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@& Hra, ktord vam spolocne prindsajo
Vybuina kotdtka® a Dobble®

w HERN/| SOUCASTI
31 karet se Sesti pfichutémi
31 karet s jednou pfichuti
9 platki masla (zeton(i)

w HERNE SUCASTI
31 kariet so Siestimi prichutami
31 kariet s jednou prichutou
9 platkov masla (zeténov)

Karta Karta
s jednou s jednou
prichuti prichutou
w CiL HRY

Starite se prvnim hra¢em, ktery ziska
2 platky masla. Platek masla ziskate
pokazdé, jakmile se zbavite vSech

svych karet polozenych pred sebou.

Karty Karty so
se Sesti Siestimi
prichutémi prichutami
Platek Platek
masla masla

ew C/EL HRY

Starite sa prvym hrac¢om, ktory ziska
2 platky masla. Platok masla ziskate

vzdy, ked' sa zbavite vSetkych svojich
kariet polozenych pred sebou.

w PRiIPRAVA HRY

Rozdélte balicek karet na karty se Sesti
prichutémi a karty s jednou prichuti

a vytvorte 2 oddélené balicky.

Kazdému hraci rozdejte 2 karty

s jednou prichuti oto¢ené obrazkem
dold a v8echny zbyvajici karty s jednou
pfichuti odlozte stranou. V tomto kole je
jiz nebudete pouzivat.

Nasledné rozdejte kazdému hraci

5 karet se Sesti pfichutémi oto¢ené
obrézky doll, aby kazdy mél pred
sebou 7 karet (2 karty s jednou pfichuti
a 5 karet se Sesti prichutémi).

Zbyvajici karty se Sesti pfichutémi
polozte oto¢ené obrazky doll
doprostied stolu a vytvorte tak dobiraci
bali¢ek. Poté jednu vrchni kartu

z dobiraciho bali¢ku otocte obrazky
nahoru — jedna se o spole¢nou kartu.

@ PRIPRAVA HRY

Rozdelte balicek kariet na karty so
Siestimi prichutami a karty s jednou
prichutou a vytvorte 2 samostatné balicky.
Kazdému hracovi rozdajte 2 karty

s jednou prichutou otocené licom nadol
a vSetky zvysné karty s jednou prichutou
odlozte. V tomto kole ich uz nepouzijete.
Potom rozdajte kazdému hracovi

5 kariet so Siestimi prichutami
otoc¢enych licom nadol tak, aby mal
kazdy hrac pred sebou 7 kariet (2 karty
s jednou prichutou a 5 kariet so Siestimi
prichutami).

Zvy$né karty so Siestimi prichutami
poloZte licom nadol do stredu stola, ¢im
vytvorite doberaci bali¢ek. Potom otocte
vrchnu kartu bali¢ka licom nahor - to je
spolo¢na karta.

) £

7 karet/kariet g
g C Dobiraci
bali¢ek/

7 karet/kariet Doberaci
balicek

7 karet/kariet

Spoleénéﬁ g
karta/

Spologna 7 karet/kariet
karta

w HRANIE HRY

Na zaciatku hry vSetci hraéi spolo¢ne
odpocitaju 3-2-1, potom sucasne otocia
vSetkych svojich 7 kariet obrazkami

« HRAN| HRY

Na zacatku hry vsichni hraci spole¢né
odpocitaji 3-2-1, nasledné soucasné
otoci vSech svych 7 karet obrazky

nahoru a rozlozi je tak, aby byly véechny  nahor a rozlozZia ich tak, aby ich vSetci
hraci pri stole videli.

viditelné pro kazdého hrace u stolu.

POZNAMKA: Vase
karty musia zostat viditelné
na stole pocas celej hry.
Nesmiete ich zakryvat rukami
ani ziadnym inym spésobom!

POZNAMKA: Vase

karty musi zUstat viditelné

na stole po celou dobu hry.
Nesmite si je zakryt rukama
ani jinym zpGsobem!

Este neZcEinaife.’
Na drvhej strane si
preéifoife ako hrat.

Jeste neZaEineife.’
Na drvhé strané si
prectéte jak hrat.
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pokracova ni )
Z predchozi stranky

& HRAN| HRY

V okamziku, kdy otocite karty,
zac¢nou vsichni hrat soucasné —
nedochézi k Zadnému stfidani

v hernich tazich. Hledate shody.
Jakmile najdete shodnou pfichut na
JAKEKOLI vasi karté s pfichuti na
spole¢né karté NEBO na karté jiného
hrace, feknéte nahlas, ktera prichut
se shoduje, a polozte svou kartu

na vrch shodujici se karty. Prichuté
pfitom nemusi mit stejnou velikost.

POZNAMEKA:
Nehledejte shodu
na vlastnich kartach
polozenych pred sebou.

pokracovanie
Z predchadzajucej stranky

@w HRANIE HRY

V okamihu, ked otocite karty, za¢nu
vSetci hrat si¢asne — nedochadza

k ziadnemu striedaniu hernych

tahov. Hl'adate zhody.

Ked néjdete zhodnu prichut na
KTOREJKOLVEK svojej karte

s prichutou na spoloc¢nej karte ALEBO

na karte iného hraca, nahlas povedzte,

ktora prichut sa zhoduije, a polozte
svoju kartu na zhodnu kartu. Prichute
pritom nemusia mat rovnaku velkost.

POZNAMERA:
Nehl'adajte zhodu
na vlastnych kartach
polozenych pred sebou.

Po polozeni karty na prislusnou kartu
jste ji odstranili ze svych karet pred
sebou a jste o krok blize k vyhre.
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Po polozeni karty na prislusnu kartu
ste ju odstranili z kariet pred sebou
a ste o krok blizsie k vyhre.

Pokazdé, kdyZ kartu spravné polozite
na jinou kartu, vytvorite trvalou
hromadku, kterou jiz nemUzete rozdélit.
Po zbytek hry s hromadkou pohybuijte,
jako by se jednalo o jednu kartu. Jinymi
slovy, mate-li prfed sebou hroméadku
karet a najdete-li shodu, presurite celou
hromadku na vréek odpovidajici karty
(a vytvorte tak o néco vétsi hromadku).

POZNAMEKA: Jakakoli karta

se muize stat hromadkou, ale

pokladat hromadky mlzete pouze
na vrchni kartu této hromadky.

DALS| POZNAMKA
Karty neodhazuijte ani neprehazujte
na jiné odpovidajici karty — umistéte
je tak, aby zUstaly v jedné hroméadce.
Jestlize vam néktera karta sklouzne,

protoZe neni peclivé polozena

na hromadce, musite hromadku,
kterou jste poskodili, nejprve
srovnat, drive nez budete moci
pokracovat ve hre (ostatni hraci
vSak mohou pokracovat bez vas).

Zakazdym, ked spravne polozite kartu
na inG kartu, vytvorite trvald hromadku,
ktor( uz nemozno rozdelit. Po zvySok
hry pohybujte touto hromadkou, akoby
to bola jedna karta. Inymi slovami, ak
mate pred sebou hromadku kariet

a najdete zhodu, presurite cell
hromadku na vrch zhodnej karty (¢im
vytvorite o nieCo vac¢siu hromadku).

poz NA M KA: Ktorakolvek

karta sa moze stat hromadkou, ale
hromadky moZete umiestnit len
na vrchnu kartu tejto hromadky.

DALSIA POZNAMERA:
Karty neodhadzujte ani nemieSajte
na iné zhodné karty — umiestnite
ich tak, aby zostali na rovnakej
hromadke. Ak vam niektora karta
skizne, pretoZe nie je starostlivo
umiestnena na hromadke, musite
najprv poskodenu hromadku
zrovnat, skér nez budete moct
pokracovat v hre (ostatni hraci
vSak mozu pokracovat bez vas).

®

@

@ VedokaZete najit Zadnov shodu?
Nenajdete-li Zddnou shodnou kartu

se svymi kartami, mGzete si vzit kartu

z dobiraciho bali¢ku (pokud v ném jesté
néjaké karty zbyvaji) a otocit ji pfed sebe.
Neberte si véak karty prili§ rychle - mlze
se stat, Ze jste shody jednoduse prehlidli!

@ NedokdZete najst Ziadnu zhodu?
Ak nemozete najst ziadnu zhodu

s vasimi kartami, mozete si vziat kartu

z doberaciho bali¢ka (ak v iom nejaké
karty zostali) a otoCit ju pred seba. Neberte
si v8ak karty prili§ rychlo — moZe sa stat,
ze ste zhody jednoducho prehliadli!

JESTE JEDNA POZNAMKA:
To, Ze si vezmete novou kartu
z dobiraciho bali¢ku, vam sice

ESTE JEDNA POZNAMEKA:
To, ze si vezmete novu kartu
z doberaciho balicka, vam sice
poskytne viac prichuti, s ktorymi
mézete hl'adat zhodu, ale ste
o kusok dalej od vyhry v hre!

poskytne vice prichuti, se kterymi
mUzete hledat shodu, ale jste
o néco dal od vyhry ve hre!

Q@ Jakmile se zbavite viech katet @ Ked sa zbavite vSethych kariet
Kdyz se néktery z hracll zbavi véech karet, Ked'sa niektory z hraov zbavi véetkych
které ma pred sebou, hra konéi. Hrag, ktery kariet, ktoré ma pred sebou, hra sa kondi.

se zbavi vSech karet jako prvni, zakfici Hrag, ktory sa zbavi vSetkych kariet ako prvy,

,Blaznivé livance!“ a dostane 1 platek masla, zakrici: ,,Blaznivé lievance!” a ziska 1 platok

ktery si ponecha. Chcete-li zahdjit dalsi masla, ktory si ponecha. Ak chcete zacat
kolo, seberte vSechny karty (i ty, které jste  dalSie kolo, pozbierajte vSetky karty (aj tie,
odlozili stranou), podle pfipravy hry znovu  ktoré ste odloZili bokom), prerozdelte oba
rozdélte oba balicky a kazdému hradi balicky podl'a pripravy hry a rozdajte 7 kariet
rozdejte 7 karet jako obvykle. kazdému hracovi ako zvycajne.

« VITEZ HRY w ViTAZ HRY

Hrag, ktery jako prvni ziska 2 platky masla, Hrac¢, ktory ako prvy ziska 2 platky masla,
vyhrava hru! vyhrava hru!

@ HEJ! Al CHCETE VIAC
INFORMACIf, POZRITE
S| NASE VIDEO!

(™ HEJ! POKUD CHCETE
VICE INFORMAC/, PODIVEJTE
SE NA NASE VIDEO!

Autofi / Autori hry: Denis Blanchot, Jacques Cottereau, a Play Factory,

s pomoci tymu / s pomocou timu Play Factory: Jean-Frangois Andreani,
Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves a Igor Polouchine.
Vydavatel / Viydavatel: Zygomatic - Asmodee Group www.asmodee.com
Spot it!, Dobble, and Dobble characters are trademarks of Asmodee Group *
WWW. zygomatic games com

© 2023 Exploding Kittens
7162 Beverly Blvd #272 Los Angeles, CA 90036 USA

N Trochu z historie vzniku hry Dobble: Dobble, to je 57 riznych symboli, 55 karet, 8 symbolii na jedné karté a kazdé dvé k Ale jak to viastné funguje?

Dobble je Je 2 zalozen na pnncrpu mterzkcz podlzkmzdva radky maj/ Vzdyspolecnypaaze  jeden bod. Vmcz 1976  pana Jaoqua Cotte/eaua napadlo vytwntzubxném 5hvn¢hp ,.zabzvneho
“puzze, démsky*problém,

potiech i ,' , 115 Skolacek dopetiradpotiechta Zickné dvé i $trojci 7 pumwlwmmx i

Schto struk J Cotte il dvé hry, jez vySperk e éritm zpiisob Frvmzher Fad:vnymmvr byiapubi:kwarta
véasopisech, Lo Poti Archimede” {MkldyAmh:medss)a fvurhﬁcm“(ﬁvmn Pan Jacques C aladn vytvol druhou hru zak ’ "

sami, body ) anazvalji,Hmyzihra* Jeji it iode i o X il predchid
Dohbiu, i roku 2008 Denic i Himyzibry’ jez byt v Solik desitek let diive. Je nad o S herni iy takiosespaj
Jlido i fill skutecnou”hru. Denisovi ¢ sesystém,dobrychbodi”
tomu, abytobylzdabra panyhrazaméiznana pmcwéavam reflext. Fbuzrte rkonyémlzrazio/mus: umazmt jej:ch rychlou rdermﬁkzm mus:l:ythrzveasnadnopochoprteln& Nawc jenezbymz
; lii (6). Dojde tedy k navy: 57 karet, je h

zehryap A ise vyh imistné gislo. Je fjevéak idla hry. Tedy Feceno, je tu jesté celé Fada koli ktere_;epnkbaudélzt

a dokoncit. Dzms anchm: vytvori mnoho. pmtotypu zrealizuje spoustu hernich testy, zejména s débml a déld dalsi dulezity krok, kdyz kortaktuje pripaciné vydavatele. Nakorec je Je totym
Play Factory, ktery se rozhodne spolupracovat s Denisem Blanchotem a vydat konecnou podobu hry. Na zacztku podzimu roku 2009 je uveden na trh Dobble, ve formé, jakou znéme dres.
@ Nieco z histdrie vznku hry Dobble: Dobbe, to je 57 réznych symboloy, 55 kariet, & symbolov na echej krte a kaZdé dve karty maji v2dy len jeden jediny spolocny symboll Ale
ako to viastne funguje? Dobble je hra zalozend na principe intterakcie, podla ktorej majii dva riadky vidy spolocny iba jeden bod. V roku 1976 napadio péna Jacqua Cottereaua vytvorit
2ovseobecnenie sliwmeho zbavného matematického” puzzle, pomenovaného Kirkmanov problém koldcok alebo 2] ,dzimsky” problém, éo znamen nasledovneé: , 15 slecien z iterndtnej
Skoly chodi kazdy deii na prechadzku v radoch po troch. Ako musime postupovat, aby sme usporiadali 15 Skoldéok do piatich radov po troch tak, aby sa nestretli ziadne dve dievéata
v urditej trojici viac ako raz?" Fomocou technk vyvinutych z tedrii samo-opravnjch kidov zostavil niekolko Struktir, ktoré dany problém zovaeobecnili, Tieto Struktiiry sif dobre znime
z matematiky pod ndzvom ,vyvézené neiipiné bloky". Na zéklade zvid3tnych viastnosti tychto Struktir (princip priesecnikov a optimalizcie) pan Jacques Cottereau postupne vytvoril
dve hry, ktoré vysperkoval® nekonvencnym m. Prv z hier; ,Podivny retriver’, bola publikovand v casopisoch ,Le Petit Archimede" (Mlady Archimedes) a ,Four la Science” (Pre
vedu). Pan Jacques Cottereau potom vytvoril druhii hru, zalozeni na projektovom pléne so zékladiiou 5, v ktorom sii Ciary nahradené kartami, body nahradené obrézkami hmyzu, a nazval ju
Hra hmyzu". Jej cielom bolo ndjst rovnaky obrizok hmyzu na dvoch réznych Kartzch.Takto sa zrodil predchodca hry Dobble. Na jar roka 2008 Dernis Blanchot znova objavil niekolko kariet
z,Hmyzej hry", ktord bola vytvorend o niekolko desiatok rokov skor: Je nadseny genidinou myslienkou danej hernej mechaniky, takze sa spoji s Jacquesom Cottereauom, aby ju 5polu uviedli
do Zivota a vytvorili ,skutocnii” hru. Denisovi Blanchotovi je jasné, Ze systém ,dobrych bodov* sa musi prehodnotit, pretoze je pn1ls zlozmy a bréni tomu, aby ta bola dpbra pzrty hra
zamerané na precvicovanie reflexov. Pouzité ikony &i obrazKy musia umoznit. ich rychlu identifikiciu, musia byt hravé a lahko pochopitelhé. Okrem toho je 4 plynulost
ry. Zaroveit s tym konstatuje, 2 hra obsahuje mélo Kariet (31) aj mlo symbolov (). Déjde teda k navyeriu na 57 Kariet, ktoré obsahujii 8 symbolov. Tym sa zlepsi celkovy pocit z hr;y
a predpokladany pocet kombinaci sa vyhupne na sedemmiestnie Gislo. Ete je vsak potrebné napisat pravidla hry. Teda strucne povedané, je tu este cely rad dloh, ktoré je potrebné urobit
adokoncit. Denis Blanchot vytwn vela pmtotypov zrealizuje mnoZstvo hemych testo, najma 5 detml a robi daléi dbleZity krok, ked kortak Nakoniec je ta tim
Play Factory, ktory sarozhodne spolup y. 2009 je wedenyna trh Dobble v e podob
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