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$ D,/l,/,, r;o lcl [,rkirlt,;el/.

Gra Dobblłl l,kl,rtl;r się z 55 kart, tla
który<;ll rll,rj, Irrjr: się po B symboti.

Na 2 dowtlltlyt;ll kartach zawsze znajduje
się dokladrlie 1 wspólny symbol.

Twoim zadaniem jest go odnaleźć!

$ Zanim zaczniecie 9rę,,.
Jeś[i nigdy wcześniej nie graliście

w Dobble, wylosujcie 2 karty i polóżcie
je odkryte na stole tak, żeby wszyscy

gr acze je widzieIi. Poszukajcie
powtarzającego się na nich symbo[u

(ten sam ksztalt i kolor - tytko

Wl.lkoóć ymbo[u może ll9 rólnlć).
Pierwszy gracz, który znajdzl odpowlcdni

symbol i glośno go nĄzwl , logqj
i kladzie na stole kolejne 2 kaŃy. Możecle
grać w ten posób tak dlugo,Jak macle

ochotęl Uwagal Dwie karty zawszc
lączy tytko ,l symbol. Dobra robotal
Teraz juź wiecie, jak grać w Dobblel

{,,,ngmry
Niezależnle od t.go, który warlant
gry wyblellecle, u aW źe muslsz być

plclw zą osobą, która odnaJdzle aymbol
lączący oble karty i glośno go nazwle.

ł| Milligry
Dobbląkl:,Llli;r ,,ryl lkir:ll lrrirritlier, w któ-
rych wszyl,r:y łlt;rr lr: łltirj,1 ttiwrlocześnie.
D[a ulatwirlrli,r rrlr l}ylillrly je w kolejności

od najlatwir lj l,rr l j r ll l t lajlrudniejszej. Może-
cie je rozegr,lć w dowolnej kolejności albo
grać tytko w te, xtóre tubicie najbardziej.
Liczy się dobla labawa! Zanim zaczniecie
grę, glośno przeczytajcie zasady. Możecie
rozegrać rundę treningową, żeby upewnić
się, źe wszyscy rozumieją, jak należy grać.

,u! ,-
ęF konlec gry

W zasadach każdej minigry znajdziecie
warunki zwycięstwa.

W Wątptiwości.2
Wy,lrywa gracz, który jako pierw:,ry
nazwie wspólny symbol, ]eś[i 2 tub

więcej graczy odezwie się równocześnie,
wygrywa gracz, któryjako pierwszy

zabierze.aIbo poIoży kartę.

S Remis?
)eśLi 2 graczy zremisuje na koniec gry, muszą
stoczyć pojedynek. Równocześnie [osują
i odkrywają po '1 karcie. Gracz, który jako
pierwszy odnajdzie i nazwie wspó[ny symbo[,
wygrywa pojedyrlek. Jeś[i zremisowalo 3 lub
więcej graczy, rozegrajcie 1 rundę dowolnej
minigry i w ten sposób wylońcie zwycięzcę.

MlNlGRA 1

Bitwa
MlN|GRA 2

Studnia Parzyl podarunek Trojaczki
M|N|GRA 4

Zatru
MlN|GRA 5MIN|GRA 3

1) Przygotowanie do gry. Rozdaj
po 1 zakrytej karcie każdemu

z glaczy. Z pozostalych kart utwórz
odkryty stos na środku stolu.

2) Celgry. Zdobyć najwięcej kart.

3) Jak grać? Na dany znak każdy 7 glacty
odkrywa swoją kartę i szuka symbo[u

[ączącegojego kartę z wierzchnią
kartą ze stosu na środku stolu. Gracz,
któryjako pierwszy g[ośno nazwie taki

symbol, zabiera kartę ze stosu i kladzie
ją odkrytą na swojej karcie. W ten sposób

nrlcl>nia Laloina Lallo zo cłncl l

Dwóch Rzymian, Juliusz Cezar i tegionista,
ukrywa się w wiosce, Moźna ja obronić
tylko w jeden sposób - dajac przeciw-
nikom po gal'1jsku z liścia. leśli któryś

z tych 2 symboli pojawi się na środkowej
karcie, gracz moźe go glośno rrazwać
i ktepnąć kartę na stosie dobierania,
nawet jeś[i na jego karcie nie ma tego
symbo[u. Gracz, który polożyt dloń

na stosiejako pierwszy, zabiera kartę
i kladzieją na wierzchu swojego stosu.
Gra toczy się aż do wyczerpania się stosu,

4) Jak wygrać? Lwycięża gracl,
który zdobyl najwięcej kart.

Początkowa
rollóżóni kart:
przyklad gry
dla 3 graczy,

1) Przygotowanie do gry. Na środku
stolu umieść 1 odkrytą kartę. Pozostale
karty rozdaj zakryte graczom, staraj4c

się, by wszyscy otrzymali podobną
liczbę kart. To Wasze talie,

2) Cet gry. Jak najszybciej pozbyć się
wszystkich swoich kart.

3) Jak grać? Na dany znak gracze
odkrywają swoje talie kart. Każdy

zgraczy stara się zna[eźć symboI lączący
wierzchnią kartę jego talii z kartą na

środku stoIu. Gracz, któryjako pierwszy
glośno nazwie łaki symbol, kladzie swoją
kartę na karcie centralnej, w ten sposób

ja zastepujac - teraz gracze muszą
szukać wspó[llago syrnŁloltr z nr;wą kartą

na śroclkrr stolrr. (lra się kończy, gdy
któremuś t q|auy skotlczą się karty.

4) Jak wygrać? 7wyclęż.a gracz, który jako
pierwszy pozbę<lzie się wszystkich kart.

I Początkowa rozlożenie kart:

I przyklad 9ł dIa 3 9raczy.

(rozgrywarl,, 
1 
ltrrlr hilh,r lrrrlr l)

1) Przygotowanic do gry. l'l /y(|()l()wirrlie
do gry. Rozdaj prl 'l l;rkly1,lj k,rl, irl k;rżde-
mu z 9raczy. Pozos[,rltl k,rr ly lll l[ilż tltr bok,
będą potrzebne pó/tlir:j- /rl<lr:yrlrrjt:ie, i[e
rund chcecie roze(,l,tć] (tti<l ttrtril:j lliż 5).

2) Cet gry. Po ukollt:rc:rlitł rtstalonej
liczby rund mieć tl,rjlrltricj kart. Aby

to osiągnąć, na[eży 1lritlczas każdej
rundy pozbywać sit,: :;woich kart.

3) Jak grać? Na dally trak gracze
odkrywają swoje karty, kl;rrlącje p|asko
na dloniaclr. t dy iytko gracz znajdzie

wspólny symboI na karci: swojej i prze-
ciwnika i glośno go nazwie, oddaje mu

ja, kladącją na wierzchu lrzymanej przez
niego karty. Jeś[i masz 2 tub więcej kart,
szukasz wspólnego symboIu d[a swojej
karty, którajest aktuaInie na wierzchu.
Jeś[i uda Ci się znaleźć wspólny symbot
z kartą przeciwnika i cl[ośno go nazwać,

oddaj mu wszystkie swoje karty. Gra
toczy się do momentu, ażjeden 7 graCzY

otrzyma karty wszystkich swoich przeciwni-
ków. Przegrywa rrrndę i kladzie karty przed

sobą. Rozpcll:rylla się kolejna runda.

4) Jak wyglać? /wycięża grar:z, który na
koniec ostatniej rundy ma najnlrriej karl.

'l) Przygotowanie do gry. Rozdaj
po 1 zakrytej karcie każdemu z gra-
czy. Z pozostalych kart utwórz od-

kryty stos na środku stolu.

2) Cel gry. Mieć najmniej kart.

3) Jak grać? Na dany znak gracze
odkrywają swoje karty. Każdy z graczy
stara się znaleźć symbol lączący kartę

centralną z kartąjednego zgraczy.
Osoha, k lola znajdzie i glośno nazwie
taki symbo[, kladzie kartę centralną

na karcie odpowiedniego przeciwnika.
Taka do[ożona przeciwnikowi karta

to w[aśnie ,,zatruty podarunek".
Nowo ods[otrięta kąrla ,;laip ,,il,ł

nową katlĄ l (|lllr,lll1,1, 1,;,1 |, lr ry ,,i1,

aź tlrl wyr:rt:r1l,rlti;r l;ię l;Icll;tl.

4) Jak wygrać? /wyr;igża qracz
r tlajrrlrri<j:;zą [ic;zŁlą kart.

1) Przygotowanie do gry. Ze wszystkich
kart utwórz zakryty stos na środku
stolu. Dobierz 9 kart z wierzchu
stosu i polóźje odkryte na stole
wedlug poniższego schemattt.

2) Celgry. Zdobyć najwięcej karl.

3) Jakgrać? Na dany znak gracze
szukają wspólnego symbo[u między
dowolną trójką kart. Symbol musi się
znajdować na wszystkich 3 kartach.

Gdy tytko gracz znajdzie odpowiednią
irójkę i wskażeją przeciwnikom, zabiera
ic ikladzie na ich mieisccl nowe 3 karty.
Gra toczy się do momentu, aż l]a stole

pozostanie mniej niż 9 kart i nie da
się z nich uloźyć pasującej trójki.

4) Jak wygrać? Lwycięża gr acz,
który zdobyl najwięcej kart.
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