
DOBBLE CIANT OBSArltllE
4 UN[KÁTNí AAIHllmy.

DVĚ Z NICII SE HRAJÍ V TÝMECII.

Ve  hře  Dobble  mají  2  karty  vždy  1  -a  pouze  1  -společný
symbol.  Najděte  ho co  nejrychlejil

Pokud  jste   Dobble  ještě   nikdy  nehráli,   vezměte  z  balíčku
dvě náhodné karty  Hledeite stejný symbol  na obou  kartách

(stejný  tvar a  stejná  barva, jen  velikost  se  může  lišit)   První
hráč,  který  symbol  naide,  řekne  nahlas  ieho  název  a  otočí
na  stůl  dvě  nové  karty   Toto  opakujte,   dokiid  všichni  hráči

nepochopí,   že   každé   dvě   karty   maii   vždy   poiize  ieden
shodný  symbol. A to je vše.  Nyní  uŽ víte,  iak  Dobble  hrát!
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Umístěte  na  zem  dvé  řady  po   10  karlách   lícem
nahoru.  Rozdělte  hráče  do  dvou  týmů  a  náhodně

přiřaďte každému týmu jednu řadu. Rozdělte se tak,
aby  polovina  vašeho  týmu  stála  na  každém  konci
vaší  řady.

cl'L IIRY

Co nejrychleji se střídejte v tazích z jednoho konce
řady na druhý.

JAK lmÁT
Na  odpočet  raz,  dva,  tři  se  první  hráč  z  každého
týmu  pokusí  co  nejrychleji  vyřešit  10  karet  ve  své
řadě tím, že pojmenuje stejný symbol na kartě mezi
svýma  nohama  a  kartě  před  sebou,  aby  se  mohl

posunout vpřed o dalšl  kartu.

Když  dosáhnete  konce  své   řady,   plácněte  si  se
svym    §poluhráčem,    aby    mohl    převzít    štafetu.
MusÍ  dokončit  řadu  karet  v  opačném  směru,  poté

předat štafetu dalšimu spoluhráči a tak dále.

vlTĚz[
Vítězi tým, ktery dokončí Štafetovy závod iako prvni.
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K(2z(1y  hrcwš  musi   dokor`Č`;l  svou   řcoij   kíjret  v  jc,`clr\om   smčru

L]   pc)te   i   ve   clruhLm    Vyhrc\\`a   ten     ktery   prqdg   c`='ou   řc]du
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Poskládejte  kafty  na  zem   lícem   nahorii  v  mřížce
4  x  5.  Jeden  hráč je  kočka  a  začíná  na  jedné  ze
4  rohových karet.  Každý další  hráč začíná  na  kartě
dle  své volby.
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Vyhněte se kočce.

JAK HRÁT
Na   povel   raz,   dva,   tři   se  všichni   (včetně   kočky)

přesuňte na sousední kartu (ve stejném řádku nebo
sloupci,  ale  ne  diagonálně).  Můžete  se  přesunout

pouze   poté,   co   najdete   stejný   symbol   na   kartě
mezi  svýma  nohama  a  kaně,  na  kterou  se chcete
přesunout, a nahlas ho oznámíte  Musite se vyhnout
kočce, která se vás snaží chytit. Dva hráči nemohou
být  na  stejné  kartě.   Jakmile  kočka  do§áhne  vaší
kariy, jste vyřazeni ze hry.

vl'TĚz
Vyhrává   poslední   hráč   ve   hře,   který   se   vyhnul
kočce.  V další  hře  bude  hrát za  kočku  on.
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Poskládejte   na   zem   20   karet   lícem   nahoru   do
kruhu.  Každý  hráč si vybere výchozí  kartu tak,  aby
byli   mezi   hráči   přibližně   stejné   rozestupy.   Všichni

hráči   se   pohybují   stejným   směrem:   proti   směru
hodinových  ručiček.

cÍL llRY
Vydržte v závodě co nejdéle.

JAK IJRÁT

Na  povel  raz,  dva,  tři  se  všichni  §nažíte  posunout
vpřed.  K tomu  musite  naiít  steiný  symbol  na  kartě
mezi svýma nohama a na kartě před sebou. Jakmile
ho   najdete,   nahlas   ho   oznamte   a   posuňte   se
o jednu  kartu vpřed. To znamená, že všlchni  hrajete
a  posouváte se vpřed  současně.  Pokud dosáhnete
karty,  u  které  se  nachází  jiný  hráč,  ten  musí  kruh
okamžitě opustit. Je ze závodu vyřazen

víTĚz
Hra  končí,  když ve  hře  zůstane  pouze jeden  hráč.
Je to vítěz závoduí
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Zvolte   rozhodčího,   k`erý   si   vezme   všechny   kariy
ve  hře  a  vytvoří  z  nich  balíček  lícem  dolů.  Rozdělte
ostatní   hráče   do   dvou   týmů   se   stejným   počtem
hráčů.  Každý tým  si  tajně  priřadí  číslo  každému  ze
svých  hráčů:  jeden  hrač  je  Číslo   1,  druhý  je  čTslo
2 a tak dále.

cl'L IIRY
Ziskejte co nejvice karet.

JAK HFLÁT

Na  povel  raz,  dva,  tři  rozhodčí  položí  na  zem  lícem
nahoru   první   dvě   kany  z  balíčku  a   poté  nahlas
řekne  číslo  přiřazené  hráčům.   Může  řict  libovolné
číslo,  všechna  čísla  by však měl  říkat stejně často.

Vyvolaný  hráč z  každého  tymu  musí  co  nejrychleji

přiběhnout ke dvěma odhaleným kartám. Ten z nich,
ktery  jako  první  oznámi   shodný  symbol   na  obou
kartách,  si  kafty vezme zpět  ke  svému  týmu.  Poté
rozhodčí  řekne  nové  číslo  a  odhalí  dvě  nové  kany
a tak dále, dokud  nebude baliček prázdný.

vÉTĚzl
Vítězí tým,  který získá nejvíce karet.
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