MINIGRA 1
Wieia
1) Przygotowanie do gry. Rozdaj
po 1 zakrytej karcie kazdemu

z graczy. Z pozostalych kart utwoérz
odkryty stos na srodku stolu.

2) Cel gry. Zdoby¢ najwiecej kart.

3) Jak gra¢? Na dany znak kazdy z graczy
odkrywa swoja karte i szuka symbolu
laczacego jego karte z wierzchnia
karta ze stosu na $rodku stolu. Gracz,
ktory jako pierwszy glosno nazwie taki
symbol, zabiera karte ze stosu i kladzie
ja odkryta na swojej karcie. W ten sposéb
odslania kolejna karte ze stosu.

Gra przebiega dalej w ten sam sposéb az
do momentu wyczerpania sie stosu.
4) Jak wygraé? Zwycieza gracz,

ktéry zdobyl najwiecej kart.

Poczatkowe
rozloze nie kart:
przyktad gry

dla 3 graczy.

. Dobble - co to takiego?

Gra Dobble sklada sie z 55 kart, na
ktérych znajduje sie po 8 symboli.
Na 2 dowolnych kartach zawsze znajduje
sie doktadnie 1 wspdlny symbol.
Twoim zadaniem jest go odnalei¢!

ﬁ Zanim zaczniecie gre. ..
Jesli nigdy wczesniej nie graliscie
w Dobble, wylosujcie 2 karty i poldzicie
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 najszybciej pozby¢ sie
wszystkich swoich kart.

3) Jak gra¢? Na dany znak gracze
odkrywaja swoje talie kart. Kazdy
z graczy stara sie znalezé symbol taczacy
wierzchnia karte jego talii z karta na
srodku stolu. Gracz, ktéry jako pierwszy
gtosno nazwie taki symbol, ktadzie swoja
karte na karcie centralnej, w ten sposéb
ja zastepujac - teraz gracze musza
szuka¢ wspolnego symbolu z nowa karta
na $rodku stotu. Gra sie konczy, gdy
ktéremus z graczy skoricza sie karty.

1) Jak wygraé? Zwycieza gracz, ktory jako
pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart.

Poczatkowe rozlozenie kart:
przyklad gry dla 3 graczy.

4

wielkos¢ symbolu moze sie réznié).
Pierwszy gracz, ktéry znajdzie
odpowiedni symbol i glo$no go
nazwie, losuje i kladzie na stole
kolejne 2 karty. Mozecie gra¢ w ten
sposoéb tak diugo, jak macie ochote!
Uwagal Dwie karty zawsze laczy
tylko 1 symbol. Dobra robotal Teraz
juz wiecie, jak gra¢ w Dobble!

{ Celgr

Niezaleznie od tego, ktéry wariant gry
wybierzecie, zawsze musisz by¢ pierwsza
osoba, ktéra odnajdzie symbol taczacy

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 péiniej. Zdecydujcie, ile rund
chcecie rozegra¢ (nie mniej niz 5).

2) Cel gry. Po ukoriczeniu ustalonej

liczby rund mie¢ najmniej kart. Aby

to osiagna¢, nalezy podczas kazdej
rundy pozbywaé sie swoich kart.

3) Jak gra¢? Na dany znak gracze
odkrywaja swoje karty, kladac je ptasko
na dloniach. Gdy tylko gracz znajdzie
wspolny symbol na karcie swojej i prze-
ciwnika i gtosno go nazwie, oddaje mu
ja, ktadac ja na wierzchu trzymanej przez
niego karty. Jesli masz 2 lub wiecej kart,
szukasz wspoélnego symbolu dla swojej
karty, ktora jest aktualnie na wierzchu.
Jesli uda Ci sie znalei¢ wspélny symbol
z karta przeciwnika i glosno go nazwag,
oddaj mu wszystkie swoje karty. Gra
toczy sie do momentu, az jeden z graczy

otrzyma karty wszystkich swoich przeciwni-

kéw. Przegrywa runde i kladzie karty przed
soba. Rozpoczyna sie kolejna runda.

4) Jak wygraé? Zwycieza gracz, ktéry na
koniec ostatniej rundy ma najmniej kart.

Poczatkowe
rozlozenie kart:
przyktad gry

dla 4 graczy.

Dobble to seria szybkich minigier,

w ktérych wszyscy gracze graja réwno-
czesnie. Dla ulatwienia ulozylismy je
w kolejnosci od najtatwiejszej do naj-

trudniejszej. Mozecie je rozegraé w do-

wolnej kolejnosci albo gra¢ tylko w te,
ktére lubicie najbardziej. Liczy sie dobra
zabawa! Zanim zaczniecie gre, glosno
przeczytajcie zasady. Mozecie rozegra¢
runde treningowa, zeby upewnic¢ sie,
Ze wszyscy rozumieja, jak nalezy grac.

L. Koniec gr

W zasadach kazdej minigry znajdziecie
warunki zwyciestwa.

MINIGRA 4
Zatruty podarunek

1) Przygotowanie do gry. Rozdaj
po 1 zakrytej karcie kazdemu z gra-
czy. Z pozostalych kart utwérz od-

kryty stos na srodku stolu.

2) Cel gry. Mie¢ najmniej kart.

3) Jak gra¢? 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 gtosno nazwie
taki symbol, kladzie karte centralna
na karcie odpowiedniego przeciwnika.
Taka dolozona przeciwnikowi karta
to wlasnie ,,zatruty podarunek™.
Nowo odslonieta karta staje sie
nowa karta centralna. Gra toczy sie
az do wyczerpania sie stosu.

1) Jak wygraé? Zwycieza gracz
z najmniejsza liczba kart.

Poczatkowe
rozlozenie kart:
przyktad gry
dla 4 graczy.

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

ﬁ Remis?

Jesli 2 graczy zremisuje na koniec
gry, musza stoczy¢ pojedynek.
Réwnoczesnie losuja i odkrywaja
po 1 karcie. Gracz, ktéry jako
pierwszy odnajdzie i nazwie wspolny
symbol, wygrywa pojedynek. Jesli
zremisowalo 3 lub wiecej graczy,
rozegrajcie 1 runde dowolnej minigry
i w ten sposéb wyloricie zwyciezce.

MINIGRA 5
Trojaczki

1) Przygotowanie do gry. Ze wszystkich
kart utworz 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 gra¢? Na dany znak gracze
szukaja wspdlnego symbolu miedzy
dowolna tréjka kart. Symbol musi sie
znajdowac na wszystkich 3 kartach.

Gdy tylko gracz znajdzie odpowiednia
trojke i wskaze ja przeciwnikom, zabiera
je i kladzie na ich miejsce nowe 3 karty.

Gra toczy sie do momentu, az na stole

pozostanie mniej niz 9 kart i nie da
sie z nich ulozy¢ pasujacej trojki.
4) Jak wygraé? Zwycieza gracz,
ktoéry zdobyl najwiecej kart.

Poczatkowe
rozlozenie
kart:
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Opracowanie

Denis Blanchot, Jacques Cottereau oraz Play Factory z pomoca zespolu Play Factory, w ktérego sktad wehodza
miedzy innymi: Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves i Igor Polouchine.
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Dystrybucja w Polsce: Rebel Sp. z o.0. ul. Budowlanych 64c - 80-298 Gdarisk
Spot it, Dobble i posta¢ Dobble to znaki towarowe Asmodee Group. * WWW.ZYGOMATIC-GAMES.COM
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Balony

Kilka stéw o tym, jak powstato ,DOBBLE". Gra sktada sig z ponad 50 symboli na 55 kartach. Na kazdej z nich znajduje sig 8 symboli, w tym wytacznie jeden odpowiadajacy dowolnej innej karcie. Jak to dziata? ,DOBBLE” opiera sig na zasadzie interakcji,
zgodnie z ktdra kazde dwie linie przecinajg sig ze s0bq w doktadnie jednym punkcie. W 1976 roku Jacques Cottereau postanowit uproscic stynng dowcipng zagadke matematyczng nazwang ,Kirkmanowskim dylematem uczennic” lub ,Dylematem
dziewczat”, ktdry brzmi nastepujaco: 15 uczennic szkoly z internatem codziennie wychodzi na spacer w trzyosobowych rzedach. Co nalezy zrobic, aby kazda z nich zetkneta sie z t3 samg towarzyszk tylko raz? Za pomocs technik wyprowadzonych
z teorii kodowania korygujaceqo zbudowat struktury, ktdre pozwolity mu uogdlnic problem. Matematycy dobrze znajg te struktury, zwane ,niepetnymi, zbalansowanymi blokami”, Bazujc na ich szczegdlnych wtasciwosciach (zasadach przeciecia oraz
optymalizacji), Jacques Cottereau z powodzeniem stworzyt dwie gry w niekonwencjonalnej odstonie. Pierwsza z nich, ,Dziwny retriever”, zostata opublikowana w magazynie ,Le Petit Archimede” (,Mtody Archimedes”) oraz ,Pour la Science” (,W imig
nauki”). Nastepnie matematyk zaprojektowat drugg gre bazujacq na rzucie pigcioelementowej siatki, ktdrej linie zostaty zastapione kartami, a punkty przeciecia ilustracjami insektow. Nazwat ja ,Gra w insekty”. Polegata na odnalezieniu owada,
ktdry 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 wezesniej. Pozytywnie zaskoczony mechanikg prototypu postanowit
podjac prace z Jacquesem Cottereau, aby zmienic obiecujacy pomyst w gre z prawdziwego zdarzenia. Zdaniem Denisa Blanchota trzeba byto wymyslic nowe ilustracje, poniewaz ich skomplikowanie uniemozliwiato rozgrywke opierajcq sig na refleksie
i spostrzegawczosci. Powinny zostac uzyte symbole, ktdre pozwolg na ich szybkie rozpoznanie, dzigki czemu bedg zabawniejsze i atwiejsze do zrozumienia. Plynnosé rozgrywki jest tutaj koniecznoscia. Zauwazono rowniez, ze kart jest za mato (31),
agra zawiera mato réznorodnych symboli (6), gre rozwinigto wigc do 57 kart zawierajacych po 8 znakow, co pozwolito 0siagnac odpowiednia diugos¢ rozgrywkii niepowtarzalnosc partii (liczba rozktadow jest siedmiocyfrowa). Weiaz zostata do napisania
instrukcja, co dla autorow oznaczato tylko jedno - pozostata przed nimi cata masa roboty. Denis Blanchot byt odpowiedzialny za stworzenie wielu prototypow oraz przeprowadzenie probnych rozgrywek - gtownie z dziecmi. Na wtasne barki wzigt cigzar
kontaktu z potencjalnymi wydawcami. Zespdt Play Factory byt zaangazowany w finalny etap prac nad gra, a wezesng jesienia 2009 roku powstato takie ,DOBBLE’, jakie znacie dzisiaj.



