DOBBLE® CATAN - co to takiego?

Gra DOBBLE® CATAN sklada sie z 76 kart, na ktrych znajduje sie po 9 z 73 symboli.

Na 2 dowolnych kartach zawsze znajduje sie doktadnie 1 wspdlny symbol. Twoim
zadaniem jest go odnalei¢! Czeka na Ciebie 5 minigier, w ktérych - indywidualnie albo
zespolowo — zmierzysz sie z przeciwnikami i sprobujesz jako pierwsza osoba zdoby¢ 10 punktéw.

Zawartosé

* 19 bezowych kart wyspy “&#,

+ U8 kart druzyn —po 16 w kazdym z 3 koloréw,

+ 6 kart portow =%,

+ 3 karty punktacji — po 1 w kazdym z 3 koloréw: e, &, Q,
+ instrukcja.

Zanim zaczniecie gre. ..

Jesli nigdy wezesniej nie graliscie w DOBBLE, wylosujcie 2 karty i poléicie 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 réznic). Pierwszy gracz, ktory
znajdzie odpowiedni symbol i glosno go nazwie, losuje i kladzie na stole kolejne 2 karty.
Mozecie gra¢ w ten sposéb tak dlugo, jak macie ochote!

Uwagal Dwie karty zawsze laczy tylko 1 symbol.

Dobra robotal Terazjuz wiecie, jak gra¢ w DOBBLE!

Cel gry

Zwyciezaj w minigrach, zeby zdobywa¢ punkty. Niezaleznie od wybranej minigry
zawsze musisz by¢ pierwsza osoba, ktéra odnajdzie symbol laczacy obie karty i gtosno
go nazwie. Musisz dziala¢ szybko, jesli chcesz zwiekszy¢ swoje szanse na wygrana! 1

Utworzcie 2 albo 3 druzyny. Druzyna moze sie sktada¢ z 1-2 graczy. Druzyny powinny
skladac sie z takiej samej liczby graczy.

X Zasady rozgrywki
2 dl’uzyny ‘ kontra ‘ “ kontral‘ 5-osobowej znajduja sie
na stronie 10.

-3 druiyny ‘ kontra ‘ “ kontral‘ “ kontra "
4 &) 4

Kazda druzyna wybiera kolor i bierze nastepujace elementy w tym kolorze:

+ 16 kart druzyny: , , .
+ Karte punktaciji. Karta punktacji powinna by¢ polozona tak,
zeby,,0” bylo skierowane do $rodka stolu.

Zanim zaczniecie, wybierzcie tryb gry.

Podczas pierwszych kilku rozgrywek wybierajcie tryb dla poczatkujacych, ktéry pozwoli
Wam zapoznag sie z réznymi minigrami. Gdy poznacie juz wszystkie zasady, przejdicie
do trybu przygodowego.

W rybie dla poczatkujacych wybieracie 1 minigre i rozgrywacie ja kilka razy.
W trybie przygodowym rozgrywacie po kolei wszystkie 5 minigier.

Gra sie koriczy, gdy dowolna druzyna zdobedzie co najmniej 10 punktéw.
Druzyna, ktéra zdobedzie najwiecej punktow, wygrywal W przypadku remisu
wspoldzielicie zwyciestwo.

Jak gra¢?
W DOBBLE® CATAN wszyscy gracze graja réwnoczesnie (nie ma tur).
Na poczatku kazdy gracz odkrywa wierzchnia karte ze swojego stosu i szuka symbolu
laczacego jego karte z kartami na wyspie. Gdy gracz znajdzie symbol laczacy jego karte
i dowolna karte na wyspie (niezaleznie od koloru tej karty), musi go glosno nazwaé
i przykry¢ te karte swoja karta. Minigra sie koriczy, gdy dowolna druzyna zagra wszystkie
swoje karty.
Punktacja
Druzyna, ktéra jako pierwsza zagra wszystkie swoje karty, zdobywa 41 punkt.
Kazda druzyna liczy swoje widoczne karty na wyspie. Druzyna z najwieksza liczba widocznych
kart na wyspie zdobywa 2 punkty. W przypadku remisu kazda remisujaca druzyna zdobywa
2 punkty.
o Przyklad
@©® Niebiescy zagrali wszystkie swoje karty jako pierwsi. Minigra sie koriczy.
@  Zdobywaja 1 punkt.
‘ ““ maja najwiecej widocznych kart na wyspie. Zdobywaja zatem
2 punkty.

Minigra 2. Porty

Cel gry

Mie¢ jak najwiecej portéw sasiadujacych z kartami swojego
koloru.

Przygotowanie do gry

Rozldicie losowo odkryte karty wyspy i karty portéw, aby

stworzy¢ wyspe Catan (zob. ilustracja obok). Kazda druzyna
bierze swoje karty druzyny.

Minigra 3. Najdluisza droga

Cel gry
Stworzy¢ najdiuzsza droge.

Przygotowanie do gry

Rozloicie losowo odkryte karty wyspy, aby stworzyé wyspe

Catan (zob. ilustracja obok). Niech kazda druzyna wezmie

po 6 kart swojej druzyny i rozda je po réwno pozostalym

druzynom. Weicie karty, ktére otrzymaliscie, i przetasujcie je

razem z wkasnymi kartami i utwérzcie z nich stos zawierajacy
zaréwno Wasze karty, jak i karty przeciwnikéw.

Przyklad. W przypadku rozgrywki, w ktérej biora udziak 2 druzyny, stos
sklada siez 10 ©  i6 @, a stos niebieskich sklada siez 10 @i 6

Jak gra¢?
W DOBBLE® CATAN wszyscy gracze graja réwnoczesnie (nie ma tur).

Na poczatku kazdy gracz odkrywa wierzchnia karte ze swojego stosu i szuka symbolu
laczacego ja z kartami na wyspie. Gdy gracz znajdzie symbol laczacy jego karte

i dowolna karte na wyspie (niezaleznie od koloru tej karty), musi go gtosno nazwac

i przykry¢ te karte swoja karta. Minigra sie koriczy, gdy dowolna druzyna zagra
wszystkie swoje karty.

ﬂ Uwazajcie, gdzie umieszczacie karty w kolorze przeciwnika.

Punktacja

Druzyna, ktéra jako pierwsza zagra wszystkie swoje karty, zdobywa 1 punkt.
Kazda druzyna liczy, ile kart jest w najwiekszej grupie sasiadujacych ze soba
widocznych kart w jej kolorze. Ta grupa kart to najdiuzsza droga tej druzyny.

Zarzadzanie reka

Przed rozpoczeciem minigry kazda druzyna tasuje swoje karty.

W przypadku minigier wymagajacych uzycia wszystkich kart druzyn
zawsze trzymacie swoje stosy zakryte i odwracacie tylko 1 karte naraz.
Musicie rozegra¢ kazda odslonieta karte, zanim przejdziecie do kolejnej.
Bez oszukiwanial Jesli gracie jako druzyna 2-osobowa, podzielcie stos
druzyny na réwne czesci. Kazdy gracz bierze swdj stos kart.

a Kiedy 1 z graczy w druzynie zagra wszystkie swoje karty, moze pomagaé
@ drugiej osobie, wskazujac rozwiazania (ale nie moze dotykac kart).

Minigra 1. Witamy na Catanie

Cel gry

Mie¢ na wyspie jak najwiecej widocznych kart swojego koloru.

Przygotowanie do gry

Rozldicie losowo odkryte karty wyspy, aby stworzy¢ wyspe
Catan (zob. ilustracja obok). Kazda druzyna bierze swoje
karty druzyny.

Jak gra¢?

W DOBBLE® CATAN wszyscy gracze graja réwnoczesnie (nie ma tur). $rodek
Na poczatku kazdy gracz odkrywa wierzchnia karte ze swojego stosu. wyspy
Jesli na calej wyspie nie ma zadnej karty w kolorze druzyny gracza 0
(czyli na poczatku gry albo gdy wszystkie karty druzyny zostaly zakryte [

kartami przeciwnikow), gracz szuka symbolu laczacego jego karte [ ]
z dowolna karta w Srodku wyspy. Gdy go znajdzie, musi go gtosno

nazwa¢ i przykry¢ te karte swoja karta.

Jesli na wyspie jest co najmniej 1 karta w kolorze druzyny gracza, ® ®
gracz szuka symbolu taczacego jego karte z dowolna karta, ktéra

sasiaduje z karta jego druzyny (czyli np. gracz druzyny czerwonej szuka

pasujacego symbolu na dowolnej karcie, ktéra sasiaduje z czerwona karta — moze to byé¢
nawet inna czerwona karta). Gdy go znajdzie, musi go glosno nazwaé i przykry¢ te karte
swoja karta.

Minigra sie koriczy, gdy dowolna druzyna zagra wszystkie swoje karty.

Punktacja
Druzyna, ktéra jako pierwsza zagra wszystkie swoje karty, zdobywa 1 punkt.

Kazda druzyna liczy, ile réznych portéw sasiaduje z 1 lub 2 jej kartami. Druzyna z najwieksza
liczba sasiadujacych z jej kartami portéw zdobywa 2 punkty. W przypadku remisu kazda
remisujaca druzyna zdobywa 2 punkty.

Przyklad

Czerwoni zagrali wszystkie swoje karty jako pierwsi. Minigra sie koriczy.
Zdobywaja 1 punkt.

Karty niebieskich sasiaduja z najwieksza liczba portéw. Zdobywaja
zatem 2 punkty.

Druzyna z najdiuzsza droga zdobywa 2 punkty. W przypadku remisu kazda remisujaca
druzyna zdobywa 2 punkty.

909 Prykiad

1‘2 3 11‘5‘6 zagrali wszystkie swoje karty jako pierwsi. Minigra
“‘ 7 sie koriczy. Zdobywaja 1 punkt.

(T ) ) maja najdiuzsza droge. Zdobywaja zatem 2 punkty.

Zebrac jak najwiecej kart wyspy.

Roztéicie losowo odkryte karty wyspy, aby stworzy¢ wyspe Catan
(zob. ilustracja obok). W tej minigrze kazda druzyna uzywa tylko
1 karty w swoim kolorze. Te karte nalezy polozy¢ zakryta na stole.

W DOBBLE® CATAN wszyscy gracze graja réwnoczesnie (nie ma tur).

Na poczatku kazda druzyna odkrywa swoja karte druzyny. Gracz, ktdry znajdzie symbol
laczacy karte jego druzyny i dowolna karte na wyspie, musi go glosno nazwa¢ i zabraé
te karte z wyspy (nie przykrywa jej swoja kartal). Minigra sie koriczy, kiedy wyczerpia sie
karty wyspy.




Kazda druzyna liczy, ile kart zebrala. Druzyna z najwieksza liczba zebranych kart
zdobywa 2 punkty. W przypadku remisu kazda remisujaca druzyna zdobywa

2 punkty.

/\
® -

Podczas gry gracze zbieraja karty wyspy.

" @

@ (8, W trakcie minigry niebiescy zebrali 11 kart, a czerwoni
zebrali 8 kart. Niebiescy zdobywaja 2 punkty.

Minigra 5. Rycerze

Cel gry
Zebrac jak najwiecej kart przeciwnikow.

Przygotowanie do gry
Kazda druzyna uklada wszystkie swoje karty druzyny w zakryty stos przed soba.

Jak gra¢?
W DOBBLE® CATAN wszyscy gracze graja réwnoczesnie (nie ma tur).

Druzyny réwnoczesnie odwracaja swoje wierzchnie karty, ktére nastepnie klada na
srodku stolu (A). Gdy gracz znajdzie symbol laczacy karte druzyny i karte dowolnego

Symbole

Rozgrywka 5-osobowa

przeciwnika, musi go glosno nazwaé i zabraé te karte przeciwnika, a nastepnie
umiescié ja przed soba (B).

Druzyna zostaje wyeliminowana z rundy minigry, jesliinna druzyna zabierze jej karte ().
Runda koriczy sie, gdy wszystkie druzyny poza 1 zostana wyeliminowane. To oznacza,
e jesli w grze biora udzial 3 druzyny, runda koriczy sie, gdy wyeliminowana zostanie
2. druzyna (C). Po zakoriczeniu rundy kazda druzyna zdobywa 1 punkt za kazda
zebrana karte.

G & o =,
s W

Zakoriczcie rozgrywanie rund tej minigry, gdy dowolna druzyna zdobedzie
co najmniej 10 punktéw.

Sledzenie punktacji

Obracajcie swoja karte punktaciji o 1 pozycje po kazdym zdobytym punkcie.
Po zdobyciu 6 punktsw odwréécie karte i kontynuujcie liczenie punktow.
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Liczba kart zebranych przez Opracowanle O grze CATAN
pojedynczego gracza liCZY sie podwojnie Denis Blanchot, Jacques Cottereau oraz Play Factory z pomoca zespolu Play Factory, w ktérego sktad wehodza Gra CATAN zostala stworzona przez Klausa Teubera i po raz pierwszy wydana
miedzy innymi: Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves i Igor Polouchine. w Niemczech w 1995 roku. Stala sie jedna najpopularniejszych wspélczesnych

Minigra 5. Rycerze © 2025 CATAN GmbH — CATAN, slorice CATANU, logo marki CATAN i fkona szesciokatne plytki z gry CATAN gilizes e D PRl A0 S N e i iae s

n a . . sprzedano ponad 45 milionéw kopii, a poza gra podstawowa dostepnych
. . . s3 zastrzezonymi znakami towarowymi CATAN GmbH (catan.com). Wszystkie prawa zastrzezone.
WSZYS‘I:kIe zasady pOZOSta_ja bez zmian. '|0 b Z Y ¥ i Jjest wiele dodatkéw, rozszerzen, scenariuszy, samodzielnych gier niezaleznych

Producent: Zygomatic — Asmodee Group — www.asmodee.com od gry podstawowej oraz cyfrowych adaptacji. Wiecej informacji o grze CATAN
Spotitl, Dobble i posta¢ Dobble to znaki towarowe Asmodee Group. www.zygomatic-games.com mozna znaleié na www.catan.com

Kilka stéw o tym, jak powstalo ,,DOBBLE". Gra sklada sie z ponad 50 symboli z nich, ,,Dziwny retriever”, zostala opublikowana w magazynie ,Le Petit Archimede” kart jest za malo (31), a gra zawiera malo réznorodnych

na 55 kartach. Na kazdej z nich znajduje sie 8 symboli, w tym wylacznie jeden (,,Mlody Archimedes”) oraz ,,Pour la Science” (,,W imie nauki”). Nastepnie matematyk symboli (6), gre rozwinieto wiec do 57 kart zawierajacych

odpowiadajacy dowolnejinnej karcie Jak to w zasadzie dziata? Mechanika gry opiera zaprojektowal druga gre bazujaca na rzucie piecioelementowej siatki, ktorej linie po 8 znakéw, co pozwolilo osiagna¢ odpowiednia diugos¢

sie na zasadzie, zgodnie z ktéra dwie linie zawsze maja 1 punkt przeciecia. W 1976 roku zostaly zastapione kartami, a punkty przeciecia ilustracjami insektéw. Nazwal ja ,,Gra rozgrywki i niepowtarzalnosc¢ partii (liczba rozkladow jest

Jacques Cottereau postanowil uproscié¢ stynna dowcipna zagadke matematyczna winsekty”. Polegala na odnalezieniu owada, ktéry pojawil sie jednoczesnie na dwéch siedmiocyfrowa). Wciaz zostala do napisania instrukcja,

nazwana ,Kirkmanowskim dylematem uczennic” lub ,,Dylematem dziewczat”, ktéry kartach. Tak oto narodzil sie przodek gry ,,DOBBLE”! Wiosna 2008 Denis Blanchot co dla autoréw oznaczalo tylko jedno — pozostala przed

brzmi nastepujaco: 15 uczennic szkoly z internatem codziennie wychodzi na spacer odnalaz! kilka kart z gry o owadach stworzonej lata wczesniej. Pozytywnie zaskoczony nimi cala masa roboty. Denis Blanchot byt odpowiedzialny

w trzyosobowych rzedach. Co nalezy zrobié, aby kazda z nich zetknela sie z ta sama mechanika prototypu postanowil podjac prace z Jacques’em Cottereau, aby zmieni¢ za stworzenie wielu prototypéw oraz przeprowadzenie

towarzyszka tylko raz? Za pomoca technik wyprowadzonych z teorii kodowania obiecujacy pomyst w gre z prawdziwego zdarzenia. Zdaniem Denisa Blanchota trzeba prébnych rozgrywek — gléwnie z dzie¢mi. Na wlasne barki

korygujacego zbudowal struktury, ktére pozwolity mu uogélni¢ problem. Matematycy bylo wymysli¢ nowe ilustracje, poniewaz ich skomplikowanie uniemozliwiato rozgrywke wzig!l ciezar kontaktu z potencjalnymi wydawcami. Zespdt :
dobrze znaja te struktury, zwane ,,niepelnymi, zbalansowanymi blokami”. Bazujac na opierajaca sie na refleksie i spostrzegawczosci. Powinny zostac¢ uzyte symbole, ktore Play Factory byl zaangazowany w finalny etap prac nad gra, g :
ich szczegélnych wlasciwosciach (zasadach przeciecia oraz optymalizacii), Jacques pozwola na ich szybkie rozpoznanie, dzieki czemu beda zabawniejsze i latwiejsze do a wczesna jesienia 2009 roku powstalo takie ,,DOBBLE", e
Cottereau z powodzeniem stworzyl dwie gry w niekonwencjonalnej odslonie. Pierwsza zrozumienia. Plynnos¢ rozgrywki jest tutaj koniecznoscia. Zauwazono réwniez, ze jakie znacie dzisiaj. —




