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A Dobble egy 55 lapos kartyapakli, melynek minden
lapjén & szimbdlum lathatd. A lapokon 6sszesen tobb mint
50 kiilonbiizd szimbdlum talilhatd, és bérmelyik két lapon
pontosan egy szimbdlum azonos. Készen éllsz egy Dobble partira?

Mieldttljatszanilkezdenétek:

Ha most taldlkoztok elészor a jatékkal, ajanlatos eldszor
megismerkednetek alapokkal. Hiizzatok 2 lapot a paklibdl, és tegyétek ki
az asztalra képes oldalukkal felfelé. Keressétek meg azt a szimbdlumot,

ami mindkét lapon megtalilhatd. Az azonos szimbolumok formdja
és a szine mindig ugyanaz, legfeljebb a méretiik killonbozhet. Aki
eldszor megtaldlja azt a szimbolumot, amely mindkét lapon
szerepel, hangosan kimondja a nevét, a két lapot elveszi, majd
hiiz helyettiik djabb kettdt. Addig folytassatok igy a
bevezetd jatékot, amig mindenki tokéletesen meg
nem értette az alapszabilyt: birmely kit
kirtyzdn mindig pontosan egy azonos
szimbolum talilhatd.




Ha ez megvan,
készen alitok
aDobblejtékral

[AYjatekicelja

A Dobble 5-féle mini-jatékot tartalmaz. Minden
mini-jatékban az a lényeg, hogy minél gyorsabban taldljunk
kértyapdrokat azonos szimbdlumokkal. Akinek ez sikerill,
hangosan ki kell mondania a mindkét kartyin megtallhato
szimbolum nevét. Ezutin a kdrtyapart a vilasztott jatéktol

fiiggden vagy egy paklira kell tenni vagy el kell dobni.

JA\mini-jatékok

A jatékosok az 5 gyors és szorakoztato mini-jaték mindegyikét
szimultdn, azaz egyszerre, egy idében jdtsszik. Lejatszhatjdtok

mind az 8tét sorban vagy tetszdleges sorrendben, illetve
vélaszthattok akar egyetlen kedvencet. A lényeg, hogy
szorakozzatok jol! Eqy ij mini-jaték kiprobéldsa elott

érdemes néhdny bemelegitd kirt lejatszani, hogy
mindenki belejéjjon a parok megtaldléséaba, és
megismerkedjen a szabélyokkal.
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Jatszhattok bajnokségot is, ehhez
Jatsszdtok le mind az 5 mini-jatékot, és aki
alegtiobbet megnyeri, az lesz a bajnok. Az erdsebb
versenyszellemijatékosok szamara kifejlesztettiink egy
pontozisirendszert, amelyet a szabélyfiizet végén talilhattok.

Déntetienlesetén)

Minden kir nyertese az, aki eldszor kimondja két lapon
megtalalhato kizos szimbolum nevét. Ha tobben egyszerre mondjak
ki a szimbdlum nevét, kéziilik az nyer, aki eldszor veszi el, teszi ki
vady dobja el a két lapot (fiiggden az épp jatszott jatéktol).

Ha két jétékos eqyenld pontszémmal dll az elsd helyen a jaték végen,
pérbajt kell vivmiuk a végsd gydzelemért. Mindkét jatékos hiiz egy lapot,
és eqyszerre képpel felfelé forditja azt. Aki kettdjiik koziil eldszor
megtaldlja és kimondja a mindkét lapon szerepld szimbolum
nevet, lesz a parbaj - és igy a jaték - gyoztese. Ha tobb
mint két jatékos végez az elsd helyen, egy . Forro
krumpli” kor lejatszéasaval kell eldonteniik
avégsd gydztes személyét.
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Dobblelbajnoksag/pontoezasirendszere:

Jatsszatok egy parti,Tornyot”, majd ennek a jatéknak a

vesztese vélaszt egyet a kovetkezd mini-jatékok koziil:
A torony: + 1 pont minden 6sszegyljtott lapért / +5 pont a gybztesnek

A kut: + 70 pont annak, akinek eldszor fogynak el a
lapjai / -20 pont az utolsd jatékosnak

A mérgezett alma: +20 pont annak, aki a legkevesebb lapot
gyljtotte bssze / +10 pont a masodik helyezettnek.
Forré krumpli: -5 pont minden elvesztett korért
Szerezd meg hat mind!: + 7 pont
minden megszerzett lapért.
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Elokeésziiletek: Keverés utin osszunk minden
Jatékosnak képpel leforditva egy lapot. A maradék lapokat
képpel felfelé tegyiik az asztal kozepére - ez lesz a hiizdpakli.
A jaték célja: A jitékosok megprobiljik
alehetd legtobb lapot Gsszegyijteni.

Kezdbillds 3 jitékos esetén

"



A jaték menete:
Mindenki egyszerre felforditja
lapjét, és megprobéliamegkeresniazt a
szimbolumot, ami egyszerre szerepel a hizdpakli
P felsd lapjdn és a jitékos sajdt Kirtydin.
i @ |\ Azelsditékos, akikimondja a kozos szimbdlum
| nevét (példaul levél”), elveszia hizopaklifelss
lapjat, és azt képpel felfelé sajat lagjdnak
tetejére teszi, Méris kezdddhet a kovetkezd
kor - a jétékosoknak mindig a sajt paklijuk
legfelsd lapjét kell Gsszehasonlitaniuk
a hiizdpaklifelsd lapjéval.
Afentiprocediirt ismételjiik
egészen addig, amig a
hiizdpakli el nem fogy.

A jaték gyédztese:
Ajatékot az nyeri, akia legtobb lapot
aylftotte a paklijba.
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Eldkesziiletek: Tegyiink egy lapot
képpel felfelé az asztal kozepére. Keverjiik
meg a maradék paklit, és osszuk szét annak
Osszes lapjat eqyenlden a jatékosok kozott.
Kioszott lapjaikat a jatékosok képpel leforditva tartjik
maguk elbtt - ez lesz a jatékosok sajét paklija.
A jaték célja: Ajitékosok megprobiinak a
lehetd leggyorsabban megszabadulni lapjaiktol.
Kezddillds 3 jatékos esetén.
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Kezddillde 3 jatékos esetén
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A jaték menete:
A jatékosok egyszerre képpel felfelé forditjik a sajit paklijukat, és
elkezdik keresni azt a szimbolumot, ami egyszerre szerepel a hizopakii
felsdlapjén és sajét kértydjukon. Az elsd jatékos, akikimondja a
koizos szimbolum nevét (példzul .gyertya’), sajit paklija legfelsd
lapjét a kozépen lévi lap tetejére teszi. Innen kezdve ez lesz az
alap, amellyel a jatékosoknak dssze kell hasonlitaniuk sajat
felsd lapjukat. A jaték ugyanigy folytatodik egészen addig,
amig valaki meg nem szabadul 6sszes lapjatol.

A jaték gydztese:
A jatékot az nyeri, akinek elészor fogy
el saj4t paklija 6sszes lapja.
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(eldre meghatarozott szamii kort kell jatszani)

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

A jaték célja: Ajitékosok célja, hogy minél kevesebb
kértyat gydjtsenek 6ssze a megéllapodott szamii kor
lejatszdsa utdn. Ehhez minden kdrben meg kell problniuk
megszabadulni keziikben tartott lapjuktol.

Kezddidllde 4 jitékos esetén £ #
3 g ‘} 4
% ‘ > «\'.,‘
|

% 6‘\




A jaték menete:
A jatékosok egyszerre képpel felfelé
forditjik a lapjukat, és jol lithatoan tenyerikben
tartjik dket. Akimegtalilja az azonos szimbdlumot
sajit és egy jAtékostdrealapjén, hangosan kimondja azt
(példéul sziv"), és lapjat képpel felfelé ennek
ajatékostarsdnak tenyerébe teszi. Minden
JAtékos a kezébe tartott lapok kiziil a
legfelsdvel jatszik, de ha pért tall, akkor
az Osszes lapjat dtadja jatékostarsanak,
. ésebbenakirbenmérnem veszrészt
tovdbb. A jaték addig folytatodik,
amig az dsszes lap egyetlen jitékos
kezébe keriil. Ez a jatékos a kor vesztese,
és félreteszi az osszes lapot - ezeket a
lapokat a jaték végén kell sszeszémolni,
Ezutdn osszunk mindenkinek egy
tjabb lapot, és kezdddhet a kivetkezd kor.

A jaték vesztese:
Ajaték vesztese az lesz, aki az utoled kdr végére
alegtobb lapot gylftotte ossze.




a.JATEK:

Elékésziiletek: Minden forduldban
tegyetek egy kartyat képpel felfelé az asztal
kozepeére, és tegyetek koré annyi kirtyat képpel lefelé,
ahany jatékos jatszik. A maradék kartydkat tegyétek
félre, a kovetkezd fordulok sordn sziikség lesz réjuk.
A jaték célja: Ajitékosok megprobilnak minél
gyorsabban a tobbieknél tobb kartyat gyijteni.

Kezddillds 4 jatékos részére
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A jaték menete:
A jatékosok egyszerre
(eqyiddben) felforditjik a kozépsd kartya
koriili lapok eqyikét. A jAtékosoknak meg kell
taldlniuk a kizépsd kartya és valamelyik felforditott
kértya kdzds dbrdjst. Amint valakinek sikeril, megnevezi
az 4brét, megkapja az éppen felforditott kirtyét és félreteszi
(figyelem: a kozépsd kartyat soha nem szabad elvenni).

A jaték gyéztese:
Amint az bsszes felforditott karty4t
elvitte valaki, a kizépsd kirtyit a
pakli alizra kell tenni, és dj fordulo
kezdddik. A jatékosok megtartiik

amegszerzett lapokat. Ha mar
nincs tobb kirtya a hizopakliban,
ajaték véget ér, és aznyer,akia
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A'mérgezett'alma

Eldkésziiletek: Keverés utin
osszunk minden jatékosnak egy lapot,
amelyet képpel leforditva maguk elé tesznek.
A maradék lapokat képpel felfelé forditva tegyiik
az asztal kozepére - ez lesz a hiizopakli.

A jaték célja: Ajitékosok megprobilik a
lehetd legkevesebb lapot dsszegyijteni.




A jaték menete?
Mindenki egyszerre felforditja
lapjét, és megprobal olyan szimbolumot
keresni, ami egyszerre szerepel a hizdpakii
felsdlapfin és egy jitékostirsa kirtydjan.

Azelsdjatékos, akikimondja egy ilyen kizds szimbolum nevét
(példéul f2"), elveszi a hiizdpakli felsd lapjat,
és azt képpel felfelé ennek a jatékostdrsa —
lapjainak tetejére teszi. Eza mérgezett {ale ™,
alma’, az ajéndék, melynek senki sem oriil = 4 =
igazan. Maris kezdddhet a kovetkezd

kor - a jatékosoknak mindig a -

sajitpaKijuk legfeledlagist [
kell 6sszehasonlitaniuk a |: i
hiizdpakli felsd lapjaval. A \!

fentiprocediirdt ismételjik
egészen addig, amig a

hiizdpakli el nem fogy. |

A jaték gyéztese: D4
A jatékot az nyeri, akl az utolsé

kirvégére alegkevesebb lapot
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A jaték licencének tulajdonosa:
Divertis Properties Group.
A jaték fejlesztoi:
Jean-Frangois Andreani - Toussaint Benedetti
A jatékot a Play Factory csapata fejlesztette
A Dobble¢ etoltheté a kovetkezéd
platformokra: pne®, iPod Touch®© & iPado!
Android© and book© valtozat hamarosan!
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