MINI-SPEL#/MINI-JEU N°1
& De Toren des Doods

1) Voorbereiding: geef iedere speler 1 gedekte
kaart. Vorm met de resterende kaarten een stapel
die je open in het midden van de tafel legt.

2) Doel van het spal: verzamel de meeste kaarten.

3) Spelverloop: alle spelers draaien gelijktiidig hun
kaart om. ledere speler moet nu als snelste proberen het
identieke symbool te vinden tussen zijn eigen kaart en
de zichtbare 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 zijn
eigen openliggende kaart. Door deze kaart te nemen wordt
een nieuwe kaart zichtbaar op de stapel. Speel verder
totdat alle kaarten van de stapel verdeeld zijn.

4) Winnen: de speler die de meeste kaarten
heeft gewonnen, wint het spel.

(D La four inferna

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) But dujeu : recupérer le plus de cartes possible.

3) Regles: les joueurs retournent leur carte simultanément
et tentent de trouver le symbole identique entre cette carte
et la premiere carte de la pioche. Des que l'un d’eux le
trouve, il le nomme. Puis il prend la premiere carte de la
pioche et la pose face visible sur la carte déja devant lui
pour former sa pile personnelle. Il se sert désormais de la
derniere carte posée au sommet de sa pile pour trouver un
symbole identique avec la nouvelle carte révélée de la pioche.
La partie se poursuitjusqu'a ce que la pioche soit épuis¢e.

4) Le gagnant : le joueur quia le plus de
cartes remporte le mini-jeu.

Startopstelling:
voorbeeld voor
3 spelers

Mise en place :
exemple pour
3 joueurs

— .
— L Watis Dobble?
Dobble s een spel met 55 kaarten waarop steeds
8 symbolen staan afgebeeld. Ga op zoek naar het
identieke symbool tussen twee kaarten en win!

4 Voordat je begint te spelen...

Als je dit spel nog nooit gespeeld hebt, of als je speelt met anderen die
het 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 leggen. Zoek hetzelfde symbool op beide kaarten (dat
wil zeggen: dezelfde vorm, dezelfde kleur, alleen de grootte kan
verschillen). De eerste speler die dit symbool vindt, benoemt het en
legt twee nieuwe kaarten open op tafel. Herhaal dit tot alle spelers
begrijpen dat er steeds slechts één identiek symbool op beide
kaarten staat. Dat is alles... je kent nu de basis van het spel Dobble!

4 Doel van het spel

Welk mini-spelletje je ook speelt, je moet steeds proberen om als eerste

het identieke symbool tussen twee kaarten te vinden en te benoemen.

44-De mini-spelletjes
Dobblebestaat uit een reeks van verschillende mini-spelleties
waarbij snelheid cruciaal is en alle spelers gelijktiidig spelen.

MINI-SPEL#/MINI-JEU N°2
& De opgraving

Deze variant is codperatief. Speel samen
en probeer jezelf te overtreffen!

1) Voorbereiding: leg 1 kaart open (dit is de labkaart)
en verspreid de overige kaarten gedekt over het midden
van de tafel om de opgravingslocatie te vormen.

2) Dol van het spel: verzamel de meeste kaarten.

3) Spelverloop: zodra je start met het aftellen van
1 minuut, draaien alle spelers tegelijkertijd elk een kaart
van de opgravingslokatie om en gaan op zoek naar
het gelijke symbool tussen hun kaart en de labkaart.
Als je het gelijke symbool gevonden hebt, benoem
Jje dit symbool en leg je jouw kaart op de labkaart,
waarna je een nieuwe kaart opendraait, enzovoort.

1) Scoran: tel hoeveel kaarten jullie gezamenlijk in
het lab hebben weten te plaatsen. Probeer in elk
nieuw spel jullie vorige score te verbeteren!

m

Cette variante est coopérative. Jouez tous
ensemble et essayez de vous surpasser |
1) Mise en place : Placez une carte face visible, qui représente
le labo, et étalez toutes les autres cartes face cachée
au centre de la table pour former le site de fouille.
2) But dujeu : recupérer le plus de cartes possible.

3) Regles : Lancez un compte & rebours d'une minute, puis
retournez tous simultanément une carte du site de fouille
et cherchez le symbole identique entre celle-ci et le labo.

Quand vous le trouvez, nommez-le et posez votre carte sur

le labo, puis retournez une nouvelle carte, et ainsi de suite.

1) Le score : Comptez les cartes que vous avez
réussi a placer sur le labo. A chaque nouvelle partie,
essayez de battre votre score précédent |

Startopstelling:
voorbeeldvoor |
3 spelers

Mise en place :
exemple pour 3 joueurs

Jekan alle mini-spelletjes spelen in een willekeurige volgorde of alleen je
favoriete mini-spelletje spelen. Het belangrijkste is dat je plezier beleeft
aan dit spel! Kies een mini-spelletje en speel een paar oefenrondjes,
zodat alle spelers de spelregels van het mini-spelletje begrijpen.

De speler die de meeste mini-spelletjes wint is de algehele winnaar!

4 Wat te doen bij twijfel?
De eerste speler die het identieke symbool vindt en benoemt, wint
de ronde. Als twee spelers gelijktijdig een correct antwoord geven,
wint de speler die als eerste zjjn kaart aflegt of de betrokken kaart
oppakt (volgens de geldende spelregels van dat moment).

4 Gelijke stand?

Als er aan het einde van het spel een gelijke stand is tussen 2 spelers,
wordt er een duel uitgevochten. Beide spelers nemen een kaart en
draaien deze gelijktijdig om. De eerste speler die het gelijke symbool
tussen beide kaarten vindt en kan benoemen, wint het duel. Bjj een
gelijke stand tussen 3 of meer spelers, speel dan eenronde van
het mini-spelletje «<Hete Aardappel» om de winnaar te bepalen.

Mammoeten en dinosaurussen kennen elkaar niet! Maar voor dit spel hebben
we dinosaurussen en andere iconische dieren uit verschillende tijdsperiodes
met elkaar gecombineerd. Geschiedkundig onjuist, maar wel heel leuk!

MINI-SPEL#/MINI-JEU N°3
& Hete Aardappel

(wordt over meerdere rondes gespeeld)

1) Voorbereiding: geef iedere speler 1 gedekte kaart.
Leg de andere kaarten aan de kant voor later gebruik.
Bepaal hoeveel rondes je wil spelen (minimaal 5).

2) Doel van het spel: probeer na het spelen van alle
rondes de minste kaarten over te hebben. Dit bereik
Jje door in elke ronde kaarten weg te spelen.

3) Spelverloop: alle spelers draaien gelijktijdig hun kaart om.
De kaarten moeten plat op ieders handpalm liggen. Als een
speler een identiek symbool vindt bij een andere speler en dit
symbool benoemt, mag hij ziin kaart bovenop de kaart van de
tegenstander leggen. Alsjij 2 of meer kaarten op je hand hebt
liggen, dan moet je nu een identiek symbool zoeken tussen
Jjouw nieuwe kaart (die bovenop ligt) en de kaarten van de
overige spelers. Als je een identiek symbool vindt, dan mag
je aljouw kaarten in één keer doorgeven. Speel verder totdat
1 speler alle kaarten heeft. Deze speler verliest de ronde en
legt de kaarten voor zich neer. Een nieuwe ronde begint.

4) Winnen: aan het einde van de laatste ronde wint de
speler die de minste kaarten voor zich heeft liggen.

(ID La patate chauc

(se joue en plusieurs manches)

1) Mise en place : distribuez une carte face cachée a
chaque joueur. Mettez de coté les cartes restantes,
elles serviront plus tard. Décidez du nombre de
manches que vous souhaitez jouer (5 minimum).

2) Butdujeu: avoir le moins de cartes possible
au terme des manches jouges. Pour cela, il faut se
débarrasser de ses cartes & chaque manche.

3) Regles : les joueurs retournent leur carte face visible
simultanément dans la paume de leur main. Si vous trouvez
le symbole identique entre votre carte et celle d'un autre
Jjoueur, nommez-le, puis posez votre carte face visible sur
la carte de l'autre joueur. Si vous avez plusieurs cartes en
main, ne cherchez de symbole identique qu'avec celle du
dessus et, si vous trouvez le symbole, donnez alors toutes
vos cartes a l'autre joueur. Continuez de jouer jusqu'a ce
qu'un joueur ait toutes les cartes. Ce joueur perd la manche
et pose ses cartes sur le
coté (il s'agit de sa défausse
personnelle). Une nouvelle
manche commence alors.

4) Legagnant: a lafinde
la derniére manche, cest le
Jjoueur qui a le moins de cartes
qui remporte le mini-jeu.

Startopstelling:
voorbeeld voor

4 spelers

Mise en place :
exemple pour

4 joueurs

@ D #.Dobble, cest quoi ?
Dobble, c'est 55 cartes, plus de 50 symboles, 8 symboles
par carte, et toujours un et un seul symbole identique
entre deux cartes. A vous de le découvrir !

4 Avant de jouer...

Sivous n'avez jamais jou¢, 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). Le premier joueur qui trouve ce symbole
le nomme et pioche deux nouvelles cartes, qu'il pose sur la table.
Répétez l'opération jusqu'a ce que tous les joueurs aient bien compris
qu'ily a toujours un et un seul symbole identique entre deux cartes.
C'est aussi simple que cela. Vous savez maintenant jouer & Dobble!

But du jeu
ILfaut etre le plus rapide & trouver le symbole identique

entre deux cartes, le nommer & voix haute, puis vous
conformer aux régles du mini-jeu.

MINI-SPEL#/MINI-JEU N°4

& Een Vergiftigd Geschenk

1) Voorbereiding: geef iedere speler 1 gedekte
kaart. Vorm met de resterende kaarten een stapel
die je open in het midden van de tafel legt.

3) Spelverloop: alle spelers draaien gelijktijdig hun kaart om.
ledere speler moet proberen om het identieke symbool te
vinden 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 bij wie het identieke symbool gevondenis.

Dit is een «vergiftigd geschenk» omdat je een ongewenste
kaart aan een tegenstander geeft. Door de centrale kaart bij
de speler te leggen wordt een nieuwe centrale kaart zichtbaar.
Speel verder totdat alle kaarten van de stapel op zijn.

4) Winnen: de speler die de minste
kaarten over heeft, wint het spel.

(D Le cadeau empoisor

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) But dujeu : avoir le moins de cartes possible.

3) Regles:: les joueurs retournent leur carte face visible
simultanément. Si vous trouvez le symbole identique entre
la carte de la pioche et celle d'un autre joueur, nommez-le.

Prenez la premiere carte de la pioche et posez-la sur la

carte dujoueur concerné. C'est un « cadeau empoisonné »,
car vous donnez une carte indésirable & un adversaire. Une
nouvelle carte de la pioche est ainsirévélée et la partie
continue jusqu'a ce que la pioche ait été épuisée.

4) Le gagnant : le joueur qui a le moins de cartes une
fois la pioche épuisée remporte le mini-jeu.

voorbeeld voor

! AN

A I 4 spelers
exemple pour

4 joueurs

iy m} Mise en place :
? &/ "

2) Doelvan het spel: probeer de minste kaarten over te hebben.

Hles mini-jeux

Dobble est une suite de mini-jeux de rapidité ou tous les joueurs
Jjouent en méme temps. Vous pouvez les jouer dans l'ordre de votre
choix, ou ne jouer que vos préférés. Le principal est de s'amuser !
N'hésitez pas a faire quelques tours de jeu pour rien afin de vous

assurer que les regles sont bien comprises par tout le monde.
Le joueur qui a remporté le plus de mini-jeux gagne la partie.

4 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.
Ex s2quo
Si deux joueurs sont ex &quo a la fin de la partie, ils doivent se

départager. Pour cela, ils piochent chacun une carte et la retournent

simultanément. Le premier qui trouve le symbole identique le nomme
et remporte la victoire. Si plus de deux joueurs sont ex aquo, jouez une
manche du mini-jeu « la patate chaude » pour déterminer le vainqueur.

Mais les mammouths n'ont jamais croisé les dinosaures ! Pour rendre

les parties plus fun, nous avons choisi de mélanger des dinosaures

et des animaux iconiques ayant vécu a différentes époques. Ne vous
servez pas de notre jeu pour réviser vos cours d'histoire |

MINI-SPEL#/MINI-JEU N°5
& Drieling

1) Voorbereiding: vorm met alle kaarten een
gedekte stapel. Neem de eerste 9 kaarten en
leg deze open op tafel (zoals getoond).

2) Doel van het spel: verzamel de meeste kaarten.

3) Spelverloop: alle spelers proberen gelijktijdig om een
identiek symbool te vinden op 3 willekeurige kaarten.
Hetzelfde symbool moet op alle 3 kaarten te zien zijn.

De eerste speler die een identiek symbool vindt en
benoemt, neemt de kaarten met het identieke symbool
en vervangt deze door 3 nieuwe kaarten. Het spel
eindigt als er minder dan 9 kaarten over zjjn en er geen
identieke symbolen meer zijjn tussen 3 kaarten.

4) Winnen: de speler met de meeste kaarten, wint het spel.

(ID Le triplé gagna

1) Mise en place : posez la pioche face cachée. Un joueur
prend les neuf premieres cartes de la pioche et les pose
face visible sur la table (conformément au schéma).

2) But dujeu : recupérer le plus de cartes possible.

3) Ragles:: tous les joueurs doivent trouver un symbole
identique sur trois cartes. Le méme symbole doit
apparaitre sur trois cartes. Des que vous le trouvez,
nommez-le, prenez les trois cartes que vous avez gagnées
et remplacez-les par trois nouvelles cartes de la pioche.
La partie s'arréte quand il y a moins de neuf cartes en
Jjeu et qu'il n'est plus possible de trouver de triplé.

1) Le gagnant: le joueur qui a le plus de
cartes remporte alors le mini-jeu.

Startopstelling:
Mise en place :
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: Een stukje geschiedenis over het ontstaan van Dobble: DOBBLE bevat meer dan 50 symbolen, 55 kaarten met 8 symbolen per kaart en er is altijd slechts 1 identiek symbool op twee willekeurige kaarten te vinden. Hoe werkt het spel? DOBBLE is gebaseerd op een interactieprincipe: twee ljnen hebben altijd één gemeenschappelijk purt. In 1976 ging de heer Jacques
Cottereau zich verdiepen in een beroemde leuke wiskundige» puzzel, nameljk het schoolmeisjesprobleem van Kirkman. Deze puzzel bevat de volgende vraag: «15 meigjes van een kostschool gaan elke dag wandelen in rijen van drie. Hoe organiseren we dit zodanig dat elk meisje slechts één keer samen met elk van de andere meisjes wandelt?». Hjj past technieken toe uit de theorieén
over foutcorrectiecodes en bouwde op die manier enkele structuren om het probleem algemener te maken. Deze structuren staan bij wiskundigen bekend onder de naam «onvolledige gebalanceerde blokken. Op basis van de speciale ei pen van deze (de principes van ir P ie) heeft Jacques Cottereau twee spellen gecreéerd door ze
op een onconventionele manier aan te passen. Het eerste spel, een «reemde retriever» werd gepubli «Le Petit A le» en «Pour la Science». Jacques Cottereau heeft vervolgens een tweede spel gecreéerd op basis van een geprojecteerd viak met een basis van 5 waarin de ljjnen wmien vervangen door kaarten en de punten door afbeeldingen van insecten. Hjj
noetnde dit het «insectenspel». Doel van dit spel was om hetzelfde insect op twee kaarten te vinden. De stamvader van DOBBLE was geboren! In het voorjaar van 2008 ontdekte Denis Blanchot een paar kaarten van het «insectenspel», dat decennia eerder was ontworpen. Hij werd getroffen door het genie achter het kruispuntmechanisme en werkte samen met Jacques Cottereau
om dit om te zetten in een «echt» spel. Voor Denis Blanchot moeten de «goede punten»-patronen worden herzien omdat ze te complex zjin en een partyspel gebaseerd op snelle refiexen onmogeljk maken. De pictogrammen moeten een sel identificeerbaar ziin, speelser worden en gemakkeliker te begrijpen ziin. Het spel moet: vioeiender gaan verlopen. Tegeljkertid zjin er te
weinig kaarten (31) die te weinig figuren bevatten (6); het spel wordt aangepast naar 57 kaarten met 8 figuren om eindeljk het echte spelgevoel te krijgen, wat resulteert in een hoog aantal mogeljke combinaties (een getal met zeven cijfers). De regels van het spel moeten dan nog geschreven worden... Kortom, er stond hen nog heel wat creatief werk te wachten. Veel prototypes en

inde ti

playtests, met name met kinderen, zouden worden uitgevoerd door Denis Blanchot, die ook zelf de nodige stappen onderneemt om direct in contact te komen met uitgevers. Het Flay Factory-team zou uiteindeljk samenwerken met Denis Blarichot om het spel in zjjn finale vorm te publiceren. In het begin van de herfst van 2009 wordt DOBBLE in zijn huidige vorm gelanceerd!
‘ . DOBBLE céest plus de 50 symboles, 55 cartes, 5 symboles par carte et toujours un et un seul symbole identique entre chaque carte. Mais comment cela fonctionne-t-il ? DOBBLE est construit 4 partir dun principe diintersection selon lequel deux lignes ont toujours un point et un seul en commun. En 1976, Monsieur Jacques COTTEREAU a eu lidée de construire

des généralisations d'un célébre probléme de « 2 » nommé r bléme de Kirkman ou probléme des demofseles qui st I suiant:« 15 jeunies files dun pensionnat, sortent. tous les ours en promenade par rangées de tofs, Comment doit-on procéder pour que chacune dentre eles se trouve une seue fos en compagie de chacunie des autres 7 A laide de
techniques inspirées par la theane des code de il it quelq ér le probléme. Ces sont bien de iciens sous le nom de « blocs équilibrés incomplets ». A partir des propriétés particuliéres de ces (principes di ion et doptimisation), Monsieur Jacques Cottereau réalisa successivement

deux jeux en les « habillant » dune maniére non conventionnelle. Le premier de ces jeux, un « rapporteur bizarre » fut publié dans les revues « Le Fetit Archiméde » et « Pour la Science ». M. Jacques COTTEREAU créa ensuite un deuxiéme jeu basé sur un plan projectif dordre
5 dans lequel les lignes furent remplacées par des cartes, les points par des images dinsectes, baptisé « jeu d2§ insectes », le principe étant de trouver limage dinsectes commune entre deux cartes. Lancétre de DOBBLE était né ! Au printemps 2008, Denis Blanchot
découvre quelques cartes du « jeu des insectes », créé des décennies auparavant. Il est frappé par le génie de la mé: ion et 5 ie 4 Jacques Cottereau pour en faire un « vrai » jeu. Pour Denis Blanchot, les motifs de type « bons points » doivent étre repensés
car ils sont trop complexes et interdisent un jeu de réflexe et dambiance. Les icdnes doivent permettre une ldermﬁcatmn rapide, et doivent étre plus ludiques et commpréhensibles. Il faut de la fluidité. De méme, les cartes sont trop peu nombreuses (31) et comptent trop peu
de figures (6); il faut passer 4 57 cartes 4 8 figures pour avoir une vraie sensation de jeu, soit un plan projectif dordre 7. Les régles du jeu doivent encore étre imaginées... Bref, il y a tout un travail supplémentaire de création & mener: De trés nombreux prototypes et tests de
régles, notamment auprés denfants, sont réalisés par Denis Blanchot qui se charge seul du contact avec les éditeurs. La team Play Factory contribuera enfin avec Denis Blanchot a la forme finale du jeu. Dés lautomne 2009, DOBBLE, tel quil existe aujourd'hui, est lancé !
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