MINIGRA 1
Wieza Saurona

1) Przygotowanie do gry. Rozdaj po 1 zakrytej
karcie kazdemu z graczy. Z pozostalych kart
utwdrz odkryty stos na srodku stolu. Gracz,
ktéry najbardziej przypomina hobbita, bierze
karte Pierscienia i kladzie ja przed soba.

2) Cel gry. Zdoby¢ najwiecej kart.

3) Jak graé? Na dany znak kazdy z graczy
odkrywa swoja karte i szuka symbolu
taczacego jego karte z wierzchnia
karta ze stosu na srodku stolu. Gracz,
ktéry jako pierwszy gltosno nazwie taki
symbol, zabiera karte ze stosu i kladzie
ja odkryta na swojej karcie. W ten sposéb
odslania kolejna karte ze stosu.

Jesli na wierzchniej karcie ze stosu znajduje
sie symbol Pierscienia, istniejg 2 mozliwosci:

- Kazdy z graczy mozie sprébowaé zostac
Powiernikiem Pierscienia — w takim przypadku
zignoruj symbole na swojej karcie. Zamiast

tego szybko klepnij dlonig stos. Krzyknij

»M¢j skarbie!” dla dodatkowego efektu.

Pierwszy gracz, ktéry zakryje dionig stos,

zabiera karte Pierscienia i staje sie nowym

Powiernikiem Pierscienia. Jesli posiadal

juz wczesniej Pierscien, zatrzymuje go.

Gra toczy sie tak, jak wczesniej.

- Jesli ktérys z graczy weimie karte,
zanim kto$ zauwazy na niej symbol
Pierscienia, zignoru,j jej efekt.

1) Jak wygraé? Po wyczerpaniu stosu gracze
otrzymuja po 1 punkcie za kazda karte
w swojej talii i po 3 punkty za karte Pierscienia.
Gracz z najwieksza liczba punktéw wygrywa.

Poczatkowe

roztozenie kart:

Przyklad gry
dla 3 graczy.

%L Dobble - co to takiego?

Gra Dobble w swiecie Wladcy Pierscieni
sklada sie z 56 kart: 1 karty Pierscienia
i 55 kart, na ktérych znajduje sie po
8 symboli. Na 2 dowolnych kartach zawsze
znajduje sie dokladnie 1 wspdlny symbol.
Twoim zadaniem jest go odnaleié!

Zanim zaczniecie gre...

Jesli nigdy wczesniej 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
| kolor — tylko wielko$¢é symbolu moie sie
réznié). Pierwszy gracz, ktéry znajdzie
odpowiedni symbol i gtosno go nazwie,

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 graé? Na dany znak gracze
odkrywaja swoje talie kart. Kazdy
z graczy stara sie znalei¢ symbol laczacy
wierzchnia karte jego talii z karta na
Srodku stolu. Gracz, ktéry jako pierwszy
gltosno nazwie taki symbol, ktadzie swoja
karte na karcie centralnej, w ten sposdéb
ja zastepujac - teraz gracze musza
szuka¢ wspdélnego symbolu z nowa karta
na $rodku stolu. Gra sie konczy, gdy
ktéremus z graczy skoricza sie karty.

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

Poczatkowe
roztozenie kart:

Przyktad gry
dla 3 graczy.

losuje i kladzie na stole kolejne 2 karty.
Mozecie graé¢ w ten sposéb tak dlugo,
jak macie ochote! Uwaga! Dwie karty zawsze
taczy tylko 1 symbol. Dobra robotal
Teraz juz wiecie, jak gra¢ w Dobble!

& Cel ary

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

obie karty i gtosno go nazwie.

Karta Pierscienia jest potrzebna
tylko do minigry 1. Odldicie ja
na bok w trakcie innych gier.

MINIGRA 3
Parzy!

(rozgrywane przez kilka rund)

1) Przygotowanie do gry. Rozdaj po
1 zakrytej karcie kazdemu z graczy.
Pozostale karty odléz na bok, beda
potrzebne pdiniej. Zdecydujcie, ile rund
chcecie rozegra¢ (nie mniej niz 5).

2) Cel gry. Po ukoriczeniu ustalonej
liczby rund mieé¢ najmniej kart.
Aby to osiagnag, nalezy podczas
kaidej rundy pozbywac sie swoich kart.

3) Jak gra¢? Na dany znak gracze
odkrywaja swoje karty, kladac je plasko na
dloniach. Gdy tylko gracz znajdzie wspdlny

symbol na karcie swojej i przeciwnika
i gtosno go nazwie, oddaje mu ja, kladac
ja na wierzchu trzymanej przez niego
karty. Jesli masz 2 lub wiecej kart, szukasz
wspdélnego symbolu dla swojej karty,
ktdra jest aktualnie na wierzchu. Jesli uda
Ci sie znalei¢ wspdlny symbol z karta
przeciwnika i gtosno go nazwaé, oddaj
mu wszystkie swoje karty. Gra toczy sie
do momentu, ai jeden z graczy otrzyma
karty wszystkich swoich przeciwnikéw.
Przegrywa runde i ktadzie karty przed
soba. Rozpoczyna sie kolejna runda.

1) Jak wygraé? Zwycieza gracz, ktory na
koniec ostatniej rundy ma najmniej kart.

Poczatkowe
roztozenie kart:
Przyklad gry
dla 4 graczy.

a& Minigry
Dobble to seria szybkich minigier, w ktérych
WSZYsCy gracze graja réwnoczesnie.

Dla ulatwienia ulozyliSmy je w kolejnosci
od najtatwiejszej do najtrudniejszej.
Moziecie je rozegrac¢ w dowolnej kolejnosci
albo gra¢ tylko w te, ktére lubicie
najbardziej. Liczy sie dobra zabawal
Zanim zaczniecie gre, gtosno przeczytajcie
zasady. Moziecie rozegrac¢ kilka rund
treningowych, ieby upewni¢ sie,

Ze WSZyscy rozumieja, jak nalezy grac.

@ Koniec gry

W zasadach kazdej minigry
znajdziecie warunki zwyciestwa.
Gracz, ktéry wygra najwiecej minigier,
zostanie wielkim zwyciezca!

MINIGRA 4
Latruty podarunek

1) Przygotowanie do gry. Rozdaj
po 1 zakrytej karcie kazdemu
z graczy. L pozostalych kart utwérz

odkryty stos na srodku stolu.

2) Cel gry. Mie¢ najmniej kart.

3) Jak graé? Na dany znak gracze
odkrywaja swoje karty. Kazdy z graczy
stara sie znalei¢ 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 wtasnie
»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
roztozenie kart:

Przyklad gry
dla 4 graczy.

& Watpliwosci?

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy
nazwie wspdélny 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. Rdwnoczesnie
losuja i odkrywaja po 1 karcie. Gracz,
ktdry jako pierwszy odnajdzie i nazwie
wspdlny symbol, wygrywa pojedynek.
Jesli zremisowalo 3 lub wiecej graczy,
rozegrajcie 1 runde dowolnej minigry
i w ten sposéb wyloncie zwyciezce.

MINIGRA 5
Trojaczki

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

2) Cel gry. Zdoby¢ najwiecej kart.

3) Jak graé? Na dany znak gracze
szukajg wspdlnego symbolu miedzy
dowolng tréjka kart. Symbol musi sie

znajdowac na wszystkich 3 kartach.
Gdy tylko gracz znajdzie odpowiednia
trojke | wskaie 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.

l) Jak wygraé? Zwycieza gracz,
ktéry zdoby!l najwiecej kart.

Poczatkowe
roztozenie kart:
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Opracowanie

Denis Blanchot, Jacques Cottereau oraz Play Factory z pomoca zespolu Play Factory, w ktérego sklad wchodza

miedzy innymi: Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves i Igor Polouchine.
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Kilka stow o tym, jak powstato ,DOBBLE". Gra skfada si¢ zponad 50 symbolina 55 kartach. Nakazdej z nich znajduje si¢ & symboli, w tym wytacznie jeden odpowiadajacy dowolnejinnej karcie. Jak to w zasadzie dziata? Mechanika gry opiera sig
na zasadzie, zgodnie z ktorg dwie linie zawsze majg 1 punkt przecigcia. W 1976 roku Jacques Cottereau wymyslit uogolnienie stynnejtamigtowki matematycznej znanejjako ,Problem uczennic Kirkmana® albo ,Problem panienek”. Oto tresc tej
zagadki: , 15 uczennic szkoly zinternatem kazdego dnia wychodzi w trojkach na spacer. Co nalezy zrobic, aby kazda z nich zetkneta sig z t sama towarzyszka tylko raz?”. Za pomoca technik wyprowadzonych z teorii Kodowania korygujgcego
zbudowat struktury, ktore pozwolity mu uogoinic problem. Matematycy dobrze znajg te struktury, zwane ,niepetnymi, zbalansowanymi blokami”. Bazujgc na ich szczegolnych wlasciwosciach (zasadach przecigcia oraz optymalizaci),
Jacques Cottereau z powodzeniem stworzyt dwie gry w niekonwencjonalnej odstonie. Pierwsza z nich, ,Dziwny retriever’, zostata opublikowana w magazynie ,Le Petit Archimede” (,Mfody Archimedes”) oraz ,Pour la Science” (,W imig nauki’).
Nastepnie matematyk zaprojektowat drugg gre bazujgca na rzucie piecioelementowej siatki, ktorej linie zostaty zastapione kartami, a punkty przecigciailustracjamiinsektow. Nazwat jg ,Gra winsekty . Polegata na odnalezieniu owada, ktory
pojawit si¢ jednoczesnie na dwoch kartach. Tak oto narodzit sig przodek gry ,DOBBLE! Wiosng 2008 Denis Blanchot odnalazt kilka kart z gry o owadach stworzonej lata wezesniej. Fozytywnie zaskoczony mechanikg prototypu postanowit
podjac prace z Jacquesem Cottereau, aby zmienic obiecujgcy pomyst w gre z prawdziwego zdarzenia. Zdaniem Denisa Blanchota trzeba byto wymyslic nowe ilustracje, poniewaz ich skomplikowanie uniemoZzliwiato rozgrywke opierajzcg sie
na refieksie i spostrzegawczosci. Fowinny zostac uzyte symbole, ktore pozwolg na ich szybkie rozpoznanie, dzigki czemu bedg zabawniejsze i fatwiejsze do zrozumienia. Ptynnosc rozgrywki jest tutaj koniecznoscig. Zauwazono réwniez,
ze kart jest za mato (31), a gra zawiera mato réznorodnych symboli (6), gre rozwinigto wigc do 57 kart zawierajacych po & znakow, co pozwolito osiggnac odpowiednig dtugosc rozgrywki i niepowtarzalnosc partii (liczba rozktadow jest
siedmiocyfrowa). Weigz 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 zdziecmi. Na wltasne barki wzigt cigzar kontaktu z potencjalnymiwydawcami. Zespot Play Factory byt zaangazowany w finalny etap prac nad gra, a wezesng jesienia 2009 roku powstato takie ,JOBBLE", jakie znacie dzisiaj.




