1. MINJATEK
A torony

1) Elkészaletek: Keverés utan osszunk
minden jatékosnak képpel lefelé egy lapot.
A maradeék lapokat képpel felfelé tegytik
az asztal kdzepére - ez lesz a huzopakli.

2) Ajatek celja: A jatekosok megprobaljak
a lehett legtdbb lapot 6sszegydujteni.

3) Ajatek menete: Mindenki egyszerre
felforditja a lapjat, és megprobalja
megkeresni azt a szimbélumot,
ami egyszerre szerepel a huzopakli felsd
lapjan ¢és a jatékos sajat kartydjan. Az elsd
jatekos, aki kimondja a kdz8s szimbélum
nevét, elveszi a huzépakli fels¢ lapjat, és
azt keppel felfel¢ a sajat lapjéra teszi. Maris
kezdddhet a kodvetkezd kor - a jatékosoknak
mindig a sajat paklijuk legfels® lapjat
kell 6sszehasonlitaniuk a huzépakli felsé
lapjaval. A jatekosok ezt folytassak egészen
addig, amig a huzépakli el nem fogy.

1) Ajatek gydrtese: A jatekot az nyeri, aki
a legtébb lapot gydjtstte a paklijaba.

Kezdoallas 3
jatékos esetén

Mi a Dobble?

A Dobble egy 55 lapos kartyapakli, amelynek
minden lapjén 8 szimbdlum lathaté. Barmelyik
két lapon pontosan egy szimboélum azonos.
Készen élltok egy Dobble-partira?

& Mielott jatszani kezdenetek...
Ha most talélkoztok elészér a Dobble jatékkal,
ajanlatos megismerkednetek a lapokkal.
Hazzatok 2 lapot a paklibdl, és tegyétek
ki az asztalra képpel felfelé. Keressétek
meg azt a szimbélumot, ami mindkét lapon
megtaldlhats! Az azonos szimbélumok forméja
és szine mindig ugyanaz, legfeljebb a méretik
kuldnbozhet. Aki elészér megtaldlja azt a

2. MINIJATEK
Akat
1) El6készaletek: Tegyink egy lapot
képpel felfelé az asztal kozepére.
Keverjuk meg a maradék paklit, és osszuk
szét annak dsszes lapjat egyenléen a
jatekosok kozott. A kiosztott lapjaikat a

jatekosok képpel lefelé tartjak maguk
elott - ez ajatekosok sajat paklija.

2) Ajatek celja: A jatekosok
megprobalnak a lehetd leggyorsabban
megszabadulni a lapjaiktol.

3) Ajatek menete: A jatekosok egyszerre
keppel felfele forditjak a sajat paklijukat,
és elkezdik keresni azt a szimbélumot, ami
egyszerre szerepel a kézépen lévé lapon
és a sajat kdrtydjukon. Az elso jatékos,
aki kimondja a kdz8s szimbélum nevét,
a sajat paklija legfelso lapjat a kdzépen
lévo lapra teszi. Mostantél ez lesz az a
lap, amellyel a jatékosoknak ossze kell
hasonlitaniuk sajat fels® lapjukat. A jatek
igy folytatodik egészen addig, amig valaki
meg nem szabadul az sszes lapjatol.

1) Ajatek gydztese: A jatékot az nyeri,
akinek eldszér fogy el a sajat paklija.
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jatekos esetén

szimboélumot, amely mindkét lapon szerepel,
hangosan kimondja a szimbdlum nevét, a két

lapot elveszi, majd huz helyettlk Gjabb kettot.

Addig folytassatok igy a bevezets jatekot,
amig mindenki tokéletesen meg nem értette
az alapszabalyt: barmely két kartyan mindig
pontosan egy azonos szimbélum talélhato.

Ha ez megvan, készen élltok a jatekral

& A jatek célja
Minden minijatékban az a lényeg, hogy
minél gyorsabban talaljunk kartyaparokat
azonos szimbdlumokkal. Akinek ez sikerul,
hangosan ki kell mondania a mindkét
kartyan megtalélhaté szimbolum nevét.

3. MINUATEK
Forré krumpilil

1) El6készaletek: Keverés utan osszunk
minden jatékosnak képpel lefelé egy-
egy lapot. A tdbbi lapot egyelére tegytk
félre. Dontstk el, hany kort fogunk
jatszani (legaldbb 5 kort kell jatszani).

2) Ajatek celja: 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.

3) Ajatek menete: A jatekosok egyszerre
keppel felfele forditjak a lapjukat, és
jol lathatoan a tenyertikben tartjék azt.
Aki megtaldlja az azonos szimbslumot a
sajat és egy jatekostarsa lapjan, hangosan
kimondja azt, ¢és a lapjat keppel felfele
ennek a jatékostarsanak a tenyerébe
teszi. Minden jatékos a kezében tartott
lapok kozul a legfelsdvel jatszik, de ha
part talal, akkor az &sszes lapjat atadja a
jatekostarsanak, és ebben a kérben méar
nem vesz részt. A jatek addig folytatodik,
amig az sszes lap egyetlen jatékos
kezébe kerul. Ez a jatékos a kor vesztese,
és félreteszi az 6sszes lapot - ezeket a
lapokat a jatek végen kell &sszeszamolni.
Ezutan osszunk mindenkinek egy lapot,
és kezdddhet a kévetkez6 kor.

1) Ajatek gyortese:
A jatek gyoztese
az lesz, akiaz
utolso kor végére a
legkevesebb lapot
gyujtotte dssze.
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jatekos esetén

&4 A minijatekok
Ajéatekosok az 5 gyors és szérakoztatd
minijaték mindegyikét szimultan, azaz
egyszerre, egy idében jatsszak. Lejatszhatjatok
mind az 6tét sorban vagy tetszéleges
sorrendben, illetve vélaszthattok akar egyetlen
kedvencet. A lényeg, hogy j6l szérakozzatok
joll Egy Gj minijatek kiprobalasa elstt érdemes
néhény bemelegité kort lejatszani, hogy
mindenki belej&jjon a parok megtalélasaba,
és megismerkedjen a szabélyokkal.

ﬁa Ki nyeri a kort?
Minden kér nyertese az, aki elészér kimondja a
két lapon megtaldlhato kdzos szimbolum nevét.

4. MINIJATEK

A mérgezett alma

1) Elkészaletek: Keverés utan osszunk
minden jatékosnak képpel lefelé egy lapot.
A maradek lapokat képpel felfelé tegyuk
az asztal kdzepére - ez lesz a huzopakli.

2) Ajatek célja: A jatekosok megprobaljak a
lehet6 legkevesebb lapot dsszegydjteni.

3) Ajatek menete: Mindenki egyszerre
felforditja a lapjat, és megprobal olyan
szimboélumot keresni, ami egyszerre szerepel
a huzopakli fels6 lapjan és egy jatekostarsa
kartyajan. Az elsd jatékos, aki kimondja
egy ilyen kdz8s szimbélum nevét, elveszi
a huzopakli felsé lapjat, és azt keppel
felfelé ezen jatekostarsa lapjara teszi. Ez
a ,mérgezett alma”, az ajandek, aminek
senki sem 6rul igazan. Méris kezdédhet
a kovetkezd kor — a jatékosoknak mindig
az ellenfelek paklijanak legfels6 lapjat
kell 6sszehasonlitaniuk a huzépakli felsé
lapjaval. A fentieket ismételjuk egészen
addig, amig a huzépakli el nem fogy.

4) Ajatek gydrtese: A jatekot az
nyeri, aki az utolsé kér végére a

legkevesebb lapot gyUjtotte dssze.
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Ha tébben egyszerre mondjak ki a
szimboélum nevét, kdzultk az nyer, aki
eloszor vesti el, teszi ki vagy dobja el a két
lapot (az aktudlis minijatektol fuggsen).

Dontetlen esetén
Ha ket jatekos egyenld pontszammal &ll az
elso helyen a jaték végeén, parbait kell vivniuk
avégsd gydzelemért. Mindkét jatékos huz
egy lapot, és egyszerre képpel felfelé forditja
azt. Aki kettojuk kozul elészor megtaldlja és
kimondja a mindkét lapon szerepld szimbélum
nevét, lesz a parbaj — és Igy a jatek — gybztese.
Ha tébb, mint két jatekos végez az elsd helyen,
egy ,,Forré krumplil” kor lejatszasaval kell
elddntenitk a végs® gydztes személyét.

5. MINIJATEK
Trié

1) Elokészaletek: Keverés utan tegyik a
paklit keppel lefel¢ az asztal kozepére,
majd hazzunk a paklibél 9 lapot,
és tegylk képpel felfelé az asztalra.

2) Ajatek celja: A jatekosok célja a
legtébb kartya dsszegydjtése.

3) Ajatek menete: A jatekosok megprobalnak
olyan szimbdlumot taldlni, amely 3 kértyan
is szerepel. Aki talalt ilyen szimbdlumot,
hangosan bemondja, és elveszi az asztalrol
azt a 3 kartyat, amelyeken a szimbolum
megtaldlhato. A 3 elvett lap helyére
huzzatok 3 uj lapot a 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 megtalélhato.

1) Ajatek gydrtese: A jatek gyoztese az
lesz, aki a legtdbb lapot gyUjtotte dssze.
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Keszitdk o Udvozliink a jatékosok
Denis Blanchot, Jacques Cottereau és a Play Factory jatéka, amelynek elkésziltében nagy segitséget nyujtott a Play Factory : fantasztikus vilagaban!
csapata, kdztuk Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves és Igor Polouchine. TR
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A Dobble, a Dobble szimbslumok és a Spot itl az Asmodee Group tulajdonai - WWW.ZYGOMATIC-GAMES.COM p

Egy kis Dobble-torténelem: a DOBBLE tobb, mint 50 dbra, 55 kértya, kdrtyanként 8 dbra, és mindig eqy és csak egy kizos dbra barmely két kdrtya kozott. De hogyan is miikodik? A DOBBLE azon a matematikai elven alapul,
miszerint két eqyenes ha nem parhuzamos, akkor pontosan egy pontban metszi egymdst. 1976-ban Jacques Cottereau dltaldnositotta a hires ,viddm matematikai fejtordt’, Kirkman iskolaslany problémdajét. A probléma
lényege, hogy .ha 15 iskoldslany eqy héten keresztiil minden nap harmas sorokban sétainiindul, hogyan tudjuk megoldani, hogy két kislany ne keriiljon eqynél tobbszor ugyanabba a sorba?” A hibajavité kddelméletbol kolesonzott
tedridk segitségével felépitett néhany rendszert, melyek segitettek altaldnositani a problémat. Ezeket a rendszereket a matematikusok négyzetes blokkrendszereknek nevezik. Ezen rendszerek kiilonleges tulajdonsagai
alapjén (az egyenesek metszésérdl szolo axioma felhasznéldsdval) Jacques Cottereau két jatékot is alkotott. Ezek koziil az elsd, a ,strange retriever” a Le Petit Archimede” (A kis Arkhimédesz) és a ,Pour la Science” (A
tudoméanyért) magazinokban jelent meg. Késobb Cottereau kifejlesztett egy jabb jatékot, melyben a vonalakat kartyzkra, a pontokat pedig kiilonbozd rovarokra cserélte, és ezt elnevezte ,rovaros jatéknak’, amelyben az volt
a cél, hogy a jatékosok megtalaljak két kdrtya kozt az egy azonos rovart. Ezzel megsziiletett a DOBBLE dse! 2008 tavaszan Denis Blanchot raakadt az évtizedekkel korabban sziiletett bogaras jaték” néhany kartyéjara.
Lenyiigozte a jaték zsenidlis mechanizmusa, igy elkezdett Jacques Cotterau-val azon dolgozni, hogy ,valodi” jatékot alkossanak beldle. Denis Blanchot tigy gondolta, hogy a mintafelismerds mechanizmust ijra kell gondolni,
mivel az til bonyolult egy reflex-alapii partijatékhoz. Az ikonoknak kénnyen és gyorsan felismerhetonek kell lenniiik, és jatékosabb kiilsdvel kell rendelkezniiik, hogy a jaték folyamatosabb lehessen. Mindemellett tiil kevés
kértya és azokon tiil kevés dbra volt a jatékban; a lapok szamat 57-re novelte, és minden kartydra 8 dbra keriilt, igy mar kozelebb keriilt a jaték a végleges dllapotahoz, a kombindciok szama pedig hétszamjegyiire emelkedett.
A jaték szabélyait azonban még mindig meg kellett irnia... vagyis roviden eqy teljes réteg hidnyzott még ahhoz, hogy a jaték kész legyen. Rengeteg prototipus és még tobb, foleg gyerekekkel tartott tesztjaték utan Denis

Blanchot kiadckkal is felvette a kapcsolatot. Végiil a Play Factory csapata dolgozott Denis Blanchot-val azon, hogy a jaték végsd véltozatat kiadjik. 2009 kora szén ma is ismert formdjiban megjelent a DOBBLE!



