MINI-IGRA #1/IGRICA STEVILKA 1

= Toranj

1) Priprema igre: podijelite 1 kartu licem dolje ispred
svakog igraca. Preostale karte stavite licem gore
na sredinu stola na kup za povlacenje karata.

2) Cllj igre: sakupiti najvise karata.

3) Kako igrati: Istoviemeno, igrai okre¢u svoje

karte licem gore i pokusavaju na¢i 1 simbol koji

se pojavljuje na sredisnjoj karti i na njihovoj karti.
Cim pronadete par objavite ga. Nakon toga uzmite

sredidnju kartu i stavite ju licem gore na vrh vasih

preokrenutih karata kako bi napravili vlastiti kup.
Sad koristite gornju kartu s vaseg kupa i pronadite
odgovarajuci simbol s novom sredisnjom kartom.

Nastavite s igrom dok ne potrosite sve karte na sredini.

1) Pobjeda u igri: Pobjeduje igrag
kaji je osvajio najise karata.

@ Peklenski stolp

1) Priprava. na igro: Zmesajte vse karte in pred
vsakega igralca zaprto poloZite po 1 karto. Ostale
karte poloZite odprte v kup&ek na sredi mize.

2) Ciljigre: Dobiti najvet kart.

3) Potek igre: Na zagetku igre vsi igralci hkrati razkrijejo
karto pred sabo. Igralci tekmujejo, kdo bo prvi opazil
simbol, ki je skupen njegovi karti ter karti na kupcku sredi
mize. Igralec, ki prvi glasno poimenuje skupni simbol,
vzame karto iz kup&ka sredi mize in jo polozi na svojo
odprto karto ter s tem tvori svoj osebni kup&ek. Sedaj
igralec is¢e simbol med na novo pridobljeno karto pred
seboj in na novo odkrito karto na kup&ku sredi mize.
Igre je konec, ko zmanjka kart na kup&ku sredi mize.

4) Zmagovalec: Zmaga igralec, kije zbral najve¢ kart.

Pogetni polozaj:
Primjer za 3 igraca

Zagetna postavitev:
Primer za 3 igralce.

@D ¥Dobble, sto je to?

Dobble se sastoji od 55 karata, svaka prikazuje 8
simbola. lzmedu dvije karte uvijek postoji 1,isamo 1,
zajednicki simbol. Budite spremniimenovati gal
€ Prije nego zapognete s igrom...

Ako jo3 nikad niste igrali Dobble, upoznajte se s igrom tako da
nasumi¢no izucete dvije karte i stavite ih licem prema gore
na stol tako da ih svimogu vidjeti. Pronadite zajednicki simbol
na dvjema kartama (isti oblik, ista boja, jedino veli¢ina moze
biti razli¢ita). Prviigra¢ koji opazi zajednicki simbol glasno ga
imenuje, nakon toga povlaéi 2 nove karte i stavlja ih licem
prema gore na stol. Ponavljajte ovo sve dok sviigracine
shvate da uvijek postoji samo jedan zajednicki simbol na dvije
usporedene karte. To je to, sad ste spremniigrati Dobble.

4 Ciljigre
Bez obzira na to koju mini-igru igrate, cilj je uvijek
biti igra¢ koji ¢e najbrie opaziti zajednicki simbol
na 2 razli¢ite karte i to svima objaviti.

MINI-IGRA #2/IGRICA STEVILKA 2:
2 Bunar

1) Priprema igre: Stavite 1 kartu licem gore na sredinu
stola. Preostale karte podijelite 5to je ravnomjernije
moguce svim igragima, licem prema dolje. Te
karte su njihovi osobni kupovi za povlagenje.

2) Cllj igre: Biti najbrii rijesiti se svih svojih karata.

3) Kako igrati?: Istoviemeno, svi igragi preokrecu svoj kup
karata licem gore. Ukoliko ste prviigrag koji je primjetio
odgovarajuéi simbol na svojoj i sredisnjoj karti objavite

gaipostavite svoju kartu na vrh sredidnjeg kupa; odmah
postaje nova sredisnja karta. Iskoristite svoju novootkrivenu
kartu kako bi pronasli novi par sa sredisnjom kartom.
Nastavite igru dok 1 igra& ne ostane bez karata.

1) Pobjeda u igri: Prviigra koji se rijesi svih svojih karata
pobjeduje

@ Vodnjak Zelja

1) Priprava na igro: Polozite 1 karto odprto na
sredino mize. Ostale karte razdelite med igralce
&im bolj enakomerno. Igralci preme3ajo vsak svoj
osebni kup&ek ter ga zaprtega polozijo predse.

2) Ciljigre: Cim prej se znebiti vseh svojih kart.

3) Potek igre: Na zagetku igre vsiigralci hkrati obrmejo
svoj kupeek, tako da so vidni simboli na kartah. Igralec,
ki prvi najde isti simbol med zgornjo karto na svojem
kupeku in karto na sredini mize, glasno poimenuje
simbol in poloii svojo karto na vrh karte na sredini mize.
Sedajis¢e skupen simbol med novo karto na sredini
mize in na novo razkrito karto na svojem kupcku. Igra se
nadaljuje, dokler enemu izmed igralcev ne zmanjka kart.

1) Zmagovalec: Zmagovalec je prvi
igralec, ki ostane brez kart.

Pogetni polozaj:

Primjer za 3 igraca

Zagetna postavitev:

Primer za 3 igralce.

£-Mini-igre
Dobbleje serija brzih, izazovnih mini-igara u kojima svi
igraciigraju istovremeno. Mini-igre mozete igrati bilo kojim
redoslijedom ili samo igrati omiljene. Jedino sto je vaino
Jje da se zabavite! Ukoliko je potrebno napravite nekoliko
probnih krugova kako bi bili sigurni da svi igraci razumiju
pravila. Igra¢ koji pobijedi u najvise mini-igara je pobjednik.
4 U slucaju dvojbe
Pobjeduje igra¢ koji prvi objavi ime zajednickog simbolal
Ako igraciizgovore naziv simbola istovremeneno,
pobjeduje onaj igra¢ kojije prvi uzeo ili postavio kartu.
% Nerijegeno
Na kraju bilo koje mini-igre, igra¢i u nerijesenoj porziciji
imaju dvoboj. Istovremeno svaki igra& vuce jednu kartu
teju okrece licem gore. Pobjeduje prvi igra¢ koji primjeti
odgovaraju¢i simbol na kartama i objavi ga. Ako je 3
ili vise igra¢a izjednaceno odigrajte 1 krug mini-igre
“Vruci krumpir” kako bi odredili pobjednika.

MINI-IGRA #3/IGRICA STEVILKA 3:
== Vrugéi krumpir

(igra se vise krugova)

1) Priprema igre: Podijelite svakom igracu 1 kartu licem
dolje. Preostale karte stavite sa strane za kasniju upotrebu.
Odlugite koliko krugova Zelite odigrati (najmanje 5).

2) Ciljigre: Imati najmanje karata nakon sto su
odigrani svi krugovi. To postizete tako 3to ¢ete
se rijesiti svojih karata nakon svakog kruga.

3) Kako igratiz: Istoviemeno, svi igra&i preokrenu
svoju kartu. Karta se mora drzati ravno na dlanu mirne
ruke. Ako primjetite par na svojoj karti i karti jednog od

protivnika, objavite to i postavite svoju kartu licem gore
povrh karte tog protivnika. Ukoliko imate 2 ili vise karata
uruci, za pronalazak parova gledate samo u gornju
kartu. Kad opazite par dajete sve svoje karte igracu kod
kojeg ste nasli odgovarajuéi simbol. Nastavite s igrom
dok 1 igra¢ ne bude imao sve karte. Taj igrag gubi
krugi stavlja karte ispred sebe. Poinje novi krug.

1) Pobjeda. uigri: Na kraju zadnjeg kruga,
pobjeduje igra¢ s najmanje karata isped sebe.

@ Vro&i krompirek

(igra se v ve& krogih)

1) Priprava na igro: Zme3ajte vse karte in pred
vsakega igralca zaprto polozite po 1 karto. Ostale
karte polozite na stran. Potrebovalijih boste kasneje.
Izberite koliko krogov boste igrali (najmanj 5).

2) Ciljigre: Imeti &im manj kart po
preteku izbranega stevila krogov.

3) Potek igre: Na zagetku igre vsi igralci hkrati obrejo
svoj kupéek, tako da so vidni simboli na kartah. Karte
morajo bitijasno vidne na dlaneh igralcev. Igralec,
ki prvi najde isti simbol na dveh kartah, glasno
poimenuje simbol in poloZi svojo karto na soigral¢evo
karto. Ce ima igralec v roki 2 ali ve kart, se uposteva
samo zgornja karta. Ko tak igralec poimenuje
simbol, da naprej vse zbrane karte. Nadaljujte z
igro dokler nima 1 igralec vseh kart. Igralec polozi
karte predse na mizo in zaéne se nov krogigre.

4) Zmagovalec:

Po kon&anem zadnjem
krogu, zmaga igralec,
kiima pred seboj
najmanj kart.

Pogetni poloZaj:
Primjer za 4 igraca

Zagetna postavitev:

Primer za 4 igralce.

@ ¥ Kaj je Dobble?

Igra vsebuje 55 kart, na vsakije 8 simbolov. Na poljubnem paru
kart je natanko 1 skupen simbol. Pripravite se in ga poimenujte!
# Pred zagetkom igre...

Ce Dobbleigrate prvi¢, se najprej spoznajte z igro. Povlegite
2 kartiiz kupcka in ju poloZite na mizo. Pois¢ite tisti simbol,
kije skupen obema kartama (ista oblika in barva, lahko
Jjerazliene velikosti). Prviigralec, ki najde skupen simbol,
ga glasno poimenuje. Nato vle¢e 2 novi karti, kiju odprti
poloZi na mizo. Postopek ponavljamo, dokler vsi igralci
ne bodo prepri¢ani, da je na vsakem paru kart vedno
natanko 1 skupen simbol. Zdaj znamo igrati Dobblel

4 Ciljigre
Pri vseh igricah zmaga tisti igralec, ki najhitreje opaziin
glasno poimenuje enaka simbola na paru kart.

MINI-IGRA #4/IGRICA STEVILKA 4:
Z= Otrovni dar

1) Priprema igre: Podijelite svakom igracu 1 kartu
licem dolje. Preostale karte stavite licem gore na
sredinu stola na kup za povlagenje karata.

2) Ciljigre: Imati najmanje karata.

3) Kako igrati?: Istoviemeno, svi igrai preokre¢u svoju
kartu licem gore. Igraci traze par izmedu sredisnje
karte i karte bilo koje igraca. Ako primjetite podudarni
simbol, glasno ga imenujte. Nakon toga sredisnju kartu
stavite na vrh karata igra¢a kod kojeg je pronaden par.
Toje “otrovnidar” jer dajete nezeljenu kartu protivniku.
Otkrivena karta na kupu za povlagenje postaje nova
karta koju igraci koriste kako bi pronasli par. Nastavite
igrati dok ne ponestane karata u kupu za povlagenje.

4) Pobjeda u igri: Pobjeduje igra¢ s najmanje karata.

@ Strupeno darilce

1) Priprava. na igro: Zmesajte karte in razdelite
po 1 zaprto karto vsakemu igralcu. Ostale karte
polozite odprte v kup&ku na sredino mize.

2) Ciljigre: Pridobiti najmanyj kart.

3) Potek igre: Vsi igralci hkrati razkrijejo karto pred seboj.
Igralci is¢ejo enak simbol na karti soigralcev ter na karti
sredi mize. Prviigralec, ki najde tak simbol, ga poimenuje.
Nato vzame karto iz kupcka sredi mize in jo polozi na
karto tistega igralca, kiima karto s poimenovanim
simbolom. Ta karta je «strupeno darilcey, sajigralcu
«podarite» nezazeleno dodatno karto. S temje tudi
razkrita nova karta sredi mize in igrica se lahko nadaljuje.
Igrice je konec, ko zmanjka kart na kup&ku sredi mize.

1) Zmagovalec: Zmagovalecje
igralec, ki je zbral najmanj kart.

Pogetni poloZaj:

Potetni poloZaj:

Primjer za 4 igraca

ZaZetna postavitev:
Primer za 4 igralce.

£grice
Dobble ponuja celo serijo igric, kjer se vsi igralci hkrati
merijo, kdo se odzove hitreje. Igrice lahko igrate po vnaprej
dologenem vrstnem redu, lahko jih menjavate spontano
ali pa igrate le najljubso. Glavni cilj igre je da se zabavate!
Predlagamo, da najprej igrate par uvajalnih iger, da se bodo
vsiigralci resni¢no seznanjeni s pravili. Igralec, ki zmaga
v najve¢ posameznih igricah, je skupni zmagovalec.
% Ce se pojavijo dvomi...
Vedno zmaga igralec, kije pravilno glasno poimenoval
skupna simbola na paru kart. Ce dva igralca spregovorita
hkrati, zmaga tisti, ki prvi vzame oz. odlo7i karto.

¥ Kadarimata dva igralca enako stevilo tock?

Igralca, ki imata na koncu igre enako stevilo tock oz. kart,
se spopadeta v dvoboju. Igralca potegneta vsak po 1
karto in jo hkrati razkrijeta soigralcu. Zmaga tisti, ki prvi
glasno pove simbol, kije narisan na obeh kartah. Ce je

igralcev z istim rezultatom veg, odigrajo 1 krog igrice “Vroci
krompir&ek”. Kdor zmaga to igro je skupni zmagovalec.

MINI-IGRA #5/GAME #
2= Trostruki set

1) Priprema igre: Stavite sve karte licem
dolje u kup. Uzmite prvih 9 karata i stavite ih
licem gore na stol (kako je prikazano).

2) Cllj Igre: Sakupiti najvise karata.

3) Kako igrati?: Istovremeno sviigraci pokusavaju
naci podudarni simbol na bilo koje 3 karte. Isti
simbol mora biti prisutan na sve 3 karte kako bi
sakupili set. Cim pronadete podudarni set, objavite
ga. Uzmite 3 kate na kojima ste nasli podudarne
simbole i zamijenite ih s 3 nove karte. Igra zavrsava
kada je na stolu ostalo manje od 9 karata li
kada vise nema identi¢nih setova od 3 karte.

4) Pobjeda u igri: Pobjeduje igra¢ s najvise karata.

w» Carobna trojka

1) Priprava na igro: Zmesajte vse karte in
jih polozite v kupgek. Prvih 9 kart odprto
polozite na mizo (kot prikazano na sliki).

2) Cilj igre: Zbrati najvet kart.

3) Potek igre: Igralci is¢ejo enak simbol na 3 odprtih
kartah. Simbol je lahko imenovan, e se nahaja na 3
kartah. Ko igralec najde set 3 simbolov, ga glasno
poimenuje. Vzame vse 3 karte in jih nadomesti z novimi
izkupcka. Igra se konéa, ko je na voljo manj kot 9 kart
in ni ve simbolov, ki bi bili prikazani na 3 kartah.

4) Zmagovalec: Zmagovalec je
igralec, ki ima najve¢ kart.

Zagetna
postavitev:
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= Zasluge @ O igri
Igru osmislili Denis Blanchot, Jacques Cottereau i Play Factory uz pomo¢ Play Factory Avtorji igre so Denis Blanchot, Jacques Cottereau in Play Factory, ob pomogi ekipe Play Factory, vkljuéno z:
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Spot itl, Dobble i Dobble likovi zastitni su znakovi Asmodee Group / Spot itl, Dobble, in Dobble znak so trademark v lasti Asmodee Group. + WWW.ZYGOMATIC-GAMES.COM

ZZ Malipovijesnidetaljiz stvaranja ige Dobble: DOBBLE se sastaji od preko 50 simbola, 55 karata, & simbola po kartiiuvijek postajijedan, i samo jedan, podudarajuci simbol izmedu bilo koje dvije karte. No kako to funkcionira? Dobble se temelji na principu interakcije prema kojem dvija pravea uvijek
imaju zajednicku tocku. 1976, godine, gospodin Jacques Cottereau dosjetio se generalizaciji poznate zabavne matematicke slagalice zvane “Kirkmanov djevojacki problem”ili ‘djevojacki problem” koji glasi: “15 mladih dama iz internata izlaze svaki dan u Setnju u redovima od 3. Kako mozemo izvesti players © nly
da svaka od njih zavrsi u drustvu druge dvije samo, Jednam 2" Koristeci tehmke razvijene iz teorija ispravijanja pogresaka kodova, on je izgradio nekoliko struktura koje su generalizirale problem. Te strukture su dobro poznate matematicarima pod nazivom «nepotpuni Zeni blokovi». Temelj
posebrih svojstava tih struktura (nacela presjeka i optir ije), gospodin Jacques C: je pro stvorio dvije igre «uk Gi ih» na nek ionalan nacin. Prva od tih igara, «Cudan povratnik», objavijena je u casopisima «Le Petit Archiméde» i «Four la Science» (Mali Arhimed i Za

znanost). Gospodin Jacques Cottereau je zatim stvorio drugu igru temeljenu na projiciranom planu s bazom 5 u kgjoj su pravei zamijenjeni kartama, tacke su zamijenjene slikama insekata, i nazvao ju je «igra insekata, a cilfje bio pronaci zajednicku sliku insekta izmedu dvije karte. Tako je roden predak
igre DOBBLE! U proljece 2008. godine, Denis Blanchot je pronasao nekoliko karata iz «igre insekata», stvorene desetljecima ranije. Odugevijen j Cumehanike presjeka i suraduje s Jacques Coti kako bije pretvorio u «pravu» igru. Za Denisa Blanchota, uzorci «dobrih tocaka» moraju

Lo

bitipreispitanijer su prekompliciranii spriecavaju brzu igru refleksa. Slike moraj gucitibrzo prep njeimorajubitiveselijeilakse i Potnebna 1 je fluidl I kart:ca jepremalo (31)isadrze premalo likova (6); igra se prosiruje na 57 karata s 8 simbola Sto je dalo pravi osjecajigre, a moguce k ije su se popele na sedam

znamenaka. Pravila igre tek su trebala bitinapisana ... ukratko postajiéitav dodatni sloj kreativnostikoji se tek trebao odraditi. Denis Blanchot napravio je mnogo prototipova i testova, pogotovo s djecom te je istovremeno stupio u kontakt s raznim izdavacima. Tim Play Factory je u konachici zapoceo rad s Denis Blanchotom te je izdana igra u svom
konacnom obliku. Pocetkom jeseni 2009, pojavio se Dobble kakav danas poznajemo!

€ Kratka zgodovina nastanka igre Dobble: DOBBLE predstavija 50 simbolov, 55 kart, & simbolov na karto in dejstvo, da je na poljubnih dveh kartah natisnjen natanko en enak simbol. Kako zadeva deluje? DOBBLE temelji na principu, da imata dve premici skupno natanko eno tocko. Leta 1976 je imel g. Jacques Cottereau idejo, kako posplositi
matematicno «zagonetko» znano kot Kirkmanov problem o ucenki: 15 ucenk dekliske Sole gre veak dan na sprehod v vrstah po tridekleta. Kako poskrbimo, da bo veaka od njih samo enkrat v enaki druzbi drugih dveh deklet v vrsti? S pomodjo orodij kombinatorike je sestavil strukture, ki posplosijo problem. Strukture so med matematiki poznane kot

BIBD. G. Jacques Cottereau je, na podiagi posebnih lastnostiteh struktur, naredil dve igri. Prva igra, Ne dni prinasalec, je bila objavijena v revijah Le Fetit Archimede in Pour la Science. G. Jacques Cottereau je nato naredil e drugo igro, bazirano na Stevilki 5, kjer so Crte zamenjale karte, pike pa slike insektov. Igro je imenoval lgra insektov. Ciljigre je
bilo najtisliko insekta, ki se nahaja na dveh kartah. To je bila predhodnica igre DOBBLE! Pomladli leta 2008 je Denis Blanchot nasel nekaj kart Igre insektov starih ve deset let. Bil je navdusen nad mehaniko igre in je v sodelovanju z Jacques Cottereaujem oblikoval «pravoy igro. Denis Blanchot je videl potencijal za hitro potezno zabavno igro. Taksna igra
moraimetislicice, ki omogocajo hitro prepoznavo, hkratipa morajo biti zabavne in enostavne za je. Stem 1je prediagal njavo slik. Hkratije ugotovil, da je kart premalo (31), na njih pa je premalo podob (6). Nova podoba igre je imela 57 kart z 8 podobai. Stevilo kombinacij se je tako dvignilo v sedem Steviléno Stevilko. Fotrebno

bilo napisati tudinova pravila, torejje bilo treba dodati cel nov sloj kreativnosti. Fo mnogih prototipih in testiranjih (Se posebno z otroki) je Denis Blanchot na lastno pest stopil v kontakt z zalozniki. Na koncu je Denis Blanchot izdal igro skupaj z Play Factory. Na zacetku jeseni 2009 se je rodil DO BBLE, kot ga poznamo danes!



