


Dobble FRIENDS - co to takiego?

Gra Dobble FRIENDS sklada sie z 49 kart, na
ktorych znajduje sie po 8 symboli. Na 2 dowolnych
kartach zawsze znajduje sie dokladnie 1 wspdlny
symbol. Twoim zadaniem jest go odnalez¢!

Zanim zaczniecie gre. ..

Jesli nigdy wezesniej nie graliscie w Dobble, wylosujcie 2 karty
i polodicie je odkryte na stole tak, zeby wszyscy gracze je widzieli.
Poszukajcie powtarzajacego sie na nich symbolu (ten sam ksztalt
i kolor - tylko wielko§¢ symbolu moze sie réinic). Pierwszy gracz, ktéry
znajdzie odpowiedni symbol i glo$no go nazwie, losuje i kladzie na
stole kolejne 2 karty. Mozecie gra¢ 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.

Wyzwania

Dobble FRIENDS to seria 5 wyzwar,
w ktorych 2 druzyny rywalizuja ze
soba réwnoczesnie.



Podfzielcie sie na 2 zespoly po
maksymalnie 3 graczy. Stworzcie 3 stosy:
z ,  kartami wyzwan (5)
iz kartami znacznikéw (6). Gracz, ktory ostatnio
ogladal Przyjaciol, losuje karte wyzwania i wyjasnia je
reszcie graczy. Grajcie zgodnie z przedstawionymi zasadami.
Zespol, ktéry wygra wyzwanie, losuje nastepna karte wyzwania.

Mozecie rozegra¢ kilka rund treningowych, zeby upewnic¢
sie, ze wszyscy rozumieja, jak nalezy graé. Gracze z zespolu,
ktory wygra najwiecej wyzwan, to wielcy zwyciezcy!

Watpliwosci?
Wygrywa zespdl, ktory jako pierwszy nazwie wspolny symbol.

Jesli przedstawiciele réznych zespoléw odezwa sie réwnoczesnie,
wygrywa zespot, ktory jako pierwszy zabierze albo polozy karte.

Remis?

Jesli oba zespoly zremisuja na koniec gry, musza stoczyé
pojedynek. Réwnoczesnie losuja i odkrywaja po 1 karcie.
Zespol, ktory jako pierwszy odnajdzie i nazwie
wspalny symbol, wygrywa pojedynek.



Przyklady symboli
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1) Przygotowanie do gry. Rozdaj po
12 zakrytych kart kazdemu zespolowi.

2) Zasady. Na dany znak kazdy zespot
odkrywa wierzchnia karte ze swojej
() (=) talii i stara sie znalei¢ symbol
' e laczacy jego karte z karta zespolu
) ) ) przeciwnego. Gracz, ktéry jako
{ % ‘8 NG (E %, pierwszy glogno nazwie taki symbol,

\/ C ' umieszcza karte swojego zespolu
na spodzie jego talii. Drugi zespoét
G 9 odrzuca swoja karte. Nastepnie oba
zespoly odkrywaja swoja kolejna karte

z talii i graja dalej w opisany sposéb.

3) Jak wygraé? Zwycieza zespot, ktory na
koniec wyzwania ma karty w talii.
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1) Przygotowanie do gry. Rozdaj po

12 zakrytych kart kazdemu zespolowi. Nastepnie
rozt6z 23 odkryte karty na srodku stolu.

) @ ® 2) Zasady. Na dany znak kazdy
N zespol odkrywa wierzchnia karte

ze swojej talii i stara sie znalei¢ <
|

symbol laczacy jego karte z 1 z kart
na srodku stolu. Zespét, ktory jako
pierwszy gltos$no nazwie taki symbol,
(&) zakrywa swoja karta pasujaca karte
na $rodku stolu. Nastepnie odkrywa
kolejna karte ze swojej talii i gra dalej.

3) Jak wygraé? Zwycieza zespot, ktory jako
pierwszy pozbedzie sie swoich kart.






1) Przygotowanie do gry. Umies¢ po

1 karcie znacznika przed kazdym zespolem.

To podstawa stosu. Rozléz niedbale
34 odkryte karty na srodku stolu.

2) Zasady. Na dany znak kazdy
zespok szuka symbolu taczacego
2 karty na srodku stolu. Zespot,
ktory jako pierwszy gtosno nazwie
taki symbol, bierze 2 karty
z symbolem. Nastepnie umieszcza
je zakryte na swoim stosie.

i)

3) Jak wygra&? Gdy na srodku stolu nie ma juz
kart, zespoly poréwnuja swoje stosy. Zespolt
z najwieksza liczba kart w stosie wygrywa.






1) Przygotowanie do gry.
Rozdaj po 12 zakrytych kart kazdemu

zespolowi. Nastepnie utéz 5 odkrytych kart
w kolko na srodku stolu. Wybierzcie karte startowa.

2) Zasady. Na dany znak kazdy zespot odkrywa
wierzchnia karte ze swojej talii i stara sie
o znalez¢ symbol laczacy jego karte z karta
&4” @ startowa. Zespdl, ktory jako pierwszy
) gtosno nazwie taki symbol, umieszcza

(4."“, ("m) (o) gy swoja karte odkryta na karcie startowe). Ten
“&' e '\‘67 g zespot szuka teraz wspélnego symbolu
\ £ % l na nastepnej karcie zgodnie z kierunkiem
° @ ruchu wskazéwek zegara. Drugi zespot

- musi zakry¢ karte, ktéra wlasnie zostala

polozona. Pierwszy zespét bedzie zakrywaé

kolejne karty zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Drugi zesp6t bedzie z kolei zakrywaé kolejne karty
przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara.

3) Jak wygraé? Zwycieza zespol, ktory
jako pierwszy pozbedzie sie
swoich kart.
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\
/\/@w 1) Przygotowanie do gry. /é\(
@ Rozdaj po 22 zakryte karty kazdemu /A/}
zespotowi. Nastepnie utéz rzadek
z 5 odkrytych kart pomiedzy zespolami, a na jego
kazdym koricu umiesé po 3 karty znacznikéw.
2) Zasady. Na dany znak kazdy zespot odkrywa
wierzchnia karte ze swojej talii i stara sie znalez¢
symbol laczacy jego karte z 1 z 5 kart na
srodku stolu. Zespol, ktéry jako pierwszy
glosno nazwie taki symbol, umieszcza swoja
karte odkryta na pasujacej karcie i przyciaga
powstaly stos kart o 1 karte znacznika w swoja
strone. Drugi zespét moze przeciagnaé stos
W swoja strone, jesli uda sie mu umiesci¢ na
nim swoja karte. Jesli ktorys ze stoséw zostanie
przeciagniety za trzecia karte znacznika, stos nalezy
odwrdcic, a zespol, ktéry go przeciagnalt, otrzymuje 1 punkt.
3) Jak wygrac? Zespol, ktéry zdobedzie 3 punkty,
zwycieza. Jesli oba zespoly pozbeda sie
wszystkich swoich kart, wygrywa zespét
z wieksza liczba punktow.
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Opracowanie

Denis Blanchot, Jacques Cottereau oraz Play Factory z pomoca
zespolu Play Factory, w ktérego sklad wechodza miedzy innymi:
Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti,

Guillaume Gille-Naves i Igor Polouchine.
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