projected number of combinations in the seven det s 4 *  construlual " e oP Essa © 40 % pelos  mariere Le W’”’” de %Je“"' un """I’P""e"" btzarre » ﬁ‘”i’“b”e dans les revues «Le P it Archiméde » et ‘f”"“"L’ Science ».

digits. The rules of the game must: still be written... In short, there’s an entire extra layer of creation yet to be done. Many p de P " Basead P P de (o5 principic i MD"S'M Jacqe & ctif dordre 5 dans lequel les lig P pardes cartes,

40), 0 senhor Jacques Cc iou dois VEEtIdDﬁ ional. O primeirode je i i ir dinsectes, baptisé «jeude ctes», leprit trouver i dit de tes. Lancétre

rotably with children,are done by Deris Blancho, who also, o s own, takes the additional step ofgettingintouch with publlshers The FLzy Factary
team ip working P of the game. Inearly Fall 2009, Spot It asit i

@ Acercade Dobbie: Dobb s de 50 simbolos, 55 cartas, 8 sibolos por carta,y siemp .y sdlo un simbolo que coincide ert
doscartas. sFerocd iona? D principiodei idnsegi dosli in.En1976,
Jacques Cottereau tuvo la idea de crear la ién de un famoso romp lamaclo Problema de las colegizlas de Kirkman,

le Fetit Archiméde” e “Pour La Science”. O senhor Jacques Cottereau criou. depols um segundo jogo baseada num plano, pmjectado com uma base de

de DOBBLE etart né!Au, pnm:emps 2005 Dm/s BLandm decauvm quelques cartes du « jeu des insectes », créé des décennies auparavant. ll est

Jacque

Fair i Bl:

5, no qual as Imhzs rectas foram Wbﬁmtwdas por cartas e 0s pontos por imagens de /nsecto5 Chamou lhe ‘0 jogo dos insectos’, cujo objecti

rappé par q e 9 v

vrai»jeu. f’our” hot, les motifs

encontra do DOBBLE tinh de 2008, Deni descobri
algumas cartas do ‘jogo dos insectos’, criado. zlgumas decadzs antes. Ficou impressionado pela ideia genial por trés da mecanica de intersecgéo e
iniciou um traba/ho de desenm/wmenw em conjunw com Jacques Cottereau para tornar essa ideia num jogo ‘de verdade’. Fara Denis Blanchot,

el cual dice: “ 15 alumnas salen formadas de ms en fnnda durante siete dlas segmdos se mqwere formarlas cada dia de manera que al ter

dosdeell h n PP——
G ( P

rtir

era para serem usadc 1jogo de reflexos. Os icones devem permitir uma identificagao rapida,
ser mais divertidos e face/s de campreender 0 jogo precisa de fluidez. Sit as cartas sdo

ito p (31) e contém poucas figuras
imerod inacoe digit:

de type «bons poirts » doil ils sont trop

de réfe

d'ambiance. L

P P

une identification rapide, et doivent étre plus ludiques et compréhensibles. ll faut. de la fluidité. De méme, les cartes sont trop peu naml?reuses (31)

et comptent trop peu de symboles (6); il faut. passer 457 cartes 4 8 symboles pour avoir une Vrare sensation de jeu, soit un plan projectlfdordre
bre.

tion 4 mener: De tre:

7. Les régles du Jeu doivent encore étre imaginées... Bref, il y a tout un travail

PP
tests de régle A

s

Idi

tact avec les édite

Denis Blanche
Ip

s Blanchot 4 dujeu, Dés |

. i,
P

i De

de las teorias de los codigos de ion d truyd unas p lasq izar el Est.

o lipara 5 6m 8 figuras de forma a i
( P 7 cartasq, 'g form: 2 G

. La team Play Factory

2009 DOBBLE, tel quiilexiste aujourd hui, est lancé !



