1) Przygotowanie do gry. Rozdaj po 1 zakrytej
karcie kazdemu z graczy. Z pozostalych kart
utworz odkryty stos na srodku stoku.

2) Cel gry. Zdoby¢ najwiecej kart.

3) Jak gra¢? Na dany znak kazdy z graczy odkrywa
swoja karte i szuka symbolu taczacego jego karte
z wierzchnia karta ze stosu na srodku stolu. Gracz, ktéry
Jjako pierwszy glosno nazwie taki symbol, zabiera karte ze
stosu i kladzie ja odkryta na swojej karcie. W ten sposéb
odstania kolejna karte ze stosu. Gra przebiega dalej w ten
sam sposob az do momentu wyczerpania sie stosu.

1) Jak wygraé? Zwycieia gracz, ktory zdobyk najwiecej kart.

1) Forberedelser tll 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 samle flest kort.

3) Sadan spilller 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.
4) Spillets vinder: Spilleren med flest kort vinder.

Poczatkowe
roztozenie kart:
przyktad gry
dla 3 graczy.

Opsastning:
Eksempel for tre spillere

(@ ¥ Dobble - co to takiego?
—

Gra Dobble sktada sie z 55 kart, na ktérych
znajduje sie po 8 symboli. Na 2 dowolnych
kartach zawsze znajduje sie dokladnie 1 wspélny
symbol. Twoim zadaniem jest go odnalez¢!

# Zanim zaczniecie gre...

Jesli nigdy wezesniej nie graliscie w Dobble, wylosujcie
2 karty i poloicie je odkryte na stole tak, zeby wszyscy
gracze je widzieli. Poszukajcie powtarzajacego sie
na nich symbolu (ten sam ksztalt i kolor - tylko
wielkos¢ symbolu moze sie rozni¢). Pierwszy gracz,
ktéry znajdzie odpowiedni symbol i glosno go nazwie,
losuje i kladzie na stole kolejne 2 karty. Mozecie
grac w ten sposéb tak diugo, jak macie ochote!
Uwagal Dwie karty zawsze laczy tylko 1 symbol.
Dobra robotal Teraz juz wiecie, jak gra¢ w Dobble!

4 Celgry
Niezaleznie od tego, ktéry wariant gry wybierzecie,
zawsze musisz by¢ pierwsza osoba, ktéra odnajdzie
symbol laczacy obie karty i glosno go nazwie.

1) Przygotowanle do gry. Na srodku stolu umies¢ 1 odkryta
karte. Pozostale karty rozdaj zakryte graczom, starajac sie,
by wszyscy otrzymali podobna liczbe kart. To Wastze talie.

2) Cel gry. Jak najszybciej pozby¢ sie wszystkich swoich kart.

3) Jak gra¢? Na dany znak gracze odkrywaja swoje
talie kart. Kazdy z graczy stara sie znalez¢ symbol
laczacy wierzchnia karte jego talii z karta na srodku
stolu. Gracz, ktory jako pierwszy glosno nazwie taki
symbol, ktadzie swoja karte na karcie centralnej, w ten
sposob ja zastepujac - teraz gracze musza szukac
wsp6lnego symbolu z nowa karta na srodku stolu. Gra sie
konczy, gdy ktéremus z graczy skoricza sie karty.

1) Jak wygraé? Zwycieza gracz, ktéry jako
pierwszy pozbedszie sie wszystkich kart.

<= 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 splllerI: 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 p& toppen af midterbunken.

Det bliver det nye midterkort. Brug det nye topkort pa
din personlige stak til at finde en match til midterkortet.
Fortsaet med at spille, til en af spillerne gber tgr for kort.

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

Poczatkowe
rozlozenie kart:
przyktad gry
dla 3 graczy.

Opseetning:
Eksempel for tre spillere

#Minigry
Dobble to seria szybkich minigier, w ktérych wszyscy
gracze graja réwnoczesnie. Dla ulatwienia ulozylismy
Jje w kolejnosci od najtatwiejszej do najtrudniejszej.
Mozecie je rozegra¢ w dowolnej kolejnosci albo gra¢
tylko w te, ktére lubicie najbardziej. Liczy sie dobra
zabawal Zanim zaczniecie gre, glosno przeczytajcie
zasady. Mozecie rozegraé runde treningowa, zeby
upewnic sie, ze wszyscy rozumieja, jak nalezy grac.

& Watpliwosci?

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy nazwie wspolny symbol.
Jesli 2 lub wiecej graczy odezwie sie réwnoczesnie, wygrywa

gracz, ktéry jako pierwszy zabierze albo polozy karte.

¥ Remis?
C—
Jesli 2 graczy zremisuje na koniec gry, musza stoczy¢
pojedynek. Réwnoczesnie losuja i odkrywaja po 1
karcie. Gracz, ktory jako pierwszy odnajdzie i nazwie
wspélny symbol, wygrywa pojedynek. Jesli zremisowalo
3 lub wiecej graczy, rozegrajcie 1 runde dowolnej
minigry i w ten sposéb wyloricie zwyciezce.

(rozgrywane przez kilka rund)

1) Przygotowanie do gry. Rozdaj po 1 zakrytej
karcie kazdemu z graczy. Pozostale karty odloz
na bok, beda potrzebne péiniej. Zdecydujcie,
ile rund chcecie rozegra¢ (nie mniej niz 5).

2) Cel gry. Po ukoriczeniu ustalonej liczby rund
mie¢ najmniej kart. Aby to osiagnac, nalezy podczas
kazdej rundy pozbywac sie swoich kart.

3) Jak grac? Na dany znak gracze odkrywaja swoje karty,
kladac je plasko na dloniach. Gdy tylko gracz znajdzie
wspolny symbol na karcie swojej i przeciwnika i glosno go
nazwie, oddaje mu ja, kladac ja na wierzchu trzymanej
przez niego karty. Jeslimasz 2 lub wiecej kart, szukasz
wspolnego symbolu dla swojej karty, ktéra jest aktualnie
na wierzchu. Jesli uda Ci sie znalez¢ wspélny symbol z karta
przeciwnika i glosno go nazwaé, oddaj mu wszystkie swoje
karty. Gra toczy sie do momentu, az jeden z graczy otrzyma
karty wszystkich swoich przeciwnikéw. Przegrywa runde
ikladzie karty przed soba. Rozpoczyna sie kolejna runda.

4) Jak wygra¢? Zwycieza gracz, ktéry na
koniec ostatniej rundy ma najmniej kart.

offel

=D

(spilles over flere runder)

1) Forberedelser il 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 rundeme 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 p4 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

Poczatkowe
rozlozenie kart:
przyktad gry dla

4 graczy.

Opsaetning:
Eksempel for
fire spillere

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.

@=#-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 ...

Huvis | aldrig har spillet Dobble fgr, skal | leere spillet at kende
ved at traekke to tilfeeldige 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 vilkarlige 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.

1) Przygotowanie do gry. Rozdaj po 1 zakrytej
karcie kazdemu z graczy. Z pozostalych kart
utworz odkryty stos na srodku stoku.

2) Cel gry. Mie¢ najmniej kart.

3) Jak gra¢? Na dany znak gracze odkrywaja swoje
karty. Kazdy z graczy stara sie znalez¢ symbol laczacy
karte centralna z karta jednego z graczy. Osoba,
ktora znajdzie i glosno nazwie taki symbol, kladzie
karte centralna na karcie odpowiedniego przeciwnika.
Taka dolozona przeciwnikowi karta to wkasnie ,,zatruty
podarunek”. Nowo odslonieta karta staje sie nowa karta
centralna. Gra toczy sie az do wyczerpania sie stosu.

1) Jak wygraé? Zwycieza gracz z najmniejsza liczba kart.

<= Den forgiftede gave

1) Forberedelser il 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 spiller I: 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 traekbunken bliver det
nye kort, som spillerne bruger til at finde et match med.
Fortseaet med at spille, til traekbunken |gber tgr for kort.

4) Spillets vinder: Spilleren med faerrest kort vinder.

Poczatkowe
rozlozenie

kart: przyklad
grydla

4 graczy.

Opseetning:
Eksempel for
fire spillere

& Minispillene
Dobble er en raekke hurtige, udfordrende minispil, hvor alle
spillerne handler samtidig. | kan spille dem i valgfti reekkefglge
eller kun spille jeres favoritter. Hovedformalet er at have det
sjovt! Det kan vaere en god idé¢ at spille et par prgverunder
forst 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 star 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 hgjt,
vinder. Hvis der star uafgjort mellem tre eller flere spillere, skal |
spille en omgang “Den varme kartoffel” for at finde vinderen.

1) Przygotowanie do gry. Ze wszystkich kart utworz zakryty
stos na srodku stolu. Dobierz 9 kart z wierzchu stosu
ipolézje odkryte na stole wedlug ponizszego schematu.

2) Cel gry. Zdoby¢ najwiece;j kart.

3) Jak graé? Na dany znak gracze szukaja wspélnego
symbolu miedzy dowolna tréjka kart. Symbol musi sie
znajdowac na wszystkich 3 kartach. Gdy tylko gracz
znajdzie odpowiednia trojke i wskaze ja przeciwnikom,
zabiera je i kladzie na ich miejsce nowe 3 karty. Gra toczy
sie do momentu, az na stole pozostanie mniej niz
9 kartinie da sie z nich ulozy¢ pasujacej trojki.

4) Jak wygraé? Zwycieza gracz,
ktory zdobyl najwiecej kart.

re o
- er
1) Forberedelser til spillet: Placér alle kortene i en bunke

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

2) Spillets mal: At samle flest kort.

3) Sadan spiller l: Samtidig prever spillerne at finde et
matchende symbol pa tre vilkarlige kort. Det samme
symbol skal vaere til stede p4 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.

1)) Spillets vinder: Spilleren med flest kort vinder.

2.3

Poczatkowe
rozlozenie
kart:
Férberedelser: N
A
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Q Kilka stow o tym, jak powstato ,DOBBLE". Gra skiada sig z ponad 50 symboli na 55 kartach. Na kazdej z nich znajduje si¢ & symboli, w tym wylg
linie przecinajg si¢ ze soba w doktadnie jednym punkcie. W 1976 roku Jacques Cottereau postanowit upméac stynng
codziennie wychodzi na spacer w trzyosobowych rzedach. Co nalezy zrobi¢, aby kazda z mch zetknda 5/e z tq 5amq tawarzysqu tylko raz? Za pamocq technik wyp
znajg te struktury, zwane ,niepetnymi, zbalansowanymi blokami”. Bazujac na ich
opublikowana w magazynie ,Le Petit Archimede” (,Mtody Archimedes”) oraz ,FPour la Science” (,W imig nauki”). re

Nazwat j3 ,Gra w insekty’. Polegata na odnalezieniu owada, ktéry pojawit sig jednoczesnie na dwich kartach. Tak oto narodzit sig przodek gry ,,DOBBLE I Wiosng 2008 Denis Blanchot odnalazt kilka karl; zgryo owadach stworzonej lata
postanowit podjac prace z Jacquesem Cottereau, aby zmieni¢ obiecujacy pomyst w gre z prawdmwsgo zdarzema Zdaniem Denisa Blanchota trzeba byto wymyslic nowe il
Zostac uzyte symbole, ktore pozwolg na ich szybkie razpozname, dzigki czemu bedg

zagadke matemat,

J. ot i

plzeclgcla oraz op

ji), Jacques f

o ¢ druga

1

iadajacy dowolnej innej karcie. Jak to dziata? ,,DOBBLE” aptsra sig na zasadzie interakcji, zgadme z ktorg kazde dwie
kim dyle ic” Iub .Dyle ", ktory brzmi nastepujaco: 15 uczennic szkofy z internatem

h z teorii kod ia kor 5truktuty, ktore pozwolity mu uogdlnic¢ problem. Matematycy dobrze O

zp d: 5twarzyl dwie gry w niekonwencjonalnej odstonie. Pierwsza z nich, ,Dziwny retriever’, zostata x1 @
na rzucie pigci 2 siatki, ktorej linie zostaly zastapione kartami, a punkty przecrgcta llustraqam/ insektow.

iej. Pozyty 3 prototypu
cje, p z ich sk sig na refleksie i spostrzegawczosci. Fowinny x 19
Plynnosé rozgrywki jest tutaj koniecznoscia. Zauwazona rowniez, ze kart Jest za mato (31), a gra zawiera mato réznorodnych symboli (6), gre rozwinigto wiec x 1 d:

do 57 kart zawierajacych po & znakéw, co pozwolito aslqgnac adpawtzqu dfuqosc rozgrywki i mepowtarzalnasc partii (liczba rozktadow jest 5ledmlacyfmwa) Weigz zastafa da naplsama instrukgja, co dla autoréw oznaczato tylko jedno - pozostata przed nimi cata masa roboty. Denis

Blanchot byt odpowiedzialny za stworzenie wielu prot:

rozgrywek - gtéwnie z dzieémi. Na wtasne barki wzigt ciezar k

i. Zespot Play Factory byt zaangazowany w finalny etap prac nad gra, a wezesng jesienia 2009 roku powstato takie ,DOBBLE, jakie znacie dzisiaj.

r Z
En lille smule historie om tilblivelsen af Dobble: DOBBLE er msnz end 50 5ymbaler 55 kort, & symboler pr. kort, og der er altid et og kun et matchende 5ymbol mellem to vilkarlige kort. Men hvordan fungerer det? DOBBLE er baseret pa et princip om interaktion, hvor to linjer altid har ét enkelt punkt til fzelles. | 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 rzekke med tre piger. Hvordan kan vi arrangere det, sa hver pige kun gér ved siden af hver af de andre piger én gang i lobet af en uge?”. Med
hjzlp fra teknikker fra fejlretningskoder lavede han nogle fa strukturer, der generaliserede problemet. Disse strukturer er velkendte blandt ik

to spil ved at “forklaede dem” pa utraditionelle méder. Det forste af disse spil, “Strange Retriever” blev udgivet i tidsskrifterne “Le Fetit Archiméde” og “Pour la Science” (fransk for “Den unge Ark

T

g

ige balancerede block designs.” Baseret pa disse strukturers szrlige egenskaber (principperne om intersektion og optimering) skabte Jacques Cottereau
"). 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 fé kort fra “Game of Insects”, der var blevet skabt nogle artier forinden.

Han blev forbavset over geniali bag inter

0g de skulle veere sjove og let for

og han be

pé at blive gjort. Denis Blanch

lavede mange p

dte at arbejde med Jacques Cottereau pa at forvandle det til et «rigtigt» spil. For Denis Blanchot skulle de ‘gode punkter™-monstre gentzenkes, da de var for komplekse og forhindrede et afslappet selskabsspil. Ikonerne skulle vaere let at genkende,
idig var der for f4 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
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!
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