
  Hra, kterou vám společně přinášejí 
Výbušná koťátka® a Dobble®

  Hra, ktorú vám spoločne prinášajú  
    Výbušná koťátka® a Dobble®

 CÍL HRY
Staňte se prvním hráčem, který získá 
2 plátky másla. Plátek másla získáte 
pokaždé, jakmile se zbavíte všech 
svých karet položených před sebou.

 CIEL HRY
Staňte sa prvým hráčom, ktorý získa 
2 plátky masla. Plátok masla získate 
vždy, keď sa zbavíte všetkých svojich 
kariet položených pred sebou.

 HERNÍ SOUČÁSTI
31 karet se šesti příchutěmi
31 karet s jednou příchutí
9 plátků másla (žetonů)

 HERNÉ SÚČASTI
31 kariet so šiestimi príchuťami
31 kariet s jednou príchuťou
9 plátkov masla (žetónov)

 PŘÍPRAVA HRY
Rozdělte balíček karet na karty se šesti 
příchutěmi a karty s jednou příchutí 
a vytvořte 2 oddělené balíčky.
Každému hráči rozdejte 2 karty 
s jednou příchutí otočené obrázkem 
dolů a všechny zbývající karty s jednou 
příchutí odložte stranou. V tomto kole je 
již nebudete používat.
Následně rozdejte každému hráči 
5 karet se šesti příchutěmi otočené 
obrázky dolů, aby každý měl před 
sebou 7 karet (2 karty s jednou příchutí 
a 5 karet se šesti příchutěmi).
Zbývající karty se šesti příchutěmi 
položte otočené obrázky dolů 
doprostřed stolu a vytvořte tak dobírací 
balíček. Poté jednu vrchní kartu 
z dobíracího balíčku otočte obrázky 
nahoru – jedná se o společnou kartu. 

 PRÍPRAVA HRY
Rozdeľte balíček kariet na karty so 
šiestimi príchuťami a karty s jednou 
príchuťou a vytvorte 2 samostatné balíčky.
Každému hráčovi rozdajte 2 karty 
s jednou príchuťou otočené lícom nadol 
a všetky zvyšné karty s jednou príchuťou 
odložte. V tomto kole ich už nepoužijete.
Potom rozdajte každému hráčovi 
5 kariet so šiestimi príchuťami 
otočených lícom nadol tak, aby mal 
každý hráč pred sebou 7 kariet (2 karty 
s jednou príchuťou a 5 kariet so šiestimi 
príchuťami).
Zvyšné karty so šiestimi príchuťami 
položte lícom nadol do stredu stola, čím 
vytvoríte doberací balíček. Potom otočte 
vrchnú kartu balíčka lícom nahor – to je 
spoločná karta. 

Společná 
karta/

Spoločná 
karta

Dobírací 
balíček/
Doberací 
balíček

7 karet/kariet 7 karet/kariet

7 karet/kariet 7 karet/kariet

 HRANÍ HRY
Na začátku hry všichni hráči společně 
odpočítají 3–2–1, následně současně 
otočí všech svých 7 karet obrázky 
nahoru a rozloží je tak, aby byly všechny 
viditelné pro každého hráče u stolu. 

 HRANIE HRY
Na začiatku hry všetci hráči spoločne 
odpočítajú 3-2-1, potom súčasne otočia 
všetkých svojich 7 kariet obrázkami 
nahor a rozložia ich tak, aby ich všetci 
hráči pri stole videli. 

POZNÁMKA: Vaše 
karty musí zůstat viditelné 
na stole po celou dobu hry. 
Nesmíte si je zakrýt rukama 
ani jiným způsobem!

POZNÁMKA: Vaše 
karty musia zostať viditeľné 
na stole počas celej hry. 
Nesmiete ich zakrývať rukami 
ani žiadnym iným spôsobom!

3.. 2.. 1..

Ještě nezačínejte!
Na druhé straně si 
přečtěte jak hrát.

Ešte nezačínajte!
Na druhej strane si 
prečítajte ako hrať.

29

Karty 
se šesti 

příchutěmi

Karty so 
šiestimi 

príchuťami

29
29
29
29

Karta 
s jednou 
příchutí

Karta 
s jednou 
príchuťou

Plátek 
másla

Plátek 
masla

BLÁZNIVÉ
LÍVANCE

přináší

VĚK/VEK 8+  |   2-6 HRÁČŮ/HRÁČOV

  BLÁZNIVÁ PRAVIDLA:
  BLÁZNIVÉ PRAVIDLÁ:
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LEBKA!

Ano
ÁnoAno

Áno

Ne
Nie

 HRANÍ HRY
V okamžiku, kdy otočíte karty, 
začnou všichni hrát současně – 
nedochází k žádnému střídání 
v herních tazích. Hledáte shody.
Jakmile najdete shodnou příchuť na 
JAKÉKOLI vaší kartě s příchutí na 
společné kartě NEBO na kartě jiného 
hráče, řekněte nahlas, která příchuť 
se shoduje, a položte svou kartu 
na vrch shodující se karty. Příchutě 
přitom nemusí mít stejnou velikost.

 HRANIE HRY
V okamihu, keď otočíte karty, začnú 
všetci hrať súčasne – nedochádza 
k žiadnemu striedaniu herných 
ťahov. Hľadáte zhody.
Keď nájdete zhodnú príchuť na 
KTOREJKOĽVEK svojej karte 
s príchuťou na spoločnej karte ALEBO 
na karte iného hráča, nahlas povedzte, 
ktorá príchuť sa zhoduje, a položte 
svoju kartu na zhodnú kartu. Príchute 
pritom nemusia mať rovnakú veľkosť.

Pokaždé, když kartu správně položíte 
na jinou kartu, vytvoříte trvalou 
hromádku, kterou již nemůžete rozdělit. 
Po zbytek hry s hromádkou pohybujte, 
jako by se jednalo o jednu kartu. Jinými 
slovy, máte-li před sebou hromádku 
karet a najdete-li shodu, přesuňte celou 
hromádku na vršek odpovídající karty 
(a vytvořte tak o něco větší hromádku).

Zakaždým, keď správne položíte kartu 
na inú kartu, vytvoríte trvalú hromádku, 
ktorú už nemožno rozdeliť. Po zvyšok 
hry pohybujte touto hromádkou, akoby 
to bola jedna karta. Inými slovami, ak 
máte pred sebou hromádku kariet 
a nájdete zhodu, presuňte celú 
hromádku na vrch zhodnej karty (čím 
vytvoríte o niečo väčšiu hromádku).

 Nedokážete najít žádnou shodu? 
Nenajdete-li žádnou shodnou kartu 
se svými kartami, můžete si vzít kartu 
z dobíracího balíčku (pokud v něm ještě 
nějaké karty zbývají) a otočit ji před sebe. 
Neberte si však karty příliš rychle – může 
se stát, že jste shody jednoduše přehlídli!

 Nedokážete nájsť žiadnu zhodu? 
Ak nemôžete nájsť žiadnu zhodu 
s vašimi kartami, môžete si vziať kartu 
z doberacího balíčka (ak v ňom nejaké 
karty zostali) a otočiť ju pred seba. Neberte 
si však karty príliš rýchlo – môže sa stať, 
že ste zhody jednoducho prehliadli!

 Jakmile se zbavíte všech karet
Když se některý z hráčů zbaví všech karet, 
které má před sebou, hra končí. Hráč, který 
se zbaví všech karet jako první, zakřičí 

„Bláznivé lívance!“ a dostane 1 plátek másla, 
který si ponechá. Chcete-li zahájit další 
kolo, seberte všechny karty (i ty, které jste 
odložili stranou), podle přípravy hry znovu 
rozdělte oba balíčky a každému hráči 
rozdejte 7 karet jako obvykle.

 VÍTĚZ HRY
Hráč, který jako první získá 2 plátky másla, 
vyhrává hru!

 Keď sa zbavíte všetkých kariet
Keď sa niektorý z hráčov zbaví všetkých 
kariet, ktoré má pred sebou, hra sa končí. 
Hráč, ktorý sa zbaví všetkých kariet ako prvý, 
zakričí: „Bláznivé lievance!“ a získa 1 plátok 
masla, ktorý si ponechá. Ak chcete začať 
ďalšie kolo, pozbierajte všetky karty (aj tie, 
ktoré ste odložili bokom), prerozdeľte oba 
balíčky podľa prípravy hry a rozdajte 7 kariet 
každému hráčovi ako zvyčajne.

 VÍŤAZ HRY
Hráč, ktorý ako prvý získa 2 plátky masla, 
vyhráva hru!

POZNÁMKA: 
Nehledejte shodu 
na vlastních kartách 
položených před sebou.

POZNÁMKA: 
Nehľadajte zhodu 
na vlastných kartách 
položených pred sebou.

Po položení karty na příslušnou kartu 
jste ji odstranili ze svých karet před 
sebou a jste o krok blíže k výhře. 

Po položení karty na príslušnú kartu 
ste ju odstránili z kariet pred sebou 
a ste o krok bližšie k výhre. 

POZNÁMKA: Jakákoli karta 
se může stát hromádkou, ale 
pokládat hromádky můžete pouze 
na vrchní kartu této hromádky.

POZNÁMKA: Ktorákoľvek 
karta sa môže stať hromádkou, ale 
hromádky môžete umiestniť len 
na vrchnú kartu tejto hromádky.

DALŠÍ POZNÁMKA: 
Karty neodhazujte ani nepřehazujte 
na jiné odpovídající karty – umístěte 
je tak, aby zůstaly v jedné hromádce. 
Jestliže vám některá karta sklouzne, 
protože není pečlivě položena 
na hromádce, musíte hromádku, 
kterou jste poškodili, nejprve 
srovnat, dříve než budete moci 
pokračovat ve hře (ostatní hráči 
však mohou pokračovat bez vás).

ĎALŠIA POZNÁMKA: 
Karty neodhadzujte ani nemiešajte 
na iné zhodné karty – umiestnite 
ich tak, aby zostali na rovnakej 
hromádke. Ak vám niektorá karta 
skĺzne, pretože nie je starostlivo 
umiestnená na hromádke, musíte 
najprv poškodenú hromádku 
zrovnať, skôr než budete môcť 
pokračovať v hre (ostatní hráči 
však môžu pokračovať bez vás).

JEŠTĚ JEDNA POZNÁMKA: 
To, že si vezmete novou kartu 
z dobíracího balíčku, vám sice 
poskytne více příchutí, se kterými 
můžete hledat shodu, ale jste 
o něco dál od výhry ve hře!

EŠTE JEDNA POZNÁMKA: 
To, že si vezmete novú kartu 
z doberacího balíčka, vám síce 
poskytne viac príchutí, s ktorými 
môžete hľadať zhodu, ale ste 
o kúsok ďalej od výhry v hre!

pokračovanie
z predchádzajúcej stránky

pokračování
z předchozí stránky
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  HEJ! POKUD CHCETE 
VÍCE INFORMACÍ, PODÍVEJTE 

SE NA NAŠE VIDEO!

 HEJ! AK CHCETE VIAC 
INFORMÁCIÍ, POZRITE  

SI NAŠE VIDEO!

 Trochu z historie vzniku hry Dobble: Dobble, to je 57 různých symbolů, 55 karet, 8 symbolů na jedné kartě a každé dvě karty spolu mají společný pouze jeden! Ale jak to vlastně funguje? 
Dobble je založen na principu interakce, podle které dva řádky mají vždy společný pouze jeden bod. V roce 1976 pana Jacqua Cottereaua napadlo vytvořit zobecnění slavného „zábavného 
matematického“ puzzle, pojmenovaného Kirkmanův problém 15 školaček nebo též „dámský“ problém, což znamená následující: „15 slečen z internátní školy chodí každý den na procházku v řadách 
po třech. Jak musíme postupovat, abychom sestavili 15 školaček do pěti řad po třech tak, aby se nesetkaly žádné dvě dívky v určité trojici více než jednou?“ S pomocí technik vyvinutých z teorií 
samo-opravných kódů sestavil několik struktur, jež daný problém zobecnily. Tyto struktury jsou dobře známé matematiky pod názvem „vyvážené neúplné bloky“. Na základě zvláštních vlastností 
těchto struktur (princip průsečíků a optimalizace) pan Jacques Cottereau postupně vytvořil dvě hry, jež „vyšperkoval“ nekonvenčním způsobem. První z her, „Podivný retrívr“, byla publikována 
v časopisech „Le Petit Archimede“ (Mladý Archimedes) a „Pour la Science“ (Pro vědu). Pan Jacques Cottereau následně vytvořil druhou hru, založenou na projektovém plánu se základnou z 5, ve 
kterém jsou čáry nahrazeny kartami, body nahrazeny obrázky hmyzu, a nazval ji „Hmyzí hra“. Jejím cílem bylo nalézt jeden stejný obrázek hmyzu na dvou různých kartách.Tak se zrodil předchůdce 
Dobblu. Na jaře roku 2008 Denis Blanchot znovu objevil několik karet z „Hmyzí hry“, jež byla vytvořena o několik desítek let dříve. Je nadšen geniální myšlenkou dané herní mechaniky, takže se spojí 
s Jacquem Cottereauem, aby ji společně uvedli do života a vytvořili „skutečnou“ hru. Denisovi Blanchotovi je jasné, že systém „dobrých bodů“ musí být přehodnocen, protože je příliš složitý a brání 
tomu, aby to byla dobrá párty hra zaměřená na procvičování reflexů. Použité ikony či obrázky musí umožnit jejich rychlou identifikaci, musí být hravé a snadno pochopitelné. Navíc je nezbytná 
dostatečná plynulost hry. Zároveň s tím konstatuje, že hra obsahuje málo karet (31) i málo symbolů (6). Dojde tedy k navýšení na 57 karet, jež obsahují 8 symbolů. Tím se zlepší celkový pocit 
ze hry a předpokládaný počet kombinací se vyhoupne na sedmimístné číslo. Ještě je však potřeba napsat pravidla hry. Tedy stručně řečeno, je tu ještě celá řada úkolů, které je potřeba udělat 
a dokončit. Denis Blanchot vytvoří mnoho prototypů, zrealizuje spoustu herních testů, zejména s dětmi, a dělá další důležitý krok, když kontaktuje případné vydavatele. Nakonec je to tým 
Play Factory, který se rozhodne spolupracovat s Denisem Blanchotem a vydat konečnou podobu hry. Na začátku podzimu roku 2009 je uveden na trh Dobble, ve formě, jakou známe dnes.

 Niečo z histórie vzniku hry Dobble: Dobble, to je 57 rôznych symbolov, 55 kariet, 8 symbolov na jednej karte a každé dve karty majú vždy len jeden jediný spoločný symbol! Ale 
ako to vlastne funguje? Dobble je hra založená na princípe interakcie, podľa ktorej majú dva riadky vždy spoločný iba jeden bod. V roku 1976 napadlo pána Jacqua Cottereaua vytvoriť 
zovšeobecnenie slávneho „zábavného matematického“ puzzle, pomenovaného Kirkmanov problém školáčok alebo aj „dámsky“ problém, čo znamená nasledovné: „15 slečien z internátnej 
školy chodí každý deň na prechádzku v radoch po troch. Ako musíme postupovať, aby sme usporiadali 15 školáčok do piatich radov po troch tak, aby sa nestretli žiadne dve dievčatá 
v  určitej trojici viac ako raz?“ Pomocou techník vyvinutých z teórií samo-opravných kódov zostavil niekoľko štruktúr, ktoré daný problém zovšeobecnili. Tieto  štruktúry sú dobre známe 
z matematiky pod názvom „vyvážené neúplné bloky“. Na základe zvláštnych vlastností týchto štruktúr (princíp priesečníkov a optimalizácie) pán Jacques Cottereau postupne vytvoril 
dve hry, ktoré „vyšperkoval“ nekonvenčným spôsobom. Prvá z hier, „Podivný retríver“, bola publikovaná v časopisoch „Le  Petit Archimede“ (Mladý Archimedes) a „Pour la Science“ (Pre 
vedu). Pan Jacques Cottereau potom vytvoril druhú hru, založenú na projektovom pláne so základňou 5, v ktorom sú čiary nahradené kartami, body nahradené obrázkami hmyzu, a nazval ju 
„Hra hmyzu“. Jej cieľom bolo nájsť rovnaký obrázok hmyzu na dvoch rôznych kartách.Takto sa zrodil predchodca hry Dobble. Na jar roka 2008 Denis Blanchot znova objavil niekoľko kariet 
z „Hmyzej hry“, ktorá bola vytvorená o niekoľko desiatok rokov skôr. Je nadšený geniálnou myšlienkou danej hernej mechaniky, takže sa spojí s Jacquesom Cottereauom, aby ju spolu uviedli 
do života a vytvorili „skutočnú“ hru. Denisovi Blanchotovi je jasné, že systém „dobrých bodov“ sa musí prehodnotiť, pretože je príliš zložitý a bráni tomu, aby to bola dobrá párty hra 
zameraná na precvičovanie reflexov. Použité ikony či obrázky musia umožniť ich rýchlu identifikáciu, musia byť hravé a ľahko pochopiteľné. Okrem toho je nevyhnutná dostatočná plynulosť 
hry. Zároveň s tým konštatuje, že hra obsahuje málo kariet (31) aj málo symbolov (6). Dôjde teda k navýšeniu na 57 kariet, ktoré obsahujú 8 symbolov. Tým sa zlepší celkový pocit z hry 
a predpokladaný počet kombinácií sa vyhupne na sedemmiestne číslo. Ešte je však potrebné napísať pravidlá hry. Teda stručne povedané, je tu ešte celý rad úloh, ktoré je potrebné urobiť 
a dokončiť. Denis Blanchot vytvorí veľa prototypov, zrealizuje množstvo herných testov, najmä s deťmi, a robí ďalší dôležitý krok, keď kontaktuje prípadných vydavateľov. Nakoniec je to tím 
Play Factory, ktorý sa rozhodne spolupracovať s Denisom Blanchotom a vydať konečnú podobu hry. Na začiatku jesene roka 2009 je uvedený na trh Dobble v tej podobe, ktorú poznáme dnes.
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