MINIGRA 1
Wieza

1) Przygotowanie do gry. Rozdaj
po 1 zakrytej karcie kazdemu
2 graczy. Z pozostalych kart utwérz
odkryty stos na srodku stolu.
2) Cal gry. Zdobyé najwiece kart.

3) Jak gra¢? Na dany znak kazdy z graczy
odkrywa swoja karte i szuka symbolu
taczacego jego karte z wierzchnia karta
ze stosu na srodku stotu. Gracz,
ktory jako pierwszy glosno nazwie taki
symbol, zabiera karte ze stosu i kladzie
ja odkryta na swojej karcie. W ten
spos6b odslania kolejna karte ze stosu.
Gra przebiega dalej w ten sam sposcb
az do momentu wyczerpania sie stosu.
1) Jak wygrac? Zwycieza gracz,
ktory zdoby! najwiecej kart.

% Dobble - co to takiego?
Gra Dobblesklada sie z 55 kart,
na ktorych znajduje sie po 8 symboli.
Na 2 dowolnych kartach zawsze najduje
sig dokladnie 1 wspélny symbol.
Twoim zadaniem jest go odnalez¢!
$ Zanim zaczniecie gre...
Jesli nigdy wezesniej nie graliscie
w Dobble, wylosujcie 2 karty i poldicie
je odkryte na stole tak, zeby wszyscy
gracze je widzieli. Poszukajcie
powtarzajacego sie na nich symbolu
(ten sam ksztalt i kolor - tylko

MINIGRA 2
Studnia

1) Przygotowanie do gry. Na srodku
stolu umies¢ 1 odkryta karte.
Pozostale karty rozdaj zakryte graczom,
starajac sie, by wszyscy otrzymali
podobna liczbe kart. To Wasze talie.

2) Cel gry. Jak najszyboiej pozby¢
sie wszystkich swoich kart.
3) Jak gra¢? Na dany znak gracze
odkrywaja swoje talie kart. Kazdy
2 graczy stara sie znalez¢ symbol laczacy
wierzchnia karte jego talii z karta na
srodku stolu. Gracz, ktéry jako pierwszy
glosno nazwie taki symbol, kiadzie swoja.
karte na karcie centralnej, w ten spossb
ja zastepujac - teraz gracze musza
szukac wspolnego symbolu z nowa karta
na $rodku stolu. Gra sie koriczy, gdy
ktoremus z graczy skoricza sie karty.

) Jak wygra? Zwycieza gracz, ktéry jako
pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart.

wielko$¢ symbolu moze sie r6zni¢).
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
ochotel Uwagal Dwie karty zawsze
laczy tylko 1 symbol. Dobra robotal
Terazjuz wiecie, jak gra¢ w Dobble!

g Celgry
Niezaleznie od tego, ktéry wariant gry
wybierzecie, zawsze musisz by¢ pierwsza
osoba, ktéra odnajdzie symbol laczacy
obie karty i glosno go nazwie.

MINIGRA 3
Parzy!
(rozgrywane przez kilka rund)
1) Przygotowanie do gry. Rozdaj po
1 zakrytej karcie kazdemu z graczy.
Pozostale karty odloz na bok, beda
potrzebne pézniej. Zdecydujcie, ile rund
chcecie rozegra¢ (nie mnigj niz 5).
2) Cel gry. Po ukoriczeniu ustalonej
liczby rund mie¢ najmniej kart.

Aby to osiagnag, nalety podczas
kazdej rundy pozbywaé sie swoich kart.
3) Jak gra¢? Na dany znak gracze
odkrywaja swoje karty, kiadac je ptasko na
dtoniach. Gdy tylko gracz znajdzie wspolny
symbol na karcie swojej i przeciwnika
i glosno go nazwie, oddaje mu ja, kladac
ja na wierzchu trzymanej przez niego
karty. Jesli masz 2 lub wiecej kart, szukasz
wsp6lnego symbolu dla swojej karty,
ktora jest aktualnie na wierzchu. Jesli uda
Cisie znalez¢ wspélny symbol z karta,
przeciwnika i glosno go nazwaé, oddaj
mu wszystkie swoje karty. Gra toczy sie
do momentu, az jeden z graczy otrzyma
karty wszystkich swoich przeciwnikow.
Przegrywa runde i kladzie karty przed
soba. Rozpoczyna sie kolejna runda.

4) Jak wygrac? Zwycieza gracz, ktory na
koniec ostatniej rundy ma najmniej kart.

ﬂ‘ Minigry
Dobble to seria szybkich minigier, w kt6-
rych wszyscy gracze graja réwnoczesnie.
Dla ulatwienia ulozylismy je w kolejnosci
od najlatwiejszej do najtrudniejszej. Moze-
cie je rozegra¢ w dowolnej kolejnosci albo
gra¢ tylko w te, ktére lubicie najbardziej.
Liczy sie dobra zabawal Zanim zaczniecie
gre, glosno przeczytajcie zasady. Mozecie
rozegra¢ runde treningowa, zeby upewnic
sie, ze wszyscy rozumieja, jak nalezy grac.
@ Koniec gry
W zasadach kazdej minigry

Q Watpliwosci?

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy
nazwie wsp6lny symbol. Jesli 2 lub
wiecej graczy odezwie sie réwnoczesnie,
wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy
zabierze albo polozy karte.

Remis?

Jesli 2 graczy zremisuje na koniec gry, musza,
stoczy¢ pojedynek. Réwnoczesnie losuja
iodkrywaja po 1 karcie. Gracz, ktéry jako

plerwszy odnajdie | nazwie wsplny symbol,

Wygrywa poj i i 3lub

warunki zwyciestwa. Gracz, ktéry wygra
najwiecej minigier, zostanie wielkim Zwyciezcal

MINIGRA 4
Zatruty podarunek

1) Przygotowanie do gry. Rozdaj
po 1 zakrytej karcie kazdemu
2 graczy. Z pozostalych kart utwérz
odkryty stos na srodku stotu.
2) Cel gry. Mie¢ najmniej kart.

3) Jak grac? Na dany znak gracze
odkrywaja swoje karty. Kazdy z graczy
stara sie znalez¢ symbol laczacy karte

centralna z karta jednego z graczy.
Osoba, ktéra znajdzie i glosno nazwie
taki symbol, kladzie karte centralna na
karcie odpowiedniego przeciwnika. Taka
dolozona przeciwnikowi karta to wiagnie
zatruty podarunek”. Nowo odstonieta
karta staje si¢ nowa karta centralna.
Gra toczy sie at do wyczerpania sie stosu.

1) Jak wygrac? Zwycieza gracz
7 najmniejsza liczba kart.

‘wiecej graczy, rozegrajcie 1 runde dowolnej
minigry i w ten sposcb wyloricie zwyciezce.

MINIGRA 5
Trojaczki

1) Przygotowanie do gry. Ze wszystkich
kart utwérz zakryty stos na srodku
stolu. Dobierz 9 kart z wierzchu
stosu i poléz je odkryte na stole
wedlug ponizszego schematu.

2) Cel gry. Zdoby¢ najwiecej kart.

3) Jak grac? Na dany znak gracze
szukaja wspélnego symbolu miedzy
dowolna trojka kart. Symbol musi sie
znajdowac na wszystkich 3 kartach.
Gdy tylko gracz znajdzie odpowiednia,
tréjke i wskate Ja przeciwnikom, zabiera
je i kiadzie na ich miejsce nowe 3 karty.
Gra toczy sie do momentu, a2 na stole
pozostanie mniej niz 9 kart i nie da
sie z nich utozy¢ pasujacej tréjki.

1) Jak wygrac? Zwycieza gracz,
ktory zdobyt najwiecej kart.
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Kilka stow o tym, jak powsta)o DOBBLE ", Gra sklada sig z ponad 50 symbol: na 55 kartach. Na kazdej z nich znajduje sig 5 symbolt w tym wquczme - jeden odpow:adajqcy dowolnej innej karcie. Jak to w zasadzie dziata? Mechanika gry opiera
si¢ na zasadzie, zgodnie zk lni zawsze maja 1 punkt 1976 roku Jacques Cottereau wymysii T jznangjjako., roblem uczennic Kirkmana” albo  Problem panienek'. Oto tresé
tej zagadki:, 15 uczennic szkoly z i sdego dnia wychodziw troj il  aby katda znich zetkneta sig 2 £2 sama tylkoraz?” Zap technikwyp ia korygujaceg
zbudowat struktury, ktre pozwolity mu uagﬂlnm problem. Matematycy dobrze zrraﬁ te struktury, zwane iepeinymi zbalansowanymi blokzrm Bazujac na ich szczeqdinych wiasciwosciach (zasadach przeciecia oraz optymalizacj]
Jacques Cotvereau z powodzeniem stworzyt dwie gry w niekonwencjonalnej odstonie. Pierwsza z nich, ,Dziwny retriever”, zostata i Le Petit Archimede” (,Mtody Archimedes”) oraz ,Pour la Science” (,W imig nauki’).
Nastaprie matematyk zaprojektowa druga gre bazujaca na rzucie piecioelermentowe; siatk, ktdrej iie zostaly zastapione kartani, a punkty przemema lustragjamiinsektow. Nazwat ja ,Gra w insekty”. Folegata na odnalezieniu owad, kedry
pojawit sig jednoczesnie na dwdch kartach. Tak oto narodzit sig przodek gry ,DOBBLE"! Wiosng 2008 Denis Blanchot odnalazt kilka kart z gry o owadach stworzonej lata wezedniej. Pozytywnie ik prototypu p

podjac prace z Jacquestem Cottereau, aby zmienic obiecuacy pomyst w gre z prawdziwego zdarzenia. Zdaniem Denisa Bianchota trzeba bylo wymySiié nowe ilustracje, poniewa ich skomplikowanie uniermozliwiato rozgrywke opierajaca sie
na refleksie i spostrzegawczosci. Powinny zostaé uzyte symbole, ktdre pozwola na ich szybkie rozpoznanie, dzigki czemu beda zabawniejsze i tatwiejoze do zrozumienia. Plynnosé rozgrywki jest tutaj Koniecznoscia, Zauwazono rowniez,
ze kart jest za mato (31), a gra zawiera mato réznorodnych symboli (6), gre rozwinigto wigc do 57 kart zawierajacych po 8 znakéw, co pozwolito osiagnaé odpowiednia dhlgaéo rozgrywki i mepowtaﬂa/naéo pamr (liczba rozktadow jest
siedmiocyfrowa). Weiaz zostata do napisania instrukcja, co dla autorow oznaczala ty/ko  jedno - pozostata przed nimi cata masa rabaty Deris Blanchot byt odpowiedziz ie wielu p ji ie probnych
rozgrywek - gléwnie z dzieémi. Na whasne barki wziaf cigzar i. Zespt Play byt p prac nad gra, awezesna Jes:emq 2009 roku yawstaln zzkw DOBBLE , jakie znacie dzisiaj.




