~ Spelrege's

¥ Wat is Disney 100 Dobble?

Disney 100 Dobble is aen limited adition
uitgave van het kaartspel Dobble,
bestaande uit 90 kaarten - met in totaal
91 verschillende symbolen - waarop
10 symbolen per kaart afgebaeld
staan, Ga op 1oak naar het identicke
symbool bussen twee kaarten an winl

~ #\oordat je begint te spelen...

Als je dit spel nog rocit gespeeld habt,
of als je spealt meat anderen die hat nog
nooit gespeeld hebben, raden we je aan
om twee willekeurige kaarten te trekken
en die met de afbeeldingen naar boven
tussen de spelers te legoen. Toek hetzelfde
symbool op beide kaarten (dat wil z2eggen:
derelfde vorm, damlfde kleur, allean de
= grootte kan verschillen). Da eerste speler
dia dit symboaol vindt, benoemt het an
legt twee nieuwe kaarten open op tafel.
Herhaal dit tot alle spelers begrijpen dat
ar steeds slechts é¢n identiek symboaol
op beide kaarten staal, Datis alles...
j& kent nu de basis van het spel Dobblel

& Doel van het spel

Welk mini-spelletie je ook spealt,
je moet steeds proberen om als eerste
H“*ﬂ het identicke symbool tussen wee
kaarten te vinden en te bencamen.

7\

#De mini-spelleties
Dobbie bastaat uit een resks van
verschillende mini-spelleties waarbij
snelheid cruciaal is en alle spelers
geliktidig spelen. Je kan alle mini-spalletes
spelen in een willekeurige volgorde of
alleen je favoriete mini-spelletie spelen.
Het belangrikste is dat je plezier baleeft
aan dit spall Kies een mini-spellete an
speel een paar oefenrondjes, zodat alle
spelers de spelregels van het mini-spellatie
begrijpen. De speler die de meeste
mini-spelletes wint is de algehele winnaar!

& Wat te doen bij twiffel?

D¢ eerste speler die het identieke symbool
vingt en bencemt, wint de ronde. Als twee
spalers geljkliidig een comect antwoord
gaven, wint de spaler die als eerste jn kaart
aflegt of de betrokken kaart oppakt (volgens
de geldende spelragels van dat momant),

¥ Gelijke stand?

Aarn het einde van het spel kunnen
2 spalers met gan gelive stand ean
duel uitvechten: ieder neemt een kaart
an draait deze geliktidig om. De eerste
die het geljke symbool bussen beide
kaarten vindt en kan beroemen, wint het
dugl. B een gelike stand bussen 3 of
meer spelers, speel dan een spelletie
"Drieling" om de winnaar te bepalen,

MINI-SPEL #£1

De Toren des Doods

1} Voorbereiding: Schud de kaarten en
geef iedere speler een gedekta kaart. Vorm
miet de resteranda kaarten een stapel die je

apen in het midden van de tafzl legt.

2) Doel van het spel: Varzamel de meesta kaarten,

3) Hoe speel je het spel? Aan het begin van het
spel draaien alle spelers gelijktiicig hun kaart om.
ledere speler moet nu als snelste proberen het
identieke symbood te vinden tussen zijn eigen kaart
en de richtbare kaart in het midden van de tafel.
De eerste speler die het gelijke symbool vindt en
benoemt, neemt de bovenste kaart van de stapel en
legt deze boven op gijn elgen cpenliggende kaart.
Door dere kaart te nemen wordt een niguwe
kaart zichtbaar op de stapel. Speel verder totdat
alle kaarten van de stapel verdeeld zijn.

4} Hoe win je hat spalf De speler die de meeste
kaarten heeft gewonnen, wint het spel.

MINI-SPEL #3

Sterrenstrijd

Startopstelling: b §I’,?/

COrDeeLD vwog

1) Voorberelding: Verdes! de kaarten gedekt en 10 gelik mogelijk onder
alle spelers. Met deze kaarten vormt iedere speler een eigen stapel.
2) Doel van het spel: Probeer als eerste speler je kaarten weg te spelen.

3) Hoe speel ja het spel? Spelers drazien gelikt]dia hun stapel kaarten om. De stapels
maeten op tafel blijven liggen. Vind Jj als eerste speler het identieke symbocl hussen
jouw eerste kaart en de kaart van een andere speler, dan bencem je het symbool
en plaats je jouw kaart bovenop de stapel van de andere speler. Beval jouw kaart
een speciaal stersymbool met Mickey of Minnie, dan is jouw kaart beschermdl

De sterren achter Mickey en Minnie zijin magisch, en daarmee voorkom je dat symbolen op
andere kaarten overeenkoman met symbolen op jouw kaart. De andere spelers mogen nu

alleen maar op 1oek gaan naar identieke sterren! {alleen Mickey en Mickey of Minnie en Minnig),

MINI-SPEL #£4

Niet van Mijj

1) Voorbereiding: Schud de kaarten en geef iedere speler |

een gedekte kaart. Vorm met de resterende kaarten
een stapel die je openin het midden van de tafel legt.

2) Doel van het spal: Probeer de minste
kaarten over te hebben.

3) Hoe speel je het spel? Aan het begin van het spel
draaien alle spelers geliktidig hun kaart om. ladere speler
moet proberen om het identieke symbool te vindan
tussen de centrale kaart op tafel en de kaart van een
willekeurige andere speler. De eerste speler die een
identiek symbool vindt en benoemt, legt de centrale kaart
bovenop de stapel van de speler bj wie het identicke
symbool gevonden is. Door de centrale kaart bij de speler
te leggen wordt een nieuws centrale kaart richtoaar,
Speel verder totdat alle kaarten van de stapel op zijn.

Ui} Hoe win je het spel? De speler die de
minste kaarten over heeft, wint het spal.

MINI-SPEL #2

De Put

1) Voorbereiding: Flaats 1 kaart open in het midden van
de tafel. Verdeel de overige kaarten gedekt en 2o gelik
mogelik onder de andere spelers. Elke speler schudt zijn
stapel en vormt een eigen stapel die gedekt voor ham ligt,
2) Doel van hat spel: Probeer als eersle
speler je kaarten wag te spelen.

3) Hoe speel je het spel? Azn het bagin van het spel
draaien alle spelers geliktijdig hun stapel kaarten om.
Probeer als snelste speler het identicke symbool te vinden
tussen jouw gigen kaart en de centrale kaart op tafel,
MNoem het juiste symbool en plaats jouw kaart bovenop de

cenfrale kaart, waardoor dit de nieuwe centrale kaart wordt.

Ga vervolgens op roek naar het identieke symbool tussen

Jouw nieuwe kaart en de nleuwe centrale kaart. Speel verder

tobdat er 1 speler is die geen kaarten mear over heeft.

&) Hoe win je hat spel? De earste speler die geen
kaarten mesr ovar heeft, wint het spel.

Jij mag juist op 2ok gaan naar een willekeurg
symbool dat gelifk is aan een symbool op jouw
kaart. Zodra een andere speler een identiek
symbool - anders dan de speciale sterren -
vindt tussen zijn kaart an jouw kaart, dan roap
Jje het stersymbool dak jouw kaart beschemt
en geef je dere speler zijin kaart terug.

Heeft een speler een identiek stersymbool
gevonden hussen mjn kaart en jouw kaart terwijl
deze ster jouw kaart beschermda, dan neem
Jii de kaart. Spesl verder totdat er 1 speler
Is die geen kaarten meer over heeft.

4} Hoe win Je het spel? De eerste speler dia
geen kaarten rmear over heeft, wint het spel.

MIMI-SPEL #£5

Drieling

1) Voorbereiding: Plaats alle kaarten gedekt

in een stapel, Neam de eerste O kaartenen @ .a

leg deze open op tafel (zoals getoond). 1

2) Doel van het spel: Verzamel
de meeste kaarken.

3) Hoe speel je het spel? Spelers proberan
gelijtidig om ean identiek symbool te
vinden op 3 willekeurige kaarten, Hetzelide
symbool moet op alle 3 kaarten te den ziin.
Da egrste speler dig een identiek symbool
vingt en benoemt, neemt de kaarten met het
identieke symbool en vervangt deze door
3 niguwe kaarten. Het spel sindigt als er minder
dan 9 kaarten over zin en er geen identicke
symbolen maer 2ijn tussan 3 kaarten.

4} Hoe winje het spel? De speler mat
de meeste kaarten, wint het spal.
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Credits

Een spel van Denis Blanchot, Jacques Cottereau en Play Factory,
met hulp van het Play Factory team, inclusief: Jean-Frangois Andreani,
Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves en Ilgor Polouchine.

Een stukle geschiedenis over het ontstaan van Dobble: DOBBLE bevat meer dan
50 symbolen en 55 kaarten met 8 symbolen per kaart, Tussen twee willekeurige kaarten
stemt er telkens maar &én symbool overeen. Hoe werkt het: spel? DOBBLE is gebaseerd op
een interactie-principe: twee lijnen hebben altiid een gemeenschappelijk punt. In 1976 wou
Jacques Cottereau een befaamde “leuke wiskunde” puzzel het schoolmeisjesprobleem van
Kirkman, uitbreiden. Dit probleem stelt de volgende vraag: ™15 meisjes van een kostschool
gaan elke dag op wandeling in rijen van drie. Hoe organiseren we dit zadanig dat. elk meisje
slechts één keer samen met elk van de andere meigjes wandelt?, Hij paste technicken toe
uit de theoriedn met codes voor het verbeteren van fouten, en bouwde op die manier enkele
structurendie het probleem algemener maken. De wiskundigen kennen deze structuren zeer
goed als de ‘onvolledige gebalanceerde blokken”. Op basis van de speciale eigenschappen van
deze structuren (de principes van de intersectie en van de optimalisering) heeft Jacques

Uitgegeven door: Zygomatic - Asmodee Group - www.asmeodee.com

Cottereau twee spellen gecrederd door ze op een onconventionele manier aan te passen,
Het eerste spel, een “vreemde retriever” werd gepubliceerd in “Le Fetit Archiméde” en in
“Four la Science”. Jacques Cottereau heeft dan een tweede spel gecregerd op basis van een
geprojecteerd viak met een basis van 5 waarin de lijjnen vervangen werden door kaarten, en de
punten door beelden van insecten. Hij noemde dit het “insectenspel”. Doel van het spelis een
zelfde afreelding van een insect te vinden op twee kaarten. De stamvader van DOBBLE was
geboren! In het voorjaar van 2008 omtdekte Denis Blanchot een paar kaarten van het Game
of Insects” dat tientallen jaren eerder gemaakt werd. Hif werd getroffen door het genie achter
het kruisingtmechanisme en werkt samen met Jacques Cottereau om dit om te zetten in een
echt spel Voor Denis Blanchot, moetende ‘goede punten” patronen-stiflworden herzien omdat.
ze te complex zifn en een reflexen-gebaseerd party game onmogelik maken. De pictogrammen
moeten snel identificeerbaar zijn, speelser worden en makkeljjk verstaanbaar zijn. Snelheid is
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nodig. Tegelifkertiid zifn er te weinlg kaarten (37) die te weinig
figuren bevatten (6); het spel wordt aangepast naar 57 kaarten
met & figuren om eindelijk een echt speigevoel te creéren, met alle
mogelijke combinaties van de zeven figuren, De regels van het spel
moeten nog geschreven worden ... Kortom, er staat hen nog hesl
wat: creatief werk te wachten. Veel prototypes en playtests, met
narme met kinderen, worden gedaan door Denis Blanchot, die ook
zelf de nodige stappen onderngemt om direct in contact te komen
met uitgevers. Het Flay Factory team zal uiteindelik, samen met
Denis Blanchot, het spel in zijn finale vorm publiceren. In het. begin
vande herfat 2009 wordt Dobbe in zijn huidige vorm gelanceerd!
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