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Zasady gry
nickelodeon.



Dobble - co to takiego?

Gra Dobble sklada sie z 30 kart, na ktérych
znajduje sie po 6 symboli. Na 2 dowolnych kar-
tach zawsze znajduje sie doktadnie 1 wspélny

symbol. Twoim zadaniem jest go odnalez¢!

Zanim zaczniecie gre...

Jesli nigdy wczesniej nie graliscie w Dobble, wylosujcie
2 karty i polodzcie je odkryte na stole tak, zeby wszyscy gracze je
widzieli. Poszukajcie powtarzajacego sie na nich symbolu (ten sam
ksztalt i kolor — tylko wielkosé symbolu moze sie réznic). Pierwszy
gracz, ktéry znajdzie odpowiedni symbol i gtosno go nazwie,
losuje i ktadzie na stole kolejne 2 karty. Mozecie gra¢ w ten

sposéb tak diugo, jak macie ochote! Uwaga! Dwie

karty zawsze laczy tylko 1 symbol. Dobra robotal

Terazjuz wiecie, jak gra¢ w Dobble.



Cel gr

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

Minigr

Dobbleto seria szybkich minigier, w ktérych wszyscy gracze
graja réwnoczesnie. Mozecie je rozegra¢ w dowolnej kolejnosci

albo grac tylko w te, ktére lubicie najbardziej. Liczy sie dobra

zabawa! Zanim zaczniecie gre, glosno przeczytajcie zasady.

Motzecie rozegrac¢ runde treningowa, zeby upewnic¢ sie, ze
wszyscy rozumieja, jak nalezy grac. Gracz, ktéry wygra
najwiecej minigier, zostanie wielkim zwyciezca!



& Watpliwosci?
Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy nazwie wspdlny 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 i odkrywaja po 1 karcie. Gracz, ktéry jako
pierwszy odnajdzie i nazwie wspdlny symbol, wygrywa pojedynek.
Jesli zremisowalo 3 lub wiecej graczy, rozegrajcie 1 runde
dowolnej minigry i w ten sposéb wyloricie zwyciezce.



Przyklady symboli
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WINIGRA 4

Gra w chowanego

1) Przygotowanie do gry. Poloz po 4 (albo
po 6 - w zaleznosci od wieku uczestnikéw) odkryte
karty przed kazdym z graczy. Na srodku stolu umies¢
1 zakryta karte. Pozostale karty odléz do pudelka.
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same zakryte karty.
Poczatkowe rozlozenie kart:
przyklad gry dla 2 graczy.




3) Jak grac?
Odkryj srodkowa karte. Kazdy
z graczy szuka symbolu taczacego jedna
zjego kart z karta lezaca na srodku stotu. Gdy ktorys
z graczy odnajdzie taki symbol, musi glosno go nazwac
i zakry¢ swoja karte. Gra przebiega dalej w ten sposéb az do
momentu, gdy jeden z graczy zakryje wszystkie swoje karty.

1) Jak wygraé? Zwycieza gracz, ktéry jako
pierwszy zakryje wszystkie swoje karty.




WINIGRA >

Jak dwie krople wody

1) Przygotowanie do gry. Polsz po 4 (albo
po 6 — w zaleznosci od wieku uczestnikéw) odkryte
karty przed kazdym z graczy. Na $rodku stotu umies¢
1 zakryta karte. Pozostale karty odléz do pudelka.

e 2) Cel gry.
<y
. ® Jak najszybciej pozby¢ sie
wszystkich swoich kart.
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Poczatkowe rozloienie kart:
przyklad gry dla 2 graczy.



3) Jak grac¢?
Odkryj karte lezaca na srodku stolu.
Kazdyz graczy szuka symbolu laczacegojedna
zjego kart zkarta lezaca na srodku stolu. Gracz, ktéry
jako pierwszy gtosno nazwie taki symbol, umieszcza swoja
karte na karcie centralnej, w ten sposoéb ja zastepujac - teraz
gracze musza szukac wspolnego symbolu z nowa karta na srodku
stolu. Gra sie koriczy, gdy ktéremus z graczy skoricza sie karty.

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




WINIGRA 3

Wieia
1) Przygotowanie do gry. Rozdaj po 1 zakrytej

karcie kazdemu z graczy. Z pozostalych kart utworz
odkryty stos na srodku stolu.

2) Cel gry. Zdoby¢ najwiecej kart.

Poczatkowe rozlozenie kart:
przyktad gry dla 3 graczy.




3) Jak gra¢?
Na dany znak kazdy z graczy
szuka symbolu taczacego jego karte
z wierzchnia karta ze stosu na $rodku stolu. Gracz,
ktory jako pierwszy gtosno 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.

1) Jak wygra&?
Zwycieza gracz, ktory
zdobyl najwiecej kart.




WINIGRA 4
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.

Poczatkowe rozlozenie kart:
przyktad gry dla 3 graczy.




3) Jak gra¢?
Na dany znak gracze odkrywaja
swoje talie. Kazdy z graczy stara sie
znalei¢ symbol laczacy wierzchnia karte jego
talii z karta na srodku stolu. Gracz, ktéry jako pierwszy
glosno nazwie taki symbol, kladzie swoja karte na karcie
centralnej, w ten sposdb ja zastepujac - teraz gracze musza
szukaé wspolnego symbolu z nowa karta na srodku stolu.
Gra sie koriczy, gdy ktéremus z graczy skoricza sie karty.

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




WINIGRA 5

Zatruty podarunek

1) Przygotowanie do gry. Rozdaj po
1 zakrytej karcie kazdemu z graczy. Z pozostalych
kart utworz odkryty stos na srodku stotu.

2) Cel gry. Mie¢ najmniej kart.

Poczatkowe rozlozenie kart:
przyklad gry dla 4 graczy.




3) Jak gra¢?
Na dany znak gracze odkrywaja
swoje karty. Kazdy z graczy stara sie
znalei¢ symbol laczacy karte centralng 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 wkasnie
»zatruty podarunek”. Nowo odslonieta
karta staje sie nowa karta centralna. Gra
toczy sie az do wyczerpania sie stosu.

1) Jak wygraé?
Zwycieza gracz
znajmniejsza liczba kart.
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d Customer
¥ @ Opracowanie
Denis Blanchot, Jacques Cottereau oraz Play Factory
z pomoca zespotu Play Factory, w ktérego sklad wchodza

miedzy innymi: Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti,
Guillaume Gille-Naves i Igor Polouchine.
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