Kbszénetnxllvanrtas

Denis Blanchot, Jacques Cottereau és a Play Factory
jateka, melynek elkésziltében nagy segitséget
0 nyujtott a Play Factory csapata, kéztik Jean- =
132% Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, 8
Q Guillaume Gille-Naves és Igor Polouchine. gf’
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Mi a Dobble?

A Dobble egy 55 lapos kartyapakli,
amelynek minden lapjan 8 szimbélum lathato.
Barmelyik ket lapon pontosan egy szimbélum

azonos. Készen élltok egy Dobble-partira?

€ Mielstt jatszani kezdenctek...

Ha most talélkoztok elészor a Dobble jatékkal, ajénlatos
megismerkednetek a lapokkal. Huzzatok 2 lapot a paklibél,
és tegyétek ki az asztalra képes oldalukkal felfelé. Keressétek
meg azt a szimbélumot, ami mindkét lapon megtalédlhatd!
Az azonos szimboélumok formdja és szine mindig ugyanaz,
legfeljebb a mérettk kuldnbozhet. Aki elészér megtalélja azt
a szimbolumot, amely mindkét lapon szerepel, hangosan
kimondja a szimboélum nevét, a két lapot elveszi, majd
haz helyetttk ujabb kettét. Addig folytassatok igy a
bevezett jatékot, amig mindenki tokéletesen
meg nem értette az alapszabadlyt:
barmely két kdrtydn mindig
pontosan egy

azonos szimbdélum talédlhato. Ha ez
megvan, készen lltok a Dobble-jatékral

& Ajatek celja
Minden mini jatékban az a lényeg, hogy minél
gyorsabban taldljunk kartyaparokat azonos
szimboélumokkal. Akinek ez sikertl, hangosan ki kell
mondania a mindkét kartydn megtaldlhats szimbolum nevet.

&% A mini jatekok

Ajateékosok az 5 gyors és szérakoztatéd mini jatek mindegyikét
szimultén, azaz egyszerre, egy idében jatsszék. Lejatszhatjatok

mind az &tt sorban vagy tetszéleges sorrendben, illetve

vélaszthattok akar egyetlen kedvencet. A lényeg, hogy

szérakozzatok joll Egy j mini jaték kiprébalasa elétt
érdemes néhény bemelegité kort lejatszani, hogy
mindenki belejojjén a parok megtaldlaséba,
és megismerkedjen a szabalyokkal.
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nevét. Ha tébben egyszerre mondjak ki a szimboélum
nevét, kozQluk az nyer, aki elészor veszi el, teszi ki vagy
dobja el a ket lapot (fuggden az épp jatszott jatektsl).

Ha ket jatékos egyenld pontszammal 4ll az els® helyen a jatek
végen, parbajt kell vivniuk a végs® gybzelemért. Mindkeét jatekos .
huz egy lapot, és egyszerre keppel felfelé forditja azt. Aki

& Déntetlen esetén i
Y

kettojuk kozul elészér megtalalja és kimondja a mindkeét s
lapon szerepld szimbolum nevét, lesz a parbaj - és igy a ‘ kalica ' e x i
jatek - gyoztese. Ha tdbb mint két jatékos végez az
els® helyen, egy ,,Forré krumpli” kér lejatszaséaval r detfin iTY"‘”msa”r s e ‘& temyér

kell eldontenilik a végs® gydztes személyét.
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A torony

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

2) A jatek célja: A jatekosok megprobaljak
a lehett legtdbb lapot 6sszegydijteni.

Kezdoéllas 3 jatekos eseten

/

3) Ajatek menete:
Mindenki egyszerre felforditja
a lapjat, és megprobalja megkeresni
azt a szimbdlumot, ami egyszerre
szerepel a huzépakli felsd lapjan
és a jatekos sajat kartydjan. Az els®
Jjatekos, aki kimondja a k&z&s szimbdlum
nevét, elveszi a huzopakli fels® lapjat,
és azt képpel felfelé a sajat lapjanak
tetejére teszi. Maris kezdddhet a
kévetkezd kor - a jétekosoknak
mindig a sajat paklijuk legfels®
lapjat kell dsszehasonlitaniuk
a huzépakli felsé lapjaval.
A fenti procedurat ismételjtik
egészen addig, amig a huzépakli el nem fogy.

N

4) Ajatek gyodztese: A jatekot az nyer,
aki a legtdbb lapot gyujtstte
a paklijaba.
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A kut

1) Eldkészlletek: Tegylnk egy lapot
képpel felfelé az asztal kdzepére. Keverjuk meg
a maradék paklit, és osszuk szét annak dsszes
lapjat egyenlden a jatékosok kozott. A kiosztott
lapjaikat a jatekosok képpel leforditva tartjak
maguk el6tt — ez lesz a jatékosok sajat paklija.

2) Ajatek célja: A jatekosok megprobélnak a lehett

leggyorsabban megszabadulni a lapjaiktol.

Kezdo4llas 3
jatekos esetén

,%) Ajatek menete:\\

A jétekosok egyszerre
keppel felfelé forditjak a sajat
paklijukat, és elkezdik keresni azt a
szimbélumot, ami egyszerre szerepel a kdzépen
levs lapon és a sajat kartysjukon. Az els6 jatékos,
aki kimondja a k&z6s szimbélum nevét, a sajat
paklija legfels® lapjat a kbzépen lévo lap tetejére tesii.
Ettol kezdve ez lesz az a lap, amellyel a jatékosoknak &ssze
kell hasonlitaniuk sajét felsd lapjukat. A jaték ugyanigy
folytatédik egészen addig, amig valaki meg nem szabadul
Osszes lapjatol.

4) A jatek gydztese:
A jatekot az nyeri, akinek
el6szor fogy el a sajat
paklija dsszes lapja.
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Forré krumpli
(elére meghatarozott szama kert kell jatszani)

1? Elskészaletek: Keveres utan osszatok minden
Jaté'kosnak képpel leforditva egy-egy lapot. A
tobbi lapot egyeldre tegyétek félre. Dontsetek el,

hany kért fogtok jatszani (legalabb 5 kort jatsszatok).

2) A jatek célja: A jatekosok
célja, hogy minél kevesebb
kartyat gydjtsenek dssze a
megallapodott szamu kér
lejatszasa utan, Ehhez minden
kérben meg kell prébalniuk
megszabadulni a keztkben
tartott lapjuktol.

Kezd6allas 4 jatekos eseten
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> 3) A jatek menete: \-
' A jétekosok egyszerre
képpel felfelé fordrtjak a lapjukat,
és jol lathatoan a tenyerikben tartjak dket.
Aki megtaldlja az azonos szimbélumot a sajét és
egy jatekostarsa lapjan, hangosan kimondja azt, és a
—._lapjat képpel felfelé ennek a jatekostarsanak
tenyerébe teszi. Minden jatékos a kezében
tartott lapok kozul a legfelsével jatszik, de
ha pért talal, akkor az &sszes lapjat tadja
jatekostarsanak, ¢s ebben a k&érben mar nem
vesz részt tovdbb. A jatek addig folytatodik,
" amig az &sszes lap egyetlen jatékos kezébe
kerl. Ez ajatekos a kor vesztese, és
félreteszi az dsszes lapot — ezeket a lapokat a jatek
vegen kell dsszeszamolni. Ezutdn osszunk mindenkinek
egy Ujabb lapot, és kezdddhet a kdvetkezd kor.

1) Ajatek gytrtese: A jatek gyéztese az lesz,
aki az utolso kér végére a legkevesebb
lapot gy(jtotte dssze.
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3) Ajéték menete:
Mindenki egyszerre
felfordrtja a lapjat, és megprobal
A mérgezett alma olyan szimboélumot keresni, ami egyszerre
1) El6készaletek: Keverés utan . szerepel a hu.mpakli felsfb lapjan és‘ egy
osszunk minden jatékosnak képpel leforditva Jé’téll(os’fakrsa kartyajgn. Az els6 Ja’téi(os. aki kimondja
i imbdlum nevét, elveszi a
egy lapot. A maradék lapokat keppel felfelé ?gy ityen 510s szim ’
teg?f)tllk Sz asztal kdzepére - ez lesz a huzépakli huzopakli felss lapjat, és azt keppel felfels / 0™,
2) A jatek célja: Ajatekosok megprébaljé_.k a
lehet® legkevesebb lapot dsszegydjteni.

ezen jatékostarsa lapjainak tetejére teszi.
Ez a,mérgezett alma”, az ajandek, aminek

senki sem ortl igazan. Méris kezdddhet a
kovetkezd kor - a jatekosoknak mindig az
 ellenfelek paklijanak legfelsd lapjat kell
dsszehasonlitaniuk a huzépakli fels®
lapjaval. A fenti procedurat ismételjak 2

egészen addig, amig a huzopakli el nem fogy.

Kezd®allas U jatékos esetén

4) Ajatek gydrtese: A jatekot az nyeri, aki

az utolso kor végére a legkevesebb
lapot gytijtotte dssze.
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\ jatékosok megprobélnak olyan
Trié * szimbélumot talalni, amely 3 kartyan
is szerepel. Aki talalt ilyen szimbolumot,
1) Elokeszlletek: Keverés utan tegytk a paklit hangosan bemondja, ¢és elveszi az asztalrél azt
keppel leforditva az asztal kdzepére, majd huzzunk a 3 kartyét, amelyeken a szimbslum megtalalhato.
a paklibol 9 lapot, és tegyuk képpel felfelé az asztalra. A 3 elvett lap helyére huzzatok 3 uj lapot a leforditott
paklibol. A jatek akkor ér véget, amikor mér kevesebb,
2) Ajatek célja: A jatékosok célja a " mint 9 felfordftott lap maradt az asztalon, és senki sem talal
legtebb kértya dsszegyUjtése. olyan szimbélumot, amely 3 kartyan is megtalalhato.
Kezdoallas 1) A jatek gybztese:
- Ajaték gydztese
az lesz, akia
legtobb lapot

gyUjtotte dssze.




