1.MINUATEK
A torony

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

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

3) A jatek menete: Mindenki egyszerre
felforditja a lapjat, és megprobalja
megkeresni azt a szimbslumot, ami
egyszerre szerepel a huzopakli fels6

lapjan és a jatekos sajat kartydjan. Az elsé
jatekos, aki kimondja a k&z6s szimbolum
nevét, elveszi a huzopakli felso lapjat,
¢és azt képpel felfelé a sajat lapjara
teszi. Maris kezdddhet a kovetkezd kor
- ajatekosoknak mindig a sajat paklijuk
legfelsé lapjat kell 6sszehasonlitaniuk
a huzopakli fels6 lapjaval. A jatekosok
ezt folytassak egészen addig,
amfg a huzépakli el nem fogy.

1) Ajéték gydztese: A jatekot az nyeri, aki
a legtobb lapot gyUjtotte a paklijaba.

% Mi a Dobble?
I
A Dobble egy 55 lapos kartyapakli, amelynek
minden lapjén 8 szimboélum lathato.
Barmelyik két lapon pontosan egy szimbslum
azonos. Készen alltok egy Dobble-partira?

Mielétt jatszani kezdenétek...

Ha most talalkoztok elé¢szér a Dobble
jatekkal, ajanlatos megismerkednetek a
lapokkal. Hazzatok 2 lapot a paklibél, és
tegyetek ki az asztalra képes oldalukkal

felfele. Keressétek meg azt a szimbolumot,
ami mindkét lapon megtaldlhato! Az azonos
szimbélumok formdja és szine mindig
ugyanaz, legfeljebb a méretuk kulénbozhet.
Aki elész6r megtaldlja azt a szimbélumot,

2.MINDATEK
A kut

1) Elskészaletek: Tegytnk egy lapot
képpel felfelé az asztal kdzepére.
Keverjuk meg a maradék paklit, és osszuk
szét annak 6sszes lapjat egyenléen a
jatekosok kozott. A kiosztott lapjaikat a
jatekosok képpel lefele tartjak maguk

elott - ez a jatekosok sajat paklija.

2) Ajatek célja: A jatekosok
megprébalnak a lehetd leggyorsabban
megszabadulni a lapjaiktol.

3) Ajaték menete: A jatekosok egyszerre
keppel felfelé forditjak a sajat paklijukat,
és elkezdik keresni azt a szimbolumot, ami
egyszerre szerepel a kézépen lévé lapon
és a sajat kartygjukon. Az elsd jatékos,
aki kimondja a kdz6s szimbdlum nevét,
a sajat paklija legfels lapjat a kdzépen
lévo lapra teszi. Mostantél ez lesz az a
lap, amellyel a jatékosoknak &ssze kell
hasonlitaniuk sajat fels® lapjukat. A jatek
igy folytatédik egészen addig, amig valaki
meg nem szabadul az dsszes lapjatol.

1) Ajatek gyortese: A jatekot az nyeri,
akinek el6szor fogy el a sajat paklija.

amely mindkét lapon szerepel, hangosan
kimondja a szimbélum nevét, a két lapot
elveszi, majd haz helyetttk ujabb kettot.
Addig folytassatok igy a bevezeté jatekot,
amig mindenki toékéletesen meg nem értette
az alapszabalyt: barmely két kartyan mindig
pontosan egy azonos szimbslum talélhato.
Ha ez megvan, készen élltok a Dobble-jatekral

4 Ajatek celja
Minden mini jatékban az a lényeg, hogy
minél gyorsabban talaljunk kartyaparokat
azonos szimbélumokkal. Akinek ez sikerul,
hangosan ki kell mondania a mindkét kartyan
megtalélhaté szimbélum nevét.

3.MINIATEK
Forré krumplil

1) El8készaletek: Keverés utan osszunk
minden jatékosnak képpel lefelé egy-
egy lapot. A tobbi lapot egyelére tegytk
félre. Dontsuk el, hany kért fogunk
jatszani (legaldbb 5 kort kell jatszani).

2) Ajatek célja: A jatekosok célja, hogy
minél kevesebb kartyat gyujtsenek dssze a
megallapodott szamu kér lejatszasa utan.
Ehhez minden kérben meg kell prébalniuk

megszabadulni a keztkben tartott lapjuktol.

3) Ajaték menete: A jatekosok egyszerre
keppel felfelé forditjak a lapjukat, és jol
lathatoan a tenyertkben tartjék azt. Aki
megtaldlja az azonos szimbslumot a sajat
és egy jatekostdrsa lapjan, hangosan
kimondja azt, és a lapjat keppel felfele
ennek a jatékostarsanak a tenyerébe teszi.
Minden jatékos a kezében tartott lapok kdzal
a legfelsével jatszik, de ha part talal, akkor
az Osszes lapjat dtadja a jatekostarsanak, és
ebben a kérben mér nem vesz részt.

A jatek addig folytatodik, amig az &sszes
lap egyetlen jatékos kezébe kerul. Ez a
jatekos a kor vesztese, és félreteszi az dsszes
lapot — ezeket a lapokat a jatek végén kell
6sszeszamolni. Ezutéan osszunk mindenkinek
egy lapot, és kezdédhet a kévetkezd kor.

1) Ajétek gydztese: A jatek gysztese
az lesz, aki az utolso kér vegére a
legkevesebb lapot gyujtotte dssze.

Kezd®éllas
4 jatekos esetén

Kezdb6éallas

& Aminjjtekok
A jatekosok az 5 gyors és szérakoztatd minijatek
mindegyikét szimultan, azaz egyszerre, egy
idében jatsszak. Lejatszhatjatok mind az 6tot
sorban vagy tetszéleges sorrendben, illetve
vélaszthattok akar egyetlen kedvencet.

A lényeg, hogy jol szérakozzatok jol! Egy
uj minijatek kiprobalasa elétt érdemes
néhany bemelegité koért lejatszani, hogy
mindenki belej¢jjon a parok megtalalasaba,
és megismerkedjen a szabalyokkal.

ﬁp Ki nyeri a kort?
Minden kér nyertese az, aki elészér kimondja
a ket lapon megtalélhato kozés szimbolum nevét.
Ha tébben egyszerre mondjak ki

4. MINUATEK
A mérgezett alma

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

2) Ajatek célja: A jatekosok megprobaljsk a
lehet legkevesebb lapot ¢sszegyujteni.

3) Ajatek menete: Mindenki egyszerre
felforditja a lapjat, és megprobal olyan
szimbolumot keresni, ami egyszerre szerepel
a huzopakli fels® lapjan és egy jatekostarsa
kartyajan. Az els6 jatéekos, aki kimondja
egy ilyen kdz6s szimboélum nevét, elveszi a
huzopakli felso lapjat, és azt keppel felfele
ezen jatekostarsa lapjara teszi.

Ez a ,,mérgezett alma”, az ajandék, aminek
senki sem 6rul igazén. Méris kezdédhet
a kovetkezd kor - a jatekosoknak mindig
az ellenfelek paklijanak legfelsé lapjat
kell 6sszehasonlitaniuk a huzépakli felsé
lapjaval. A fentieket ismételjuk egészen
addig, amig a huzépakli el nem fogy.

4) Ajatek gysztese: A jatekot az
nyeri, aki az utolsé kér végére a
legkevesebb lapot gydujtotte ossze.

1 jatekos esetén

a szimbolum nevét, kézultk az nyer, aki
elészor vesti el, teszi ki vagy dobja el a két
lapot (az aktualis minijatektol fuggsen).

Doéntetlen esetén
| —

Ha két jatekos egyenld pontszammal all az
elsd helyen ajatek végeén, parbajt kell vivniuk
aveégso gyszelemert. Mindkét jatekos huz
egy lapot, és egyszerre képpel felfelé forditja
azt. Aki kettsjuk kozal eldszor megtalélja és
kimondja a mindkét lapon szereplé szimbSlum
nevét, lesz a parbaj — és Igy a jatek — gydztese.
Ha tébb, mint két jatekos végez az els6 helyen,
egy .,Forré krumplil” kér lejatszasaval kell
elddntenitk a végsé gybztes személyét.

5. MINUJATEK
Trid

1) Elékészaletek: Keverés utan tegytk a

paklit keppel lefelé az asztal kdzepére,

majd huazzunk a paklibol 9 lapot, és
tegyuk képpel felfelé az asztalra.

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

3) Ajatek menete: A jatekosok megprobalnak
olyan szimboélumot taldlni, amely 3 kartyan
is szerepel. Aki talalt ilyen szimbslumot,
hangosan bemondja, és elveszi az asztalrol
azt a 3 kartyat, amelyeken a szimbélum
megtaldlhato. A 3 elvett lap helyére
huzzatok 3 uj lapot a paklibol. A jatek
akkor ér veget, amikor mar kevesebb,
mint 9 felforditott lap maradt az asztalon,
és senki sem talal olyan szimbélumot,
amely 3 kartyan is megtalalhato.

1) Ajatek gyoztese: A jatek gysztese az
lesz, aki a legtébb lapot gyujtotte dssze.

Kezdbélléas
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Keészitdk

Denis Blanchot, Jacques Cottereau és a Play Factory jatéka, amelynek elkésztltében nagy segitséget nyujtott a Play Factory
© MARVEL csapata, kdztuk Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves és Igor Polouchine.
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Egykis Dobble-torténelem: a DOBBLE tobb, mint 50 4bra, 55 kirtya, kértydnként 8 4bra, és egy kizos dbra bérmely két kirtya kozott. De hogyanis miikidik? A DOBBLE azona matematikaielven alapul, miszerint két eqyenes, hanem pérhu-
zamos, akkor pontosan egy pontban metsziegymast. 1976-banJacques Cottereaudltalinositottaahires vidim matematikaifejtordt’, Kirkman iskoldslany probléméjat. A probléma lényege, hogy ,ha 15 iskoldslény egy hétenkeresztiil
mindennap hérmas sorokban sétlniindul, hogyan tudjuk megoldani, hogy két kislény ne keriiljon eqynél tobbszorugyanabba a sorba?”. A hibajavité kodelméletblkdlcsonzott tedrizk segitségévelfelépitett néhdny rendszert, melyek segitet-
tekdltaldnositaniaproblémat. Ezeket a rendszereket a matematikusok négyzetes blokkrendszereknek nevezik. Ezen rendszerek kiilonleges tulajdonsdgaialapjan (az egyenesek metszésérdl szold axioma felhasznéldsaval) Jacques Cotte-
reaukét jatékot is alkotott. Ezek koziil az elsd, a ,strange retriever”a Le Petit Archimede” (A kis Arkhimédesz) és a ,Four la Science” (A tudomanyért) magazinokban jelent meg. Késdbb Cottereau kifejlesztett egy ijabb jatékot, melyben a
vonalakat kértyakra, a pontokat pedig kiilonbozd rovarokra cserélte, és ezt elnevezte rovaros jatéknak”, amelyben az volt a cél, hogy a jatékosok megtaldlizk két kértya kozt az eqy azonos rovart. Ezzel megsziiletett a DOBBLE dsel. 2006
tavaszan Denis Blanchot réakadt az évtizedekkel kordbban megsziiletett bogaras jaték” néhdny kértydjdra. Lenyligozte a jaték zsenidlis mechanizmusa, igy elkezdett Jacques Cotterau-val azon dolgozni, hogy valodi” jatékot alkossanak
beldle. Denis Blanchot iigygondolta, hogy amintafelismerds mechanizmust djrakell gondolni, mivel az tilbonyolult eqy gyorsasagipartijitékhoz. Azikonoknak konnyenés gyorsanfelismerhetdnek kelllenniiik, és jatékosabbkiilsovelkellrendel-
kezniiik, hogy ajéték porgdsebb legyen. Mindemellett tilkevés kértya és azokon tiilkevés dbravolt a jtékban; alapok szamat 57-rendvelte, és mindenkartydra 8 dbrét tett, igy markozelebb keriilt a jaték végleges allapotahoz, akombinacick
szAma pedig hétszamjeqyiire emelkedett. A jaték szabélyait azonban még mindig meg kellett irnia... vagyis rividen egy teljes réteq hidnyzott még ahhoz, hogy a jaték kész legyen. Rengeteg prototipus és még tobb, foleg gyerekekkel tartott
tesztjaték utan Denis Blanchot kiadokkal is felvette a kapesolatot. Végiil a Play Factory csapata dolgozott Denis Blanchot-val azon, hogy a jaték végsd valtozatat kiadjak. 2009 kora 6szén mais ismert formdjéban megjelent a DOBBLE!
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