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HRA C. 1
(™ /achrana metra

1) Ptfprava: Rozdejte kazdému hracijednu kartu licem

dolu. Zbyvajicr karty pak rozdélte do 4 zhruba stejne

velkych hromadek. Tyto hromédky srovnejte a poté vylozte
karty z prvn hroméadky licem nahoru doprostred stolu.

2) Hranthry: Vsichni zaroven oto¢te svou kartu licem
nahoru a pokuste se najit symbol, ktery se objevuje
najedné z karet uprostfed stolu i na vasfkart&. Jakmile
najdete shodny symbol, zakfi¢te jeho nazev. Poté si
vezméte pifslusnou kartu ze stredu stolu a polozte ji licem
nahoru na svou kartu. Nynf pouzijte tuto novou vrchnt
kartu na svém balicku k nalezenf shodného symbolu
s dal3rkartou uprostfed stolu. Pokraguijte ve hre, dokud
uprostfed stolu nezdstane 7adn4 karta licem nahoru.
Otocte svij balicek, zamichejte ho a vylozte karty z druhé
hromadky uprostfed stolu. Oto¢te vrchni kartu svého
balicku a pokracujte v hledanr shodnych symbola.

3) Vitéz hry: Vyhrava hrég s nejvice kartami pote, co
byly rozebrény vsechny karty ze stfedu stolu.

1) Priprava: Rozdajte kazdému hrécovijednu kartu
licom dole. Zvy3né karty potom rozdelte na 4 priblizne
rovnako velke kopky. Tieto képky narovnajte a potom
vylozte karty z prvej kdpky licom hore doprostred stola.

2) Hranie hry: V3etci zaroveri otocte svoju kartu licom
hore a pokuste sa njst' symbol, ktory sa nachadza na
Jjednej z kariet uprostred stola aj na vasej karte. Ked'
ngjdete zhodny symbol, zakritte jeho nazov. Potom
si vezmite prisludna kartu zo stredu stola a polozte
ju licom hore na svoju kartu. Teraz pouZite tito nova
vrchnu kartu na svojom bali¢ku na najdenie zhodného
symbolu s d'alsou kartou uprostred stola. Pokragujte
v hre, kym uprostred stola nezostane Ziadna karta licom
hore. Otocte svoj balicek, zamiesajte ho a vylozte karty
z druhej képky uprostred stola. Otocte vrchnu kartu svojho
bali¢ka a pokracujte v hfadanf zhodnych symbolov.

3) Vitaz hry: Vyhrava hra¢ s najviac kartami po tom,
&o su rozobrané vietky karty zo stredu stola.

Prfprava:
pitklad pro 3 hrace

Priprava:
priklad pre 3 hréacov

Q@ #:Coje Dobble?
Hra Dobble se skldda z 55 karet a na kazdé karté je
8 symbolu. Na dvou libovolnych kartéch je vidy pouze jeden
stejny symbol. Bud'te pripraveni, abyste ho nasli jako prvni!
# Nez zagnete hrat ...

Jestlize jste hru Dobble jeste nehrali, seznamte se s nf tak,

e vytahnete dvé libovolné karty a polozite je obrazky nahoru

na stul tak, aby je kazdy vidél. Na kartach najdéte shodny
symbol (stejny tvar, stejnd barva, jen velikost se muze lisit).
Prvni hrag, ktery najde shodny symbol, musf nahlas fict
jeho nazev. Poté vytdhne dvé nové karty, které poloif na
stul. Opakuijte tyto kroky, dokud v3ichni hra&i nepochopl,
1e na dvou libovolnych kartéch je vidy pouze jeden shodny
symbol. To je celé. Nynfjste pfipraveni zahrat si hru Dobble!

Cil hr

Nezaleil na tom, jakou minihru hrajete, vidy se
musfte snaZit co nejrychleji najit shodny symbol
na dvou kartach a fict ho nahlas.

HRA C. 2
(™ Bankovni loupez

1) Ptiprava hry: Doprosted stolu polozte jednu kartu obrézky
nahoru. Zbyvajict karty rovnomerné rozdejte hracam obrazky
dolu. Tak vytvofite hract balicky jednotlivych hracu.

2) CiLhry: Byt hragem, ktery se jako
prvnf zbavi véech svych karet.

3) Hranf hry: Vsichni hragi najednou obrati cely svdj
hracf bali¢ek tak, aby byl obrazky nahoru. Pokud jako
prvni najdete shodny symbol na vrchnrkarté svého
hractho bali¢ku a na karté uprostfed stolu, feknéte
ho nahlas a poloizte svoji kartu navrch hractho balicku
uprostred stolu. Tato karta se tak stane novou kartou
uprostfed, se kterou pak porovnavate kartu, jez se
dostala navrch vaseho hractho balicku. Hra pokracuje,
dokud se nektery z hra¢u nezbavi viech svych karet.

4) Vftéz hry: Vyhrava hrag, ktery se jako
prvnf zbavi viech svych karet.

) Bankova Lupx

1) Priprava hry: Doprostred stola polozte jednu kartu licom
nahor. Zvy3né karty rovnomerne rozdajte hra¢om licom
nadol. Takto vytvorite hracie balicky jednotlivych hracov.

2) Ciel hry: Byt hra¢om, ktory sa ako prvy
zbavi vietkych svojich kariet.

3) Hranie hry: V3etci hraci naraz otogia cely hract balicek tak,
aby bol licom nahor. Ak ako prvy néjdete zhodny symbol na
vrchnej karte svojho hracieho bali¢ka a na karte uprostred
stola, povedzte ho nahlas a polozte svoju kartu navrch
kopky uprostred stola. Tato karta sa tak stane novou kartou
uprostred, s ktorou potom porovnavate kartu, ktora sa
dostala navrch vasho hracieho bali¢ka. Hra pokracuje,
dokial jeden z hra¢ov neodhodr vietky svoje karty.

4) Vitaz hry: Vyhrava hrég, ktory sa ako
prvy zbavi vietkych svojich kariet.

B

Prfprava:
pitklad pro 3 hrace

Priprava:
priklad pre 3 hra¢ov

Minihr
Dobble je série rychlych miniher, ve kterych vaichni
hra¢i hraji najednou. Muzete je hrat v libovolnem
pofadi nebo hrat jen ty oblibené. Hlavnim cilem je
bavit sel Nevéhejte si nejprve zahrat nekolik cviénych
kol, aby v3ichni pravidla pochopili. Hrag, ktery vyhraje
nejvice miniher, se stava celkovym sampionem.

% Jste na pochybach?

Vyhréva hrag, ktery jako prvni fekne nahlas nazev
symbolu. Pokud je to nerozhodné, vyhréava hrag,
ktery jako prvnfvzal nebo polozil kartu.

# Remiza na konci hry?

Pokud se na konci hry o prvni misto délf dva hraéi,
ndsleduje rozsttel. Oba hraéi si vytdhnou jednu kartu
anajednou ji polozf obrazky nahoru. Vyhrava hrag,
ktery jako prvnf na kartach najde shodny symbol a fekne
ho nahlas. Pokud se o prvnf misto déli tfi nebo vice hracu,
zahrajf si jedno kolo hry zvané ,Bankovnf loupei* a hrag,

ktery toto kolo vyhraje, se stava celkovym vitézem.

(hraje se na nekolik kol)

1) Ptiprava hry: Kazdému hrégi rozdejte jednu kartu
obrézky dolt. Zbyvajicrkarty dejte stranou na pozdaji.
Urcete, kolik kol chcete hrat (nejméné pét).

2) Cithry: Mit po vech kolech co nejméng karet. Toho
dosahnete tak, e se v kaidém kole zbavite karet.

3) Hranthry: Vsichni hragi najednou obrétf své karty obrazky
nahoru. Karty musite drzet polozené v dlani. Jakmile uvidite
shodny symbol na své karte a na kartg jiného hrace, feknéte
ho nahlas a poloite svoji kartu na kartu tohoto hrace.
Hragi, kteff nemajf zddné karty v ruce, toto kolo jiz nehrajt.
Pokud méte v ruce dvé nebo vice karet, porovnévejte
ostatnrkarty pouze se svojf vrchnf kartou. Kdyz najdete
shodny symbol, dejte viechny své karty hragi, u kterého
Jjste shodny symbol nasli. Hra pokraguje, dokud nektery
z hré&d nebude mit viechny karty. Tento hraé prohréava
dané kolo a poloifkarty pred sebe. Za&ina nové kolo.

1) Vit&z hry: Vyhrava hrag, ktery ma na konci
posledntho kola pfed sebou nejméné karet.

= Thvip

(hré sa na niekotko kél)

1) Priprava hry: Kazdému hragovi rozdajte jednu kartu
licom nadol. Zvy3né karty dajte bokom na neskér.
Urgite, kolko kol cheete hrat’ (najmenej pat').

2) Clel hry: Mat' po vsetkych kolach &o najmenej kariet.
Dosiahnete to tak, ze sa v kazdom kole zbavite kariet.

3) Hranle hry: V3etci hraci naraz otogia svoje karty licom nahor.
Karty musite drzat' polozené v dlani. Len ¢o uvidite zhodny

symbol na svojej karte a na karte iného hréac¢a, povedzte ho nahlas

apolozte svoju kartu na kartu tohto hraca. Hragi, ktorf nemaja
Ziadne karty v ruke, toto kolo uz nehraju. Ak mate v ruke dve
alebo viac kariet, porovnavajte ostatné karty iba so svojou
vrchnou kartou. Ked' najdete zhodny symbol, dajte vietky svoje
karty hracovi, u ktorého ste zhodny symbol nasli. Hra pokracuje,
dokial jeden hra¢ nebude mat' vietky karty. Tento hra¢ prehréva
dané kolo a polozfkarty pred seba. Za&ina nové kolo.

1) Vitaz hry: Vyhrava hrég, ktory ma na konci
posledného kola pred sebou najmenej kariet.

Ptfprava:
pirklad pro
4 hrage

Priprava:
priklad pre

@ % Coje to Dobble?
Hra Dobble sa sklada z 55 kariet a na kazdej karte je
8 symbolov. Na tubovolnych dvoch kartach je vidy iba jeden
rovnaky symbol. Bud'te pripravent, aby ste ho neprehliadli!

# Nez zagnete hrat'...
Ak ste hru Dobble este nehrali, zoznamte sa s nou tak,
ze si vytiahnete dve lubovoln¢ karty a polozite ich na
stol licom (obrazkami) nahor tak, aby ich kazdy videl. Na
kartach najdite zhodny symbol (rovnaky tvar, rovnaka
farba, len velkost' sa moze lisit). Prvy hrag, ktory najde
zhodny symbol, musf nahlas povedat’jeho nazov.
Potom vytiahne dve nové karty, ktoré polozi na stol.
Opakujte tieto kroky, kym vsetci hraci nepochopia, ze na
dvoch lubovolnych kartach je vidy iba jeden zhodny symbol.
To je celé. Teraz ste pripravenf zahrat’ si hru Dobble!
i Cielhry
Nezaleil na tom, aka minihru hrate, vidy sa
snaiite ¢o najrychlejsie najst’ zhodny symbol
na dvoch kartéch a povedat’ ho nahlas.

HRA C. 4
(™ Goblinova bomba

1) Ptiprava hry: Kazdému hragi rozdejte jednu kartu
obrézky dolu. Ze zbyvajicich karet udélejte hracr balicek,
ktery polozte doprostfed stolu obréazky nahoru.

2) Crl hry: Mit co nejmeéné karet.

3) Hranf hry: Vsichni hrégi najednou obréti své karty obrazky
nahoru. Hledajf shodny symbol na karté uprostfed stolu
a kartach ostatnich hragu. Kdyz najdete shodny symbol,
feknte ho nahlas. Pak vezmete kartu zprostfed stolu
apoloite ji na kartu hréace, na které jste shodny symbol nasli.
Toje ,otrdveny dérecek”, protoze tak dévate nechténou kartu
protivnikovi. Karta v hracim bali¢ku se stane novou kartou, na
které budou hrééi hledat shodny symbol. Hra pokraguje az
do okamziku, kdy v hracim bali¢ku nezistane zédné karta.

4) Vitéz hry: Vyhrava hrag, ktery ma nejméng karet.

= Goblinova boml

1) Priprava. hry: Kazdému hragovi rozdajte jednu kartu
licom nadol. Zo zostavajucich kariet vytvorte hract
balieek, ktory polozte doprostred stola licom nahor.

2) Ciel hry: Mat' ¢o najmenej kariet.

3) Hranie hry: Vsetci hraci naraz otogia svoje karty licom nahor.

Hradajt zhodny symbol na karte uprostred stola a kartéach
ostatnych hracov. Ked' ngjdete zhodny symbol, povedzte ho
nahlas. Potom vezmite kartu sprostred stola a polozte ju na

kartu hréca, na ktorej ste nasli zhodny symbol. To je ,,otraveny

dar&ek", pretoze takto dévate nechcenu kartu protivntkovi.

Karta na hracom bali¢ku sa stane novou kartou, na ktorej

budu hragi htadat’ zhodny symbol. Hra pokracuje az do
okamihu, ked' na hracom bali¢ku nezostane Ziadna karta.

4) Vi¥az hry: Vyhrava hrég, ktory mé najmenej kariet.

Ptfprava:
pfrklad pro
4 hrage

Priprava:
priklad pre

Minihr
Dobble je séria rychlych minihier, v ktorych vsetci hragi
hraju naraz. Mézete ich hrat’ v tubovolnom poradrt
alebo hrat' len tie oblubené. Hlavnym cielom je bavit'
sal Nehanbite sa zahrat' si najskér niekolko cviénych
kol, aby vietci pochopili pravidla. Hrag, ktory vyhra
najviac minihier, sa stava celkovym sampionom.

# Nerozhodna situécia?

Vyhréva hrag, ktory ako prvy povie nahlas nazov
symbolu. Ak je to nerozhodne, vyhréva hrag,
ktory ako prvy vzal alebo polofzil kartu.

# Remiza na konci hry?

Ak sa na konci hry o prvé miesto delia dvaja hraci,
nasleduje rozstrel. Obaja hraci si vytiahnu jednu kartu
anaraz ju polozia licom nahor. Vyhréava hrag, ktory ako

prvy na kartach ndjde zhodny symbol a povie ho nahlas.
Ak sa o prvé miesto delia traja hra&i alebo viac hrécov,
zahraju si jedno kolo hry nazvané ,,Bankova lupez” a hrag,
ktory toto kolo vyhré, sa stava celkovym vitazom.

1) Ptiprava hry: 7 karet obracenych obrazky
dolu vytvorte hromadku. Vezmete prvnich devet
karet a polozte je na stul obrazky nahoru.

2) Crlhry: Nasbirat co nejvice karet.

3) Hranfhry: Vsichni hrégi najednou se snazf najit shodny
symbol na trech kartach. Shodny symbol musf byt na
vsech tfech kartach. Jakmile najdete shodny symbol na
viech tfech kartach, feknéte ho nahlas. Vezméte si tyto tfi
karty se shodnym symbolem a nahrad'te je tfemi novymi
kartami. Hra kongf, jakmile zbyde méné nez devét karet
ana zadnych tfech kartéch se neda najit shodny symbol.

4) Vitéz hry: Vyhrava hrag, ktery ma nejvice karet.

1) Priprava hry: Z kariet otogenych licom
nadol vytvorte képku. Vezmite prvych devat'
kariet a polozte ich na stél licom nahor.

2) Clet hry: Nazbierat' ¢o najviac kariet.

3) Hranle hry: V3etci hragi sa naraz snazia ndjst' zhodny
symbol na troch kartach. Zhodny symbol musi byt'
na v3etkych troch kartach. Len ¢o najdete zhodny
symbol na v3etkych troch kartach, povedzte ho
nahlas. Vezmite si tieto tri karty so zhodnym symbolom
anahradte ich troma novymi kartami. Hra kongf,
ked' zostane menej ako devét'kariet a na ziadnych
troch kartach sa neda néjst' zhodny symbol.

1) Vitaz hry: Vyhrava hrag, ktory ma najviac kariet.

Priprava:

Priprava:
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@ Trochu z historie vzniku hry Dobble Dabble, ta je 57ruznych symbolu, 55 karet, 5 symbolii na jedné karté a kazdé dvé karty spolu maji spolecny pouze _/eden’ Ale jak to viastné funguje? Dobble je zalozen na principu interakce, podle které dva fadky maji vzdy 5polecny pouze jeden bod. V roce 1976 pana Jacqua
Cottereaua napadlo vytvorit zob cho” puzzle, poj ho Kirkmanv problém 15 Skolacek nebo téz ,dzmeky” problém, coz znamend nésledujici: , 15 slecen z internztni Skoly chodi kazdy den na pmchazku vadich po tfech. Jak musime postupovat, abychom sestavili 15 Skolacek
do pétifad po tiech tak, aby se nesetkzb/ udne dvé divky v urcité trojici vice nez jednou?" S pommoci technik vyvinutych z teorii samo-opravnych kodli sestavil nekolik struktur, jez dany pmhlem zabecmly 13/!:0 struktury jsou dobre znimé matematiky pod nézvem ,vyvazené neiplné bloky". Na zékladé zvidstnich viastnosti
téchto struktur (princip prusecﬂ(u a aptlmalluce) pan Jacques Cottereau postupné vytvoril dvé hry, jez ,vySperkoval” nekonvenchim zplisobem. Prvni z her; ,Podivny retrivr”, byla publikova pisech ,Le Petit Archimede” (Miady Archimedes) a ,Four la Science” (Pro védu). Fan Jacques Cottereau ndsledné vytvoril
druhou hru, zaloZenou na p plénu se zikladnou z 5, ve kterém jsou Cary nak kartami, body nah obrézky hmyzu, a nazval ji ,Hmyzi hra”. Jejim cilem bylo nalezt jeden 5tejny obrézek hmyzu na dvou riznych kartéch.Tak se zrodil pmdchudce Dobblu. Na jare roku 2008 Denis Blanchot znovu objevil
nékolik karet z ,Hmyzi hry j.ez Z byla vytvorena o nékolik desitek let drive. Je nadsen genidlni myslenkou dané herni mechaniky, takze se spoji s Jacquem Cottereauem, aby ji spolecné uvedli do Zivota a vytvorili ,skutecnou” hru. Denisovi Blanchotovi je jasné, Ze systém ,dobrych bodii” musi byt prehodnocen, protoze je prilis
slazrty abrénitomu, aby to byla dobrd party hra zamérend na procvicovéni reflexi. Pouzité ikony &i obrazky musi umoznit jejich rychlou identifikaci, musi byt hravé a shadno pochopitelné, Navic je nezbytné dostatecna plynulost hry. Zéroveri s tim konstatuje, Ze hra obsahuje mélo karet (31) i mélo symboli (6). Dojde tedy
k navysenina 57 karet, jez obsahuji symba/u Tim se zlepsi celkovy pocit ze hry a predpokladany pocet kombinaci se vyhoupne na sedmimistné Cislo. Jesté je vaak potreba napsat pravidla hry. Tedy strucné feceno, je tu jesté celd fada tkold, které je potieba udélat a dokoncit. Denis Blanchot vytvori mnoho prototypu
zrealizuje spoustu hernich testi, zejiména s détmi, a déld dalsi dilezity krok, kdyz kontaktuje pripacné vydavatele. Nakonec je to tym Play Factory ktery se rozhodne spoll 5 Denisem Blanch avydat koneci podabu hry. Na zacatku podz:mu roku 2009 je uveden na trh Dobble ve formé, jakou zname dnes.
@ Nieco z historie vzniku hry Dobble: Dobble, to je 5 7raznych 5ymbolav 55 kanel: & 5ymbo/ov na jednej karte a kazdé dve karty majii vzdy len jeden jediny spolocny symbol! Ale ako to viastne ﬁmgq[e?Dabb/e je hra zaloZena na principe interakcie, podla ktorej majii dva riadky vZdy spolocny iba jeden
bod. V roku 1976 napadlo pana Jacqua Cottereaua vytvorit zovseob Sho mat. ického" puzzle, p ho Kirkmanov problém skoldcok alebo aj ,,damsky pmblem éo znamena nasledavne. .15 slecien z interndtnej skoly chodi kazdy deri na prechadzku v radoch po troch.
Ako musime postupovat, aby sme usporiadali 15 skolicok do piatich radov po troch tak, aby sa nestretli Ziadne dve dievéatav urditej trojici viac ako raz?” Pomocou technik vyvinutych z tedrif samo-op h kédov zostavil niekolko Struktiir; ktoré dany problém zovseobecnili, Tieto Struktiiry sti dobre
zndme z matematiky pod nézvom vyvazené nedplné bloky". Na zéklade zvidstnych viastnosti tychto Struktiir (princip priesecnikov a optimalizécie) pén Jacques Cottereau postupne vytvoril dve hry, ktoré , wéperkaval " nekonvencnym spdsobom. Prvé z hier; ,Fodivny retriver”, bola publikovan v éasopisoch
JLe Petit Archimede” (Mlady Archimedes) a ,Pour la Science” (Pre vedu). Fan Jacques Cottereau potom vytvoril druhii hru, zaloZenii na projektovom pléne so zékladriou 5, v ktorom sii Ciary nahradené kartami, body nahradené obrézkami hmyzu, a nazval ju ,Hra hmyzu®. Jej cielom bolo ndjst rovnaky obrazok hmyzu na dvoch néznych kartdch.Takto sa
zrodil predchodca hry Dobble. Na jar roka 2008 Denis Blanchot znova objavil niekolko kariet z ,Hmyzej hry, ktord bola vytvorena o niekolko desiatok rokov skér. Je nadseny genidlnou myshenkau danej hernej mechaniky, takze sa spoji s Jacquesom Cottereauom, aby ju spolu uviedli do Zivota a vytvorili skutocni” hru, Denisovi Blanchotovi je jasné, Ze
systém ,dobrych bodov" sa musi prehodnotit, pn»:taze je prilis zloZity a brani tomu, aby to bola dobré party hra zamerana na precvicovanie reflexov. Fouzité Ikany &i abrazky musia umoznit ich rychlu identifikaciu, musia byt hravé a lahko pochapltelhs Okremm toho je nevyhnutna dostatocnd plynulost hry. Zarovefi s tym konstatuje, Ze hra obsahuje mélo
kariet (31) aj mélo symbolov (6). Ddjde teda k navyseniu na 57 kariet, ktoré obsahujii 8 symbolov. Tym sa zlepsi celkovy pocit z hry a predpokladany kombindcii sa vyhupne na sedemmiestne Cislo. Este  je vsak potrebne napisat pravidld hry. Teda strucne povedané, je tu este cely rad iloh, ktoré je potrebné urobit a dokoncit. Denis Blanchot
vytvorivela prototypov, zrealizuje mnoZstvo hernych testov, najmé s detmi, a robi dalsi dolezity krok, ked'kontaktuje pripadnych vydavatelov. Nakoniec je to tim Play Factory, ktory sa rozhoci £ 5 Denisom Blanch avydat konecnii podobu hry. Na zaciatku jesene roka 2009 je uvedeny na trh Dobble v tej podobe, ktori pozname dnes,
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