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Mi a Dobble?

ADobble egy 30 lapos kartyapakli,
amelynek minden lapjan 6 szimbdlum lathato.
Barmelyik két lapon pontosan egy szimbélum
azonos. Készen élltok egy Dobble-partira?

€ Mielott jatszani kezdenetek...

Ha most talalkoztok el6szér a Dobble jatekkal, ajanlatos
megismerkednetek a lapokkal. Hazzatok 2 lapot a paklibdl,
és tegyetek ki az asztalra képes oldalukkal felfelé. Keressétek
meg azt a szimboélumot, ami mindkét lapon megtaldlhato!
Az azonos szimbélumok formaja és szine mindig ugyanaz,
legfeljebb a méretik kuildnbodzhet. Aki elészér megtalélja azt
a szimbolumot, amely mindkét lapon szerepel, hangosan
kimondja a szimbélumt nevét, a két lapot elveszi, majd
haz helyetttk ujabb kettst. Addig folytassatok igy a
bevezetd jatekot, amig mindenki tokéletesen
meg nem értette az alapszabalyt:
barmely két kartyan mindig
pontosan egy




azonos
szimbélum
talalhaté. Ha ez megvan,
készen alltok a Dobble jatekra.

A jatek célja
Minden mini jatékban az a lényeg, hogy minél
gyorsabban taléljunk kartyaparokat azonos
szimboélumokkal. Akinek ez sikertil, hangosan ki kell
mondania a mindkét kértyan megtalélhatd szimbolum nevét.

&3 A mini jatekok

Ajatekosok az 5 gyors és szérakoztatd mini jatek mindegyikeét

szimultdn, azaz egyszerre, egy idodben jatsszak. Lejatszhatjatok

mind az 6tét sorban vagy tetszéleges sorrendben, illetve

vélaszthattok akér egyetlen kedvencet. A lényeg, hogy
szérakozzatok jol! Egy Gj minijaték kiprobalasa elott

érdemes néhany bemelegitd kort lejatszani, hogy

mindenki belejojjon a parok megtalélasaba,

és megismerkedjen a szabalyokkal.




& Kinyeria kort?
Minden kér nyertese az, aki elészér kimondja
a két lapon megtaldlhato kdzos szimbdlum nevét.
Ha tébben egyszerre mondjak ki a szimbdlum nevét,
koztluk az nyer, aki eloszor vesti el, teszi ki vagy dobja
el a ket lapot (fuggden az épp jatszott jatektol).

Dontetlen esetéen

Ha két jatékos egyenld pontszammal &ll az elsé helyen a jaték
végen, parbaijt kell vivniuk a végsé gybzelemért. Mindket
jatekos huz egy lapot, és egyszerre képpel felfelé forditja
azt. Aki kettojuk kozul eloszor megtalélja és kimondja
a mindkét lapon szerepld szimbdlum nevét,
lesz a parbaj - és Igy a jaték — gyoztese.
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A MINUATE-

1) Elékészaletek: Megkeverés utdn minden
gyerek elé tegytink az asztalra képpel felfelé 4 lapot,
minden felnétt elé pedig 6-ot. Egy lapot tegytink képpel
lefelé az asztal kdzepére, majd a tébbi lapot tegytk félre.

2) Ajatek celja:
A jatekosok
megprébaljak

8 y;, : &. & |
X elskent leforditani
az osszes lapjukat.

Kezdd4llas 2 jatekos esetén




3) Ajatek menete:
A jatékosok egyszerre,
egymaéssal versenyezve jatszanak.
Rajt jelzésre felforditjuk az asztal
kozepén lévo kartyat, és minden jatékos
megprébal olyan szimbélumot talalni az egyik
sajat kartydjan, ami szerepel az asztal kdzepére
tett kartyan is. Aki talalt ilyen szimbélumot, hangosan
bemondja a nevét, és leforditja azt a lapjat, amelyen
a szimbolum athato. A jatéek addig folytatodik, mig
az egyik jatekos az dsszes lapjat le tudja forditani.

4) Ajatek gydztese: A jatekot az nyer, aki
eloszor leforditotta az dsszes lapjat.
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2. MINI JATE/(

1) Elokészuletek: Megkeverés utdn minden
gyerek elé tegytnk az asztalra képpel felfelé 4 lapot,
minden felnétt elé pedig 6-ot. Egy lapot tegytink képpel
lefelé az asztal kdzepére, majd a tébbi lapot tegytik félre.

> 2) Ajatek celja: A
’*‘@’? ) @ @ @yjatékosok megprébalnak
, N\ + ”/ elsdkent megszabadulni
=

@ az dsszes lapjuktol.

Kezd®6éllas 2 jatekos esetén
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3) Ajatek menete:
Ajatekosok egyszerre,
egymdssal versenyezve jétszanak.
Rajt jelzésre felforditjuk az asztal kozepén

levé kartyat, és minden jatékos megprobél olyan
szimboélumot taldlni az egyik sajat kartygjan, ami
szerepel az asztal kdzepére tett kartyan is. Aki barmelyik
lapjan megtaldlja azt a szimbolumot, amelyik a kézépen
lévé lapon is szerepel, hangosan bemondja a szimbélum
nevét, és a lapot képpel felfelé a kézépen lévé lapra teszi.
Vigyazat! Minden talélattal uj lap kertl az
asztal kdzepére, Uj szimbolumokkal.
Ajatek addig folytatodik, mig az
egyik jatekos az dsszes lapjatol
meg nem szabadul.

1) Ajatek gyortese:
A jatekot az nyeri, aki

eldszér szabadul meg
az Osszes lapjatol.




a3 MINUATE)

1) Elskészuletek: Keverés utan osszunk
minden jatékosnak képpel leforditva egy
lapot. A maradék lapokat keppel felfelé tegyuk
az asztal kdzepére - ez lesz a huzépakli.

2) Ajatek célja: Ajatekosok megprobaljsk
a lehetd legtdbb lapot dsszegyuijteni.

Kezdd4llas 3 jatekos esetén /\
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3) Ajatek menete:
Rajt jelzésre mindenki
egyszerre felforditja a lapjat,
és megprébaélja megkeresni azt a

szimboélumot, ami egyszerre szerepel a huzépakli
fels® lapjan és a sajat kartyajan. Az elso jatekos, aki
kimondja a k&z6s szimbélum nevét, elveszi a hizépakli
felso lapjat, és azt keppel felfelé a sajat lapjéra teszi. Méris
kezdédhet a kdvetkezd kor - a jatékosoknak mindig a sajat
paklijuk legfels® lapjat kell &sszehasonlitaniuk a htzépakli
fels® lapjaval. A jatek
addig folytatodik, amig a
huzopakli el nem fogy.

4) Ajatek gyoztese:
Az lesz a gyoztes, aki
a legtdbb lapot
gyUjtotte a
paklijaba.
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. MINLJATE
A kut

1) Elskeszletek: Tegyunk egy lapot
képpel felfel¢ az asztal kdzepére. Keverjuk meg
a maradék paklit, és osszuk szét annak dsszes
lapjat egyenloen a jatekosok kozott. A kiosztott
lapjaikat a jatekosok képpel leforditva tartjak
maguk el6tt - ez lesz a jatekosok sajat paklija.

2) Ajatek celja: Ajatekosok megprobélnak a lehetd
leggyorsabban megszabadulni a lapjaiktol.




3) Ajatek menete:
Rajt jelzésre a jatekosok
egyszerre képpel felfelé forditjak
a sajat paklijukat, és elkezdik keresni
azt a szimbélumot, ami egyszerre szerepel a
huzopakli fels® lapjan és a sajat kartyajukon. Az

elsé jatekos, aki kimondja a kdz6s szimbdlum nevét,
a sajat paklija legfels® lapjat a kdzépen lévd
lap tetejére teszi. Ettél kezdve ez leszaz a
lap, amellyel a jatekosoknak ossze kell
hasonlitaniuk a sajat felsd lapjukat. A

jatek ugyanigy folytatodik egészen
addig, amig valaki meg nem

szabadul az &sszes lapjatol.

1) Ajatek gyortese: A
jatekot az nyeri, akinek
elészor fogy el a
sajat paklija.



& MINUATE)

mérgezett al

1) Elokészaletek: Keverés utan
osszunk minden jatekosnak keppel leforditva
egy lapot. A maradék lapokat keppel felfele
tegytk az asztal kdzepére — ez lesz a huzépakli.

2) Ajatek celja: A jatekosok megprobaljsk a
lehetd legkevesebb lapot dsszegydijteni.
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3) Ajatek menete:
Rajt jelzésre mindenki
egyszerre felforditja a lapjat,

és megprobal olyan szimbdlumot keresni,
ami egyszerre szerepel a huzépakli felsd lapjan és
egy jatekostarsa kartyajan. Az elso jatékos, aki kimondja
egy ilyen k&ézds szimbolum nevét, elveszi a huzépakli felsd
lapjat, és azt keppel felfelé a jatekostérsa lapjainak tetejére
teszi. Ez a ,,mérgezett alma”, az ajandék, aminek senki sem oril
igazan. Méris kezdddhet a kdvetkezd kor
- ajatekosoknak mindig a jatékostarsaik
legfelso lapjat kell &sszehasonlitaniuk
a huzépakli fels® lapjaval. A fenti
folyamatot ismételjuk egészen addig,
amig a huzopakli el nem fogy.

1) Ajatek gydztese: A

jatekot az nyeri, akia
legkevesebb lapot
gydjtotte dssze.
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K&szdnetnyilvanitas

A jatek fejlesztsi Denis Blanchot, Jacques Cottereau
és a Play Factory csapata. A tesztelésben részt vett:

2 Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, 5
%;O Guilleaume Gille-Naves és Igor Polouchine. «‘7?
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