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& Dobble!

Dobble!
31 kartyan 6sszesen 31, kartyanként 6 szimbélum talalhaté. Két
kfl'(tyénr) mindig pontosan egy szimbdlum egyezik. Ki fedezi fel
eldszor?

& A jaték elokkésziiletei

2

Ha még sosem jatszottal Dobble!-t, vagy a jatékostaraid nem
ismerik, el8szor véletlenszerlien hizz két kartyat és helyezd
Sket képpel felfelé az asztalra, hogy mindenki lassa. Keresd meg

azt a képet, amelyik mindkét kartyan me§talélhaté (A forma és

a szin megegyezik, de a méretiik eltérhet). Az elsé személy, aki
megtaldlja az egyezést, megnevezi a megfelel6 szimbdlumot és
huz két aj kartyat, és az asztalra teszi Oket. Ez addig
folytatédik, mig minden jatékos megérti, hogy mindig pontosan
egy azonos szimbélum lesz a kartyakon.

\

& A jaték célja

Az adott jatékvaltozat szabdlyaitdl fiiggetleniil mindig az a cél,
hogy a ket kartyan lévd szimbdélumot elsdként felismerjiik és

hangosan kimondiuk. A jatékos ezutan megkapja a kartyat, vagy
eldobja, az adott jatékvaltozattdl fliggben.
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w Jatékvaltozatok

A Dobble! Jatékvaltozatok sorozata, a sebesséqgre
Osszpontosit, és minden jatékost egyszerre von be. Minden
jatékvaltozat jatszhatdé egymas utéan, barmilyen sorrendben, de
meg lehet tartani egy valtozatot is. A lanyeg, hogy jél

szorakozz.
| |

A jaték vége
Az Osszesitésben az a gyGztes, aki a legtdbb koért vagy a
legtobb jatékvaltozatot nyerte meg. Ezen szabalyzat végén egy
pontozasi rendszert is javaslunk azoknak, akik Dobble! Versenyt
szeretnének rendezni.

Kétség esetén: aki el8sz6r nevezte meg a szimbdélumot, az nyer.
Ha egyszerre toébb jatékos is megnevezi a megfelels
szimbdélumot, a jatékvaltozattdél fliggéen az nyer, aki el8szor
veszi fel vagy teszi le a kartyajat.

Déntetlen: ha két jatékos dontetlenre all a jatélk végén, parbaj
kovetkezik. Ha tobb jatékos van, a forré krumpli valtozat is
jatszhaté.

Verseny — Pontozasi rendszer

Az Ut a pokolba” lehet a kezdd jaték. A vesztes ezutdn
kivalaszthatja a kovetkezd valtozatot.

Ut a pokolba: laponként +1 pont, és +5 pont a legtdbb lappal
rendelkez6 jatékosnak.

Forrds: +10 pont a jatékosnak, aki elséként szabadul meg
minden lapjatol, -20 pont az utolsénak.

Forré krumpli: -5 pont vesztett kérénként.
Kapzsisag: +1 pont laponként

A mérgezett ajandék: +20 pont a legkevesebb kartyaval
rendelkezé jatékosnak, +10 pont a masodik legkevesebb
kartayval rendelkezd jatékosnak.
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Ut a pokolba

Keverd meg a lexokat, és tegyél minden jatékos elé egy kartyat,
képpel lefelé. fennmaradé kartyakbol egy paklit képezlink,
képpel felfelé az asztal kozepére helyezzik. A jaték célja a
legtobb kartya Osszegylijtése.

Adott jelre minden jatékos megforditja az elGtte lévo kartyat,
és igyekszik elsdként megnevezni a sajat kértyajan és a pakli
fels6 lapjan lév6 kozbs szimbélumot. Aki leggyorsabban
felismeri és megnevezi, elveheti a lapot és a sajat kartydja
tetejére teszi. Ezzel felfedi a kovetkezd lapot a pakliban.

A jaték addig folytatdédik, mig a pakli 6sszes kartyaja el nem
fogy. Nyertes: a jaték véget ér, amint egy jatékos megkapta az
utolsé kartyat a pakliban. Aki a legtébb lapot gyljtotte Gssze,
az nyer.

Forras

Az Osszes kartyat kiosztjuk a jatékosok kozott. Az elsd la
el6z6 jaték nyertesét illeti. Az utolsé kartyaat képpel ferfele
tegylk az asztal kozepére. Minden jatékos megkeveri a lapjait,
és képpel lefelé egy kupacot alkot maga elott. A cél, hogy
els6ként szabaduljunk meg az 6sszes kartyanktol.

Adott jelre minden jatékos megforditja a sajat paklijat. Ugy
probalnak megszabadulni a lapjaiktél, hogy az asztal kozepére
teszik. Ehhez fel kell ismernie és meg is kell neveznie azt a
szimb6lumot, amely a sajat paklijanak fels6 lapjan, valamint az
asztal kézepén lévs kartyéan is lathaté. gy mindig kiilonboz8 lap
keril az asztal kozepére.

Akinél sz utolsé kartya marad, az a vesztes.
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Forré krumpli

A jaték t6bb forduldbél all. Minden kdrben minden jatékos kap
egy képpel lefelé forditott kartyat, nem nézheti meg, és rateszi
a kezét. A fennmaraddé kartyakat félretesszik és csak a
kovetkez6 korben hasznaljuk fel. A cél, hogy hamarabb
szabaduljunk meg a kartyanktél, mint a tobbiek.

Adott jelre minden jatékos kézbe veszi a kartyajat, és felfedi,
hogy mindenki lassa a keﬁeket. Amint egy jatékos felfedezi a
sajat és jatékostarsa kartyajan lév6 k6zds szimbé6lumot,
megnevezi, és kartyajat a jatékostarséra teszi. Az utolsé
jatékos igy megkapja a tobbiek Osszes lapjat, maga elé teszi és
elveszti a kort.

A jaték akkor ér véget, ha nincs tébb kioszthaté kartya.

Kapzsisag

Egy jaték tébb kérbdl all. Minden kérben egy 4j kartya keril az
asztal kozepére, képpel felfelé. Ahany jatékos van, annyi karty
keril a k6zéps6 lap koré, leforditva. A fennmaradé kartyakat
félretessziik és csak a kovetkezd kdrben hasznaljuk fel. A cél
az, hogy minél tébb lapot szerezziink.

Adott jelre minden jatékos felfed egi( y kartyat. A Jatekosoknak
kell talalniuk az egyezést a kozépsé kartya és egy,
korben lévs kartya kozétt. Ha megnevezte, elveheti a ulso

kartyat, és maga elé teszi. A k6zépso kartya a helyén marad!

Miutan az Osszen kiilsé kartyat eltavolitottak, a jatékosok a
k6zépso kartyat a pakli aljara teszik, és 4j kort kezdenek. Aki a
legtobb lapot tudta Osszegyiijteni, az nyer.
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A mérgezett ajandék

A paklit megkeverjik. Minden jatékos elé egy képpel Llefelé
forditott kartya keriil, a fennmaraddé lapokat képpel felfelé az
asztal kozepére tesszik. A cél, hogy a jaték végére a
legkevesebb lapunk maradjon.

Adott jelre a jatékosok megforditjak a lapjukat. Minden jatékos
igyekszik talalni egy ko6z6s szimbdlumot a kozépen [évs és
valamelyik jatékostarsanal lévd kartyan. Az els6 személy, aki
k6z6s képet talal és meg is nevezi, a pakli fels6 lapjat a
jatékostars lapjara teszi.

Ezzel egy 4 kartya jelenik meg a kbzépen lévs pakli tetején. A
jaték addi folytatécfik, mig el nem fogy az &sszes lap. Ha nincs
mar tobb lap a pakliban, akkor az a jatékos nyert, aki elott a
legkevesebb lap van.
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