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Bij Dobble ga je op zoek naar het enige identieke symbool
tussen twee kaarten. Vind dit symbool als eerste!

Als je dit spel nog nooit gespeeld hebt, raden we je aan
om twee willekeurige kaarten fe frekken. Zoek hetzelfde
symbool op beide kaarten (dezelfde vorm, dezelfde kleur,
alleen de groofte kan verschillen). De eerste speler die dit
symbool vindt, benocemt het en legt twee nieuwe kaarten
open neer. Herhaal dit tot alle spelers begrijpen dat er
steeds slechts één idenfiek symbool op beide kaarten staat.

L DOBBLE GIANT BEVAT 4 UNIEKE
1 MINI-SPELLETJES, WAARVAN ER
TWEE IN TEAMS TE SPELEN ZIJN.

& DE ESTAFETTE
4-12 SPELERS

VOORBEREIDING

Leg twee rijen van 10 kaarten open op de grond.
Verdeel de spelers in twee teams en wijs willekeurige
een rij foe aan elk team. Vervolgens splitst elk team zich
op, zodat de helft van het team aan elk uiteinde van
hun rij staat.

DOEL VAN HET SPEL

Ga zo snel mogelijk om de beurt van het ene uiteinde
van je rij kaarten naar het andere.

SPELVERLOOP

Tel tot drie en de eerste speler van elk team probeert zo
snel mogelijk de 10 kaarten in zijn rij te voltooien door

. de naam te noemen van het identieke symbool op de
kaart fussen zijn voeten en de kaart voor hem. Zo gaat
hij kaart voor kaart verder.

Wanneer je het einde van je rij bereiki, geef je je
teamgenoot een high five zodat deze speler de
estafette kan overnemen. Die speler moet de rij kaarten
in de tegenovergestelde richting voltooien, de estafette
doorgeven aan de volgende feamgenoot, enzovoort.
WINNEN

Het eerste feam waarvan alle spelers in hun beurt de
kaartenrij voltooid hebben, wint.
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VARIANT VOOR 2 SPELERS

zijn rij kaarten in één richting voltooien, en daoma

dere richting. Wie het snelst heen en weer gaat, wint

Dat is alles... je kent nu de basis van het spel Dobble!
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HOE MOET IK STAAN TIJDENS
HET SPELEN VAN DOBBLE GIANT?

Zel je voeten zodanig neer dat de kaart lussen
fe voeten ligh, zonder er op fe stappen. Ga dan
verder naar de volgende kaart!
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VOORBEREIDING

Maak een 4x5 raster van open kaarten op de
grond. Eén speler is de kat en begint bij een van de
4 hoekkaarten. Vervolgens begint elke andere speler
bij de kaart van zijn keuze.

DOEL VAN HET SPEL
Ontwijk de kat.

SPELVERLOOP

Tel tot drie en alle spelers (inclusief de kat| verplaatsen
zich naar een aangrenzende kaart (in dezelfde rij
of kolom, maar niet diagonaal). Je kunt je alleen
verplaatsen nadat je het identieke symbool hebt
gevonden op de kaart fussen je voeten en de kaart
waar je naartoe wilt verplaatsen, en dit symbool
vervolgens hardop hebt benoemd. Je moet de kat
ontwijken, die jou probeert te vangen. Twee spelers
kunnen niet op dezelfde kaart staan. Zodra de kat jouw
kaart bereikt, lig je vit het spel.

WINNEN

De speler die het langst de kat weet te ontwijken, is de
winnaar. Deze speler is de kat tiidens het volgende spel!
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VOORBEREIDING

Vorm een cirkel met 20 open kaarten op de grond.
Alle spelers kiezen elk een startkaart en zorgen dat
ze ongeveer op gelijke afstand van elkaar staan. De
spelers bewegen in dezelfde richting: de race verloopt
met de klok mee.

DOEL VAN HET SPEL
Blijf in de race!

SPELVERLOOP

Tel tot drie en alle spelers proberen (met de klok mee)
vooruit fe gaan op de cirkel. Zoek hiervoor naar het
identieke symbool op de kaart tussen je voeten en
de volgende kaart. Zodra je het ziet, benoem je het
symbool hardop en ga je een kaart vooruit. Dit betekent
dat iedereen tegelijkertijd speelt en vooruitgaat. Als je
dezelfde kaart bereikt als een andere speler, dan moet
die onmiddellijk de cirkel verlaten. Deze speler ligt uit
de race!

WINNEN

Het spel eindigt als er nog maar 1 speler over is. Deze
speler wint de race!
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SYMBOLEN
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1 Pion/paard * Kat ‘ Lieveheersbeestie ' Hart
Vuur = %) Koos Woterdruppel a Zonnebril Homer
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INSTRUCTIES - Bewaar deze it k gebruik.

» Zorg ervoor dat het materioal in goede staat is en volg de gebrulksaanwijzing.
* Speel onder toezicht van een

= Gebruik op viakke en schone opperviakken zonder obstokels,

* Gebruik nief op glodde, natte of vuile grond, of op grind, stukken is, enz.

CREDITS

Een spel van Denis Blanchot, Jacques Coffereau en Play Faciory, met hulp van het Play Factory team, inclusief: Jean-Frangols Andrean, Toussaint Benedett,
Guillgume Gille-Naves en Igor Polouchine. Grafisch ontwerp : Guilloume la RUs, Axel Mahé. Lilgegeven door Zygomatic - Asmodee Group * www.asmodee com

Spot i, Dobble en de Dobble korokiers ziin handeismerken van Asmodes

FACE-OFF
5-11 SPELERS

VOORBEREIDING

Kies een scheidsrechtfer die een gedekte stapel vormt
met alle kaarten in het spel. Verdeel de andere spelers
in twee gelijke teams. Elk team wijst in het geheim een
nummer toe aan elk van hun spelers: één speler is nr.
1, een ander is nr. 2, enzovoort.

DOEL VAN HET SPEL
Verzamel zoveel mogelijk kaarten.

SPELVERLOOP

Tel tot drie, waarna de scheidsrechfer de bovenste
twee kaarten van de stapel opendraait op de grond
en een nummer hardop roept. Hij mag elk nummer
roepen, zolang elk nummer maar even vaak geroepen
wordt.

De opgeroepen speler van elk team moet zo snel
mogelijk naar de twee opengedraaide kaarten rennen.
De eerste speler die het identieke symbool op beide
kaarten benoemt, neemt de kaarten terug naar zijn
team. Vervolgens roept de scheidsrechter een nieuw
nummer en draait twee nieuwe kaarten om, enzovoort,
totdat de stapel leeg is.

WINNEN
Het team dat de meeste kaarten verzamelt, wint het spel.
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* Maak het product na elk gebruik schoon.
= Het opperviak van het product kan worden gereinigd met een vachfige dosk.
= Detolls kunnen na verloop van tid verslechteren, athankeliik van het gebruik.

Group.
Fen stukle geschiedenis over het onistaan van Dobble: DOBBLE beval meer dan 50 symbolen, 55 kaorten met 8 symbolen per kaarl en er is altjd slechts 1 identiek symbool op twee willekeurige koarten je
wvinden. Hoe werkt het spe!? DOBBLE is gebaseerd op een inferactieprincipe. wee linen habben afid één gemeenschappeliik punt. in 1976 ging de heer Jocgues Caftereau zich verdiepen in een beroeimde
k puzzel, namelik het sc Kirkmion, Deze puzrel beval de volgende vraog: «15 melsies van een kastschool gaan elke dag rifen van drie. Ho
we dit zodanig dat elk metsie slechis édn keer somen met ek van de andere meisies wandelt?s. Hij past lechnieken foe uif de theorieén over foutcarrectiecodes en bouwde ap die manier enkele sinuciuren om
het probleem algemener fe maken Deze siructuren sfgon bij wiskundigen bekend ondar de naom sonvolledige gebalanceerde biokkens, Op basis von de speciale eigenschappen van deze sructuren ide
principes van infersectie en optimalisatie) heeft Jocques Coffereou wee spelien gecreserd doar ze op éen oncanventionele maniker aan ke passen. Het eerste spel, een areemde refrievers werd gepubliceerd
In de tijdschriften de Pefit Archimeédes en «Pour lo Sciences. Jocques Coffereou heett vervalgens een iweede spel gecrederd op basis van een geprojecieerd viak mef een basis van 5 woarin de lijnen werden
varvangen door knorlen en de punien doar afbeeldingen van insacten. Hij noemde dit het dnsectenspeb, Doal van dit spel was om hetzelfde Insect op wee kaarten fe vinden. De stomvader van DOBBLE was
geboren! in hefvoorjoar van 2008 onfdekte Denis Blanchot een poar kaarfen van het sinseclensped, dat decennia eerder was onhworpen. Hif werd getrofien door het genie achier het kruispuntmecharisme en
werkfe samen met Jocques Colfereou om dif om ke zefien in een sechiy spel. Voor Denis Blanchot moelen de sgoede punfens-patronen worden herzien omdot ze te complex zijin en een porfyspe! gebaseerd
op snelle reflexen onmogelijk maken. De piclogrammen moefen een snel ideniificeerbaar zijn, speelser worden en gemakkeljker le begrijpen ziin. Het spel moe! vioeiender gaon verfopen. Tegelikertid zjn
& i2 weinig koarien (31} die te weinig figuren bevaien (6l het spel word! aangepast naar 57 kaarlen met 8 figunan om eindelk het echie spelgevoel fe kijgen, wat resulleert in een hoog aantal mogelike:
combinafies ieen gefol mel zeven cifers|. De regels van het spef moeten dan nog geschreven worden.. Korfom, er sfond hen nog heel wal creatief werk le wachien. Veel profolypes en playlests, mef name
met kinderen, zouden worden uilgevoerd door Denis Slancho!, die ook zelf de nodige stappen ondemeamn! om direct in confoct fe komen met uiigevers. Het Play Factory-feam zou uifeindelijk samenwerken
mef Denis Blanchot om het spel in zin finale vorm fe publiceren. In het bagin van de herfst van 2009 wordt DOBBLE in zin huidige vorm gelanceerd!
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