Jatékszabaly



Mi a Dobble?

ADobble egy 55 lapos kértyapakli,
amelynek minden lapjan 8 szimbslum lathato.
Barmelyik ket lapon pontosan egy szimbélum

azonos. Készen élltok egy Dobble-partira?

Mielott jatszani kezdenétek...

Ha most taldlkoztok elészér a Dobble jatékkal, ajanlatos
megismerkednetek a lapokkal. Huzzatok 2 lapot a paklibol,
és tegyétek ki az asztalra képes oldalukkal felfelé. Keressétek
meg azt a szimbélumot, ami mindkét lapon megtalélhato!
Az azonos szimbslumok forméja és szine mindig ugyanaz,
legfeljebb a mérettk kildnbozhet. Aki eldszor megtaldlja azt

a szimboélumot, amely mindkét lapon szerepel, hangosan
kimondja a szimbélum nevét, a két lapot elveszi, majd
huz helyettuk djabb kettst. Addig folytassatok igy a
bevezetd jatékot, amig mindenki tokéletesen
meg nem értette az alapszabalyt:
barmely két kértyan mindig




pontosan egy azonos
szimbdlum talédlhats. Ha ez megvan,
készen élltok a Dobble-jatekral

4 A jatek celja

Minden mini jatékban az a lényeg, hogy minél gyorsabban
talaljunk kartyaparokat azonos szimbélumokkal.
Akinek ez sikertl, hangosan ki kell mondania a
mindkét kartydn megtaldlhaté szimbolum nevét.

A mini jatekok

Ajatekosok az 5 gyors és szérakoztaté mini jaték mindegyikét
szimultén, azaz egyszerre, egy iddben jatsszak. Lejatszhatjatok
mind az 6t6t sorban vagy tetszéleges sorrendben, illetve
vélaszthattok akar egyetlen kedvencet. A lényeg, hogy
sz6rakozzatok joll Egy Gj mini jatek kiprobalasa elétt
érdemes néhény bemelegitd kort lejatszani, hogy
mindenki belejojjon a parok megtalalasaba,
és megismerkedjen a szabalyokkal.



Ki nyeri a kort?
Minden kér nyertese az, aki elészér kimondja
a két lapon megtalélhaté kdzés szimbolum
nevét. Ha tébben egyszerre mondjék ki a szimbolum
nevét, kozulik az nyer, aki eldszor veszi el, teszi ki vagy
dobja el a ket lapot (fuggden az épp jatszott jatektsl).

& Dontetlen esetén

Ha két jatékos egyenld pontszémmal &ll az elsé helyen a jatek
végén, parbaijt kell vivniuk a végsd gydzelemért. Mindkét
jatekos huz egy lapot, és egyszerre képpel felfelé forditja azt.
Aki kettsjuk kozal eloszor megtaldlja és kimondja a mindkét
lapon szerepld szimboélum nevét, lesz a pérbaj — és igy a
jatek — gydztese. Ha tobb mint két jatékos végez az
elsd helyen, egy ,,Forré krumpli” kér lejatszasaval
kell eldéntenitk a végsd gydztes személyét.
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A MINLJATE,

A torony

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

2) A jatek célja: Ajatekosok megprobaljsk
a lehetd legtdbb lapot dsszegyUijteni.




3) Ajatek menete: Mindenki
egyszerre felforditja a lapjat,
és megprobalja megkeresni azt a
szimboélumot, ami egyszerre szerepel a
huzépakli felsd lapjan és a jatékos sajat
kartygjan. Az els¢ jatekos, aki kimondja a
k&z6s szimbolum nevét, elveszi a huzépakli
felso lapjat, és azt képpel felfelé a sajat
lapjénak tetejére teszi. Méris kezdddhet a
kovetkezd kor - a jatékosoknak mindig
a sajat paklijuk legfelsd lapjat kell
dsszehasonlitaniuk a huzépakli
fels® lapjaval. A fenti procedurat
ismételjik egészen addig,
amig a huzépakli el nem fogy.

1) Ajatek gydztese: A jatekot az nyeri, aki a
legtdbb lapot gyujttte a paklijaba.



2 MINUJATE,

A kat

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

2) Ajatek célja: A jatekosok megprobalnak a lehetd
leggyorsabban megszabadulni a lapjaiktsl.

Kezd6éllas
3 jatekos esetén




3) Ajatek menete:
Ajatékosok egyszerre
képpel felfele forditjak a sajat

paklijukat, és elkezdik keresni azt a
szimboélumot, ami egyszerre szerepel a kdzépen
levé lapon és a sajat kartydjukon. Az els6 jatékos,
aki kimondja a k&z6s szimbdlum nevét, a sajat
paklija legfels® lapjat a kdzépen lévo lap tetejére teszi.
Ettol kezdve ez lesz az a lap, amellyel a jatékosoknak dssze
kell hasonlitaniuk sajat fels® lapjukat. A jatek ugyanigy
folytatodik egészen addig, amig valaki meg nem szabadul
Osszes lapjatol.

4) Ajatek gysztese:
A jatekot az nyeri, akinek
el6szor fogy el a sajat
paklija &sszes lapja.




2 MINLJATE,

Forré krumpli
(eldre meghatarozott szamu kort kell jatszani)
1) Elékeészaletek: Keverés utan osszatok minden
jatekosnak képpel leforditva egy-egy lapot. A tobbi

lapot egyelére tegyétek félre. Dontsétek el, hany
kort fogtok jatszani (legaldbb 5 kort jatsszatok).

2) Ajatek celja: A jatekosok
célja, hogy minél kevesebb
kartyat gyujtsenek dssze a
megéllapodott szamu kor
lejatszasa utan. Ehhez minden
kérben meg kell prébalniuk
megszabadulni a keztkben
tartott lapjuktol.

Kezdbéllas 4 jatekos esetén



3) Ajatek menete:
Ajatekosok egyszerre
keéppel felfelé forditjak a lapjukat,
ésjol lathatdan a tenyertikben tartjék dket.
Aki megtalélja az azonos szimbslumot a sajat

és egy Jatékostarsa lapjan, hangosan kimondja azt,
. és a lapjat képpel felfelé ennek a
’) jatekostarsanak tenyerébe teszi. Minden
1% /| jatekos a kezében tartott lapok kodzul a
legfelstvel jatszik, de ha part talal, akkor
az Osszes lapjat dtadja jatekostarsanak,
'@\ ¢és ebben a kérben mar nem vesz részt
& [13) tovabb. Ajatek addig folytatodik, amig
az sszes lap egyetlen jatékos kezébe
kertl. Ez a jatékos a kor vesztese, és
felreteszi az Osszes lapot — ezeket a lapokat a jatek
végeén kell 6sszeszéamolni. Ezutan osszunk mindenkinek
egy Ujabb lapot, és kezdddhet a kdvetkezd kor.
1) Ajatek gysztese: A jatek gydztese az lesz,
aki az utolsé koér végére a legkevesebb
lapot gydijtotte dssze.




). MINUATZ

A mérgezett alma

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

2) Ajatek cela: A jatekosok megprobaljsk a
lehetd legkevesebb lapot 6sszegyujteni.




3) Ajatek menete:
Mindenki egyszerre
felforditja a lapjat, ¢s megprobal
olyan szimbélumot keresni, ami egyszerre
szerepel a huzépakli fels® lapjan és egy
jatekostérsa kartysjan. Az elsé jatékos, aki kimondja
egy ilyen k&z6s szimbdlum nevét, elveszi
a huzopakli felso lapjat, és azt képpel
felfelé ezen jatekostarsa lapjainak tetejére
teszi. Ez a ,,mérgezett alma”, az ajandék,
aminek senki sem 6rul igazén. Maris
kezdédhet a kdvetkezd kor — a
jatekosoknak mindig az ellenfelek
paklijanak legfels® lapjat kell
Osszehasonlitaniuk a huzopakli felsé
lapjaval. A fenti procedurat ismételjuk egészen
addig, amig a huzépakli el nem fogy.
4) A jatek gyoztese: A jatekot az nyer, aki
az utolsé kor végére a legkevesebb
lapot gyujtotte dssze.




5. MINUJATE,-
Trio

1) Elokészletek: Keverés utan tegyik a paklit

képpel leforditva az asztal kdzepére, majd hizzunk a
paklibol 9 lapot, és tegyik keppel felfelé az asztalra.

2) Ajatek célja: A jatekosok célja a
legtobb kartya dsszegydijtése.

Kezddallas )




3) Ajétek menete: A
jatekosok megprébalnak olyan
szimbslumot taldlni, amely 3 kartyan
is szerepel. Aki talalt ilyen szimbdlumot,

hangosan bemondja, és elveszi az asztalrél azt
a 3 kartyat, amelyeken a szimbélum megtaldlhats.
A 3 elvett lap helyére huzzatok 3 uj lapot a leforditott
paklibol. A jatek akkor ér véget, amikor mar kevesebb,
mint 9 felforditott lap maradt az asztalon, és senki sem talal
olyan szimbélumot, amely 3 kértyén is megtaldlhats.

1) Ajatek gyortese: A
jatek gydztese az lesz,

aki a legtdbb lapot
gyujtotte dssze.
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Denis Blanchot, Jacques Cottereau és a Play Factory jatéka,
melynek elkészultében nagy segitséget nyujtott a Play
Factory csapata, kozttik Jean-Frangois Andreani, Toussaint
Benedetti, Guillaume Gille-Naves és Igor Polouchine.

@ Kiad6: Asmodee Group A
www.asmodee.com WIZARIING
HARRY POTTER characters, names and related indicia are ©
& ™« Warner Bros. Entertainment Inc. WB SHIELD: © & ™
WBEI. - WIZARDING WORLD trademark and logo
© & ™ Warner Bros. « Entertainment Inc.
Publishing Rights © JKR. (s19)




