Dobble

Denis Blanchot jatéka 2-8 jatékos szamara
7 éves kortdl

Mi a Dobble?

A Dobble egy 55 lapos kartyapakli, melynek
minden lapjan 8 szimbdlum lathaté.

A lapokon 6sszesen tébb mint 50 kiilénb6zé
szimbdlum talalhato, és barmelyik két lapon
pontosan egy szimbdlum azonos. Készen
allsz egy Dobble partira?

Miel6tt jatszani kezdenétek ...

Ha most talalkoztok el6szor a jatékkal, ajanlatos elészor
megismerkednetek a lapokkal.

Huzzatok 2 lapot a paklibdl, és tegyétek ki az asztalra képes oldalukkal
felfelé. Keressétek meg azt a szimbélumot, ami mindkét lapon
megtalalhatd. Az azonos szimbélumok formaja és a szine mindig
ugyanaz, legfeljebb a méretlk kilénbdzhet. Aki elészor megtaldlja azt
a szimbolumot, amely mindkét lapon szerepel, hangosan kimondja a
nevét, a két lapot elveszi, majd hiuz helyettiik Ujabb kettét. Addig
folytassatok igy a bevezet6 jatékot, amig mindenki tokéletesen meg
nem értette az alapszabalyt: barmely két kartyan mindig pontosan egy
azonos szimbolum talalhato.

Ha ez megvan, készen alltok a jatékra!

A jaték célja

A Dobble 5-féle mini-jatékot tartalmaz. Minden mini-jatékban az a
Iényeg, hogy minél gyorsabban talaljunk kartyaparokat azonos
szimbdlumokkal. Akinek ez sikerll, hangosan ki kell mondania a
mindkét kartyan megtalalhaté szimbdlum nevét. Ezutan a kartyapart a

valasztott jatéktdl fliggéen vagy egy paklira kell tenni, vagy el kell
dobni.



A mini-jatékok

A jatékosok az 5 gyors és szérakoztaté mini-jaték mindegyikét
szimultan, azaz egyszerre, egy idében jatsszak. Lejatszhatjatok mind
az 6tét sorban vagy tetszéleges sorrendben, illetve valaszthattok akar
egyetlen kedvencet.

A lényeg, hogy szérakozzatok jol! Egy uj mini-jaték kiprébalasa elétt
érdemes néhany bemelegité kort lejatszani, hogy mindenki belej6jjon a
parok megtalalasaba, és megismerkedjen a szabalyokkal.

Jatszhattok bajnoksagot is, ehhez jatsszatok le mind az 5 mini-jatékot,
és aki

a legtébbet megnyeri, az lesz a bajnok. Az erésebb versenyszellemi
jatékosok szamara kifejlesztettiink egy pontozasi rendszert, amelyet a
szabalyflizet végén talalhattok.

Dontetlen esetén

Minden kor nyertese az, aki el6szér kimondja két lapon megtalalhato
k6zos szimbolum nevét. Ha tébben egyszerre mondjak ki a szimbdlum
nevét, kdzilik az nyer, aki el6szor veszi el, teszi ki vagy dobja el a két
lapot (fligg6en az épp jatszott jatéktol).

Ha a jaték végén két jatékos egyenlé pontszammal all az elsé helyen,
parbaijt kell vivniuk a végs6 gyézelemért. Mindkét jatékos huz egy
lapot, és egyszerre képpel felfelé forditja azt. Aki kettéjuk kdzil el6szor
megtalalja és kimondja a mindkét lapon szerepl6 szimbélum nevét,
lesz a parbaj — és igy a jaték — gybéztese. Ha tobb mint két jatékos
végez az elsé helyen, egy ,Forré krumpli” kér lejatszasaval kell
eldontenilk a végsé gydztes személyét.



1. jaték: A torony

El6késziiletek:
Keverés utan osszunk minden jatékosnak képpel leforditva egy lapot.
A maradék lapokat képpel felfelé tegylik az asztal kozepére — ez lesz a

huzoépakli.
Kezdoallas 3 jatékos esetén .
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A jaték célja: &/
A jatékosok megprébaljak a lehetd legtobb b
lapot 8sszegydjteni. @
A jaték menete:
Mindenki egyszerre felforditja lapjat, €s megprébalja megkeresni azt a
szimbdlumot, ami egyszerre szerepel a hizdpakli felsé lapjan és a
jatékos sajat kartyajan.
Az elsd jatékos, aki kimondja a k6z6s szimbdélum nevét (példaul
Jlevél’), elveszi a huzopakli felsé lapjat, és azt képpel felfelé sajat
lapjanak tetejére teszi. Maris
kezdddhet a kdvetkez6 kér — a
jatékosoknak mindig a sajat
paklijuk legfelsd lapjat kell
Odsszehasonlitaniuk a huzépakli
fels6 lapjaval.
A fenti procedurat ismételjik
egészen addig, amig a huzépakli
el nem fogy.

A jaték gyoztese:
A jatékot az nyeri, aki a legtdbb
lapot gydUijtotte a paklijaba.

2. jaték: A kut

El6késziiletek:

Tegyliink egy lapot képpel felfelé az asztal kozepére. Keverjiuk meg a
maradék paklit, és osszuk szét annak 6sszes lapjat egyenléen a
jatékosok kozott. Kiosztott lapjaikat a jatékosok képpel leforditva tartjak
maguk elétt — ez lesz a jatékosok sajat paklija.
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Kezdoéallas 3 jatékos esetén

(@

A jaték célja: )
A jatékosok megprébalnak a lehetd \
leggyorsabban megszabadulni lapjaiktol. N

Kezdéallas 3 jatékos esetén

A jaték menete:

A jatékosok egyszerre képpel felfelé forditjak a sajat paklijukat, és
elkezdik keresni azt a szimbolumot, ami egyszerre szerepel a
huzopakli felsé lapjan és sajat kartyajukon. Az elsé jatékos, aki
kimondja a kéz6s szimbolum nevét

(példaul ,gyertya”), sajat paklija legfelsd lapjat a kdzépen Iévé lap
tetejére teszi. Innen kezdve ez lesz az a lap, amellyel a jatékosoknak
Ossze kell hasonlitaniuk sajat felsé lapjukat. A jaték ugyanigy
folytatédik egészen addig, amig valaki meg nem szabadul 6sszes
lapjatol.

A jaték gyoztese:

A jatékot az nyeri, akinek
elészor fogy el sajat paklija
Osszes lapja.

3. jaték:

Forré krumpli
(el6re meghatarozott
szamu kort kell jatszani)

El6késziiletek:

Keverés utan osszatok minden jatékosnak képpel leforditva egy-egy
lapot. A tobbi lapot egyelére tegyétek félre. Dontsétek el, hany kort
fogtok jatszani (legalabb 5 kort jatsszatok).

Kezddallas 4 jatékos esetén
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A jaték célja:

A jatékosok célja, hogy minél
kevesebb kartyat gyljtsenek 6ssze
a megallapodott szamu koér
lejatszasa utan. Ehhez minden
kérben meg kell prébalniuk
megszabadulni keziikben tartott
lapjuktol.

A jaték menete: A jatékosok
egyszerre képpel felfelé forditjak a
lapjukat, és jol lathatoan
tenyerlkben tartjak 6ket. Aki megtalalja az azonos szimbolumot sajat
és egy jatékostarsa lapjan, hangosan kimondja azt (példaul ,sziv”), és
lapjat képpel felfelé ennek a jatékostarsanak tenyerébe teszi. Minden
jatékos a kezébe tartott lapok kozul a legfelsével jatszik, de ha part
talal, akkor az 6sszes lapjat atadja jatékostarsanak, és ebben a kérben
mar nem vesz részt tovabb. A jaték addig folytatodik, amig az 6sszes
lap egyetlen jatékos kezébe kerlil. Ez a jatékos a kor vesztese, és
félreteszi az 6sszes lapot — ezeket a lapokat a jaték végén kell
Osszeszamolni.

Ezutan osszunk mindenkinek egy Ujabb lapot, és kezdédhet a
kdvetkez6 kor.

A jaték gyoztese:
A jatékot az nyeri, aki az utolsé kor végére a legkevesebb lapot
gylijtétte dssze.

4. jaték: A mérgezett alma

El6késziiletek:
Keverés utan osszunk minden jatékosnak egy lapot, amelyet képpel
leforditva maguk elé tesznek. A maradék lapokat képpel felfelé forditva

tegylk az asztal kdzepére — ez lesz a
huazopakli. .

Kezdoéallas 4 jatékos esetén




A jaték célja:
A jatékosok megprébaljak a lehetd legkevesebb lapot 6sszegydijteni.

A jaték menete:

Mindenki egyszerre felforditja lapjat, €s megprébal olyan szimbdélumot
keresni, ami egyszerre szerepel a huzoépakli felsé lapjan és egy
jatékostarsa kartyajan.

Az elsé jatékos, aki kimondja
egy ilyen kézos szimbdlum
nevét (példaul fa”), elveszi a
huzopakli felsé lapjat, és azt
képpel felfelé ennek a
jatékostarsa lapjainak tetejére
teszi. Ez a ,mérgezett alma”,
az ajandék, melynek senki
sem orul igazan. Maris
kezdddhet a kévetkezd kér —
a jatékosoknak mindig a sajat
paklijuk legfelsé lapjat kell
Osszehasonlitaniuk a huzépakli felsé lapjaval. A fenti procedurat
ismételjik egészen addig, amig a huzépakli el nem fogy.

A jaték gyoztese:
A jatékot az nyeri, aki az utolsé kor végére a legkevesebb lapot
gylijtotte ossze.

5. jaték: Tri6

Kezdéallas

El6késziiletek:

Keverés utan tegyunk ki 9 lapot
képpel felfelé az asztal kozepére @
(3 sort és 3 oszlopot képezziink). A .
maradék lapokbdl lesz a huzépakli.

A jaték célja:
A jatékosok megprébaljak a lehetd
legtdbb lapot 6sszegydjteni.




A jaték menete:

Mindenki egyszerre préobal
olyan szimbélumot keresni,
ami egyarant szerepel az
asztalon lévé tetszéleges
harom lapon. Tehat 3 lapot
kell talalni, amelyek
mindegyikén szerepel
ugyanaz a szimbélum. Az
elsé jatékos, aki kimondja
egy ilyen kézos szimbdlum
nevét (példaul ,nap”),
elveszi a 3 lapot, és azt
sajat megnyert lapjai kbzé
teszi. Osszunk 3 yj lapot a
huzopaklibol az elvett lapok
helyére, és maris kezdddhet a kdvetkezé kor, amelyben a fenti
procedurat ismételjuk.

A jaték gyoztese:

Ha mar kevesebb, mint 9 lap van a jatékban, és nem lehet tobb
lapharmast talalni, a jaték véget ér. A gybztes az lesz, aki a legtébb
lapot gyUijtotte dssze.

On-line jaték:
Prébald ki a Dobble jatékot az alabbi weboldalon:
www.spotitgame.com.

Dobble bajnoksag pontozasi rendszere:

Jatsszatok egy parti ,, Tornyot”, majd ennek a jatéknak a vesztese
valaszt egyet a kovetkezd mini-jatékok kozdl:

- A torony: +1 pont minden 0sszegyjtott lapért / +5 pont a gy6ztesnek
- A fal: +10 pont annak, akinek el8szor fogynak el a lapjai / -20 pont az
utolso jatékosnak

- Forré krumpli: -5 pont minden elvesztett korért

- A mérgezett alma: +20 pont annak, aki a legkevesebb lapot gydjtotte
Ossze / +10 pont a masodik helyezettnek.
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http://www.spotitgame.com/

Példak a szimbdlumokra:
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