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»DOBBLE GIANT” ZAWIERA
4 WYJATKOWE MINIGRY.
DWIE Z NICH TO GRY DRUZYNOWE!

SZTAFETA
& 4-12 GRACZY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Pot6z na ziemi odkryte karty, tworzac 2 rzedy po 10 kart.
Gracze tworza 2 druzyny. Kazda druzyna wybiera swdj
rzad kart. Nastepnie kazda druzyna dzieli si¢ na 2 rowne
grupy, ktoére stajg po obu stronach wybranego rzedu.

CEL GRY
Jak najszybciej przejs¢ wzdtuz rzedu kart swojej
druzyny.

JAK GRAC?

Na dany znak pierwszy gracz z kazdej druzyny stara
sie jak najszybciej przej$¢ wzdtuz rzedu 10 kart. Aby
tego dokona¢, gracz musi nazwaé¢ symbol tgczgcy
karte, przy ktérej stoi, z kolejng kartg w rzedzie.
Nastepnie moze stangc przy tej karcie. Aby znowu sie
poruszy¢, gracz musi nazwa¢ symbol tgczacy nowg
karte, przy ktorej stoi, z kolejng kartg w rzedzie itd.
Gdy gracz dotrze do konca rzedu, musi klepng¢
w reke stojgcego tam gracza ze swojej druzyny. Ten
gracz powtarza te same czynnosci co pierwszy gracz,
ale w odwrotng strone, i gdy dotrze do konca, musi
klepna¢ w reke nastepnego gracza ze swojej druzyny.

JAK WYGRAC?
Wygrywa druzyna, ktérej gracze jako pierwsi przejdg
wzdtuz rzedu kart swojej druzyny.
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WARIANT 2-0SOBOWY

Gdy gracze dotrg na koniec swojego rzedu kart, muszg
wrécic do pierwszej karty. Wygrywa gracz, ktéry bedzie
najszybszy.

W grze Dobble na 2 dowolnych kartach zawsze znajduje sie doktad-
nie 1 wspoélny symbol. Twoim zadaniem jest go odnalez¢!

Jesli nigdy wczesniej nie graliscie w Dobble, wylosuijcie 2 karty
i potézcie je odkryte na ziemi tak, zeby wszyscy gracze je widzieli.
Poszukajcie powtarzajgcego sie na nich symbolu (ten sam ksztatt
i kolor — tylko wielko$¢ symbolu moze sie rozni¢). Pierwszy gracz,
ktéry znajdzie odpowiedni symbol i glosno go nazwie, losuje i kta-
dzie na ziemi kolejne 2 karty. Mozecie gra¢ w ten sposéb tak dtugo,
jak macie ochote! Uwaga! Dwie karty zawsze tgczy tylko 1 symbol.
Dobra robota! Teraz juz wiecie, jak gra¢ w Dobble!

JAK SIE USTAWIAC
W GRZE ,DOBBLE GIANT”?
Postaw stopy po 2 stronach karty.

Upewnij sie, ze nie stoisz na karcie.
Nastepnie przejdz do kolejnej karty!

4. WILK | GASKI

3-8 GRACZY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Pot6z na ziemi odkryte karty, tworzgc 4 rzedy po 5 kart.
Jeden z graczy jest wilkiem i staje przy 1 z rogéw utwo-
rzonego prostokgta. Pozostali gracze sg ggskami
i stajg przy wybranych przez siebie kartach.

CEL GRY

Uciec przed wilkiem.

JAK GRAC?

Na dany znak wszyscy gracze (w tym wilk) starajg sie
przej$¢ do sgsiedniej karty (w pionie albo w pozio-
mie, ale nie po ukosie!). Aby tego dokona¢, gracz
musi nazwac¢ symbol tgczgcy karte, przy ktérej stoi,
z kartg, do ktérej chce dotrzeé, wykrzykujgc nazwe
symbolu (np. ,Klucz!”, ,Biedronka!”, ,Zaréwka!”). Gra-
cze muszg uciekac przed wilkiem, ktory stara sie ich
ztapac. Przy tej samej karcie nie moze znajdowac sie
2 graczy. Gdy wilk dotrze do karty, przy ktérej stoi inny
gracz, ten gracz natychmiast opuszcza gre.

JAK WYGRAC?

Zwycieza ostatni gracz, ktéry nie zostat ztapany przez
wilka. W nastepnej rundzie zwycigzca bedzie wilkiem.
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@wvéac PO KOLE
2-10 GRACZY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Pot6z na ziemi w formie okrggu 20 odkrytych kart.
Upewnij sie, ze karty lezg w réownych odstepach od
siebie. Kazdy gracz staje przy wybranej przez siebie
karcie. W trakcie gry gracze poruszajg sie¢ zawsze
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

CEL GRY

Zostac jak najdtuzej w wyscigu!

JAK GRAC?

Na dany znak kazdy gracz stara sig znalez¢ symbol
taczacy karte, przy ktorej stoi, z kartg po lewej stro-
nie. Gdy gracz odnajdzie symbol, musi wykrzycze¢
jego nazwe (np. ,Batwan!”, ,Dinozaur!”, ,Kwiat!”)
i stang¢ przy karcie znajdujacej sie po lewej stronie.
Aby znowu sie poruszy¢, gracz musi nazwac symbol
taczacy nowa karte, przy ktorej stoi, z kolejng kartg po
lewej stronie itd. Wszyscy gracze nazywajg symbole
i poruszajg sie po kole jednoczesnie. Gdy gracz stanie
obok karty, przy ktérej znajduje sie inny gracz, to ten
inny gracz musi natychmiast opusci¢ gre. Wyscig sie
dla niego skonczyt!

JAK WYGRAC?
Gra sie konczy, gdy przy kartach zostaje tylko
1 osoba — to ona zwycigza wyscig!

2 TAJEMNICZE
NUMERY
5-11 GRACZY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Utworz zakryty stos ze wszystkich kart. Jeden z gra-
czy zostaje sedzig. Pozostali gracze tworzg 2 réwne
druzyny. W kazdej druzynie gracze w tajemnicy
przed druzyng przeciwng odliczajg po kolei i zapa-
mietujg swéj numer. Kto$ moze by¢ jedynka, kto$
inny dwojka itd.

CEL GRY
Zdoby¢ najwiecej kart ze Srodkowego stosu.

JAK GRAC?

Na dany znak sedzia wywotuje dowolny numer.
Nastepnie odkrywa 2 wierzchnie karty ze stosu i kta-
dzie na ziemig. Aby urozmaici¢ gre, sedzia moze
wywotywaé numery w dowolnej kolejnosci (np. ,Piec¢!”,
yJeden!”, Trzy!”). Zanim powtorzy ktérys z numerdw,
musi sie upewnic¢, ze juz wywotat wszystkie mozliwe
numery.

Obydwoje graczy, ktérych numer zostat wywotany,
musi jak najszybciej dobiec do 2 odkrytych kart. Pierw-
szy gracz, ktory nazwie symbol tgczacy karty, wygrywa
i zabiera obie karty do swojej druzyny. Nastepnie
sedzia wywotuje kolejny numer i odkrywa 2 nowe karty.
Powtarza to tak dtugo, az stos kart sie wyczerpie.

o JAK WYGRAC?
Zwycieza druzyna, ktéra zdobyta najwiecej kart.

PRZYKLADY SYMBOLI
z'an.)wka, drzewo batwan $wieca kaktus ktodka marchewka,
Swiatto warzywo
ko, k.OF’ biedronka se.m?l delfin dobb!e, blyskawica,
skoczek kicia mito$¢ dton grom
oglgn, ser woda, okulary miotek @ z6tw samochod
ognisko kropla

INSTRUKCJA UZYTKOWANIA. Przeczytaj i zachowaj niniejsza instrukcje.
Upewnij sig, ze wszystkie elementy gry sa w dobrym stanie i sg uzywane
zgodnie z ich przeznaczeniem.

Uzywaj wytgcznie pod bezposrednim nadzorem osoby doroste;j.
Uzywaj wytgcznie na gtadkich, ptaskich i czystych powierzchniach.
Nie uzywaj na $liskich, mokrych i brudnych powierzchniach takich jak zwir, 16d itp.

« Wyczy$¢ elementy po zakofczeniu gry.
* Mozesz delikatnie czysci¢ powierzchnig kart wodg z mydtem.

« Pamietaj, ze w zaleznosci od czgstotliwosci uzytkowania
obrazki na kartach mogg wyblakng¢.
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OPRACOWANIE
Denis Blanchot, Jacques Cottereau oraz Play Factory z pomoca zespotu Play Factory, w ktérego sktad wehodzg miedzy innymi: Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves
ilgor Polouchine. llustracje: Guillaume la Ris, Axel Mahé. Producent: Zygomatic —Asmodee Group * www.asmodee.com ¢ Dystrybucja w Polsce: Rebel Sp. z 0.0. ul. Budowlanych 64¢ + 80-298 Gdarnsk
Spot it, Dobble i posta¢ Dobble to znaki towarowe Asmodee Group.
Kilka stow 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 1 odpowiadajgcy dowolnej innej karcie.
Jak to dziata? ,DOBBLE” opiera sig na zasadzie interakcji, zgodnle Z ktéra kazde dwie linie przeclnajq sie ze sobq w doktadnie jednym punkcre W 1976 Jacques Cottereau postanowif uproscic
stynna dowcipng zagadke matematyczng nazwang ,Kir uczennic” lub D) , ktory brzmi 15 uczennic szkoty z internatem codzrenme
wychodzi na spacer w trzyosobowych rzedach. Co nalezy zrobic, aby kazda z nich zetkneta sie z tg sama lowarzysqu tylko raz? Za pomoca technik wypr z teorii
korygujgcego zbudowat struktury, ktére pozwolity mu uogéini¢ problem. Matematycy dobrze znaja te struktury, zwane ,niepetnymi, zbalansowanymi blokami”. Bazujgc na ich szczegdlnych
wiasciwo$ciach (zasadach przecigcia oraz optymalizacji), Jacques Cottereau z powodzeniem stworzyt dwie gry w nlekonwem:jona/ne/ odslome Pierwsza z nich, ,Dziwny retriever”, zostata
opublikowana w magazynie ,Le Petit Archimede” (,Mtody Archimedes”) oraz ,Pour la Science” (,W imig nauki”). drugq gre bazujacg na rzucie pigcio-
elementowej siatki, ktorej linie zostaiy zastgpione kartami, a punkty przecigcia ilustracjami insektéw. Nazwat jg ,Gra w:nsek(y Polegata na odna/ezremu owada ktory pojawit sig jednaczesme
na dwdch kartach. Tak oto narodzit sie przodek gry ,DOBBLE"! Wiosng 2008 Denis Blanchot odnalazt kilka kart z gry o owadach stworzonej lata Pozytywnie
prototypu postanowit podjac prace z Jacques ‘em Cottereau, aby zmienic obiecujacy pomystw gre z prawadziwego zdarzenia. Zdaniem Denisa Blanchota trzeba byto wymyslic nowe Ilust/acje
ich rozgrywke opierajacq sig na refleksie i spostrzegawczosci. Powtnny zostac uzyte symbole, ktére pozwolg na ich szybkie rozpoznanie, dzigki czemu
bedg iejsze i iejsze do Ptynno$¢ rozgrywki jest tutaj konieczno$cig. Zauwazono réwniez, ze kart /estza mato (31), a gra zawiera mato réznorodnych symboli (6), gre
rozwinieto wigc do 57 kart zawierajgcych po 8 znakéw, co pozwolito osiggnac odpowiednia dfugo$c rozgrywkii i alnos¢ partii (liczba r 6w jest si i . Weigz zostata do
napisania instrukcja, co dla autorow oznaczato tylko jedno — pozostata przed nimi cata masa roboty. Denis Blanchot byt odpowiedzialny za stworzenie wielu prototypéw oraz przeprowadzenie
prébnych rozgrywek — gtéwnie z dzie¢mi. Zespét Play Factory byt zaangazowany w finalny etap prac nad gra, a wezesng jesienig 2009 roku powstato takie ,DOBBLE’, jakie znacie dzisiaj.
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