Jatékszabaly

¥Mi a Dobble Connect?

A Dobble Connect 90 kértyat tartalmaz, amelynek minden lapjén
10 szimboélum lathato, a lehetséges 91 kdzul. Barmelyik két
lapon pontosan egy szimbélum azonos. Készen élltok egy partira?
Jatsszatok csapatban vagy egyénileg, és legyetek az elsdk, akik a
sajat szinikben megalkotnak egy 4 kartyabol allé sort!

€ Mielstt jatszani kezdenétek. ..

Ha most talélkoztok elészor a Dobble jatékkal, ajanlatos megismer-
kednetek a lapokkal. Huzzatok 2 lapot a paklibdl, és tegyétek ki

az asztalra képpel felfelé! Keressétek meg azt a szimbslumot, ami
mindkét lapon megtalalhato (a szimbslumok formaja és szine
ugyanaz, de a méretk ktuldnbdzhet)! Aki elészér megtaldlja azt a
szimbdlumot, amely mindkét lapon szerepel, hangosan kimondja a
szimboélum nevét, a két lapot elveszi, majd huz helyetttk ujabb kettot.
Addig folytassatok igy a bevezett jatékot, amig mindenki tokéletesen
meg nem értette az alapszabalyt: barmely két kédrtyan mindig
pontosan egy azonos szimbdlum taldlhats. Ha ez megvan, készen
alltok a Dobble-jatekral

& Ajatek célja

Legyél te az elso, aki megalkot a sajét szinebdl egy 4 lapbol &llo
sortl Ehhez meg kell taldlnod a megegyez6 szimbdlumot két kértyan,
megnevezni azt, és letenni a lapot a megfeleld helyre.

Jatekszabaly

A Dobble Connect 2-t6l 8 f6ig jatszhato.
A tovdbbiakban idénként ,,csapatra” hivatkozunk. Egy csapat
@ létszama 1, 2 vagy 3 fébol dllhat.
Jatekosszam alapjan alkossatok meg a csapatokat! (Az dbran lathato
kartydk szama a jatékosok szamat jeldli csapatonként.)
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(5 vagy 7 jatekos)
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Ul UL U alkossatok. A legjobb jatékosok kertlhetnek
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akar egy egyszemélyes ,,csapatba” is, ideje
legy&zni dket!
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annyijatekos, hogy egyforma csapatokat

Szinek szerint vélogassatok szét a lapokat, és minden jatékos valasszon
egy paklit (rézsaszin, narancs, z6ld, kék), ez lesz a sajat paklija a jatek
sordn! Ha haromnél tébben jatszotok, azt javasoljuk, hogy alkossatok
csapatokat. Ha csapatban jatszotok, a kivélasztott pakli lapjait
osszatok el egyforman egymas kozott!

Minden jatékos tegye maga elé képpel lefel¢ forditva a sajat lapjait!

A fekete keretes lapok a kezdélapok.

Tegyetek egyet a jatektér kdzepére!

A Dobble Connectet egyszerre jatsszatok (a jatékosoknak nincsenek
kéreik). Minden jatékos felforditja a sajat paklija legfelsé lapjat,

és megprébdlja megkeresni azt a szimbélumot, ami egyszerre
szerepel az egyik, jatéktéren lathats lapon és a sajat felforditott
lapjén. Az a jatékos, aki megtaldlja és kimondja a kdz6s szimbdlum
nevét, a sajat lapjat leteszi a mellé a kartya mellé, amelyen a kodzos
szimboélum van. Ezutén felforditja a paklija kdvetkezd lapjat, és
folytatodik a jatek.

A jatékosok soha nem ugorhatnak &t egy lapot a sajat paklijukban:
@ |Gtelezd apaklijuk legfelsd lapjat hasznalniuk.
g A jatekosok soha nem tehetnek lapot egy masik lap tetejére:
@ 2 lapotmindig egy, a jatektéren levs lap mellé kell letenni,

ha van mellette tres hely.

Egy fordulé akkor ér véget, amikor 4 megegyezd szinti lap egy sort alkot.
llyenkor az a csapat szerez pontot, akihez tartozik az adott szin. A csapat
magaéhoz vestzi a fekete keretes kezdélapot, ez jelenti szémukra a pontot.
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Amikor egy csapat megszerzi az elsé pontjat, a kdvetkezd forduld
eldtt minden csapattdl kap egy lapot. Ezeket a lapokat a sajat
paklijukba kell keverni. Amikor megszerzik a masodik pontjukat, két
lapot kapnak minden csapattdl, illetve amikor megszerzik a harmadik
pontjukat, hdrmat és igy tovdbb. Amikor egy csapat megszerzi
csapatszamtol fuggden a gydztes pontjat, a jatek véget ér.

H A tobbi csapattdl kapott lapok megneherzitik a jatékosok dolgat,
@ hiszen ugy kell kijatszaniuk azokat, hogy azzal ne segitsék az
ellenfeleket. Ezeket a lapokat nem lehet dtugrani, amikor egy jatékos
més lapjat forditja fel a paklijabol, azt ugyanugy le kell tennie a
jatekter kozepére, mintha a sajatja lenne.

A fordulé végén minden csapat dsszegyjti a sajat lapjait a
jatekter kdzepersl, fuggetlenal attél, hogy ki tette le azokat. (Igy
visszakertlhetnek a csapatokhoz az ellenfeleknek adott kartyaik.)

" Abban a ritka esetben, ha egy csapatnak elfogyna az &sszes

@ kartydja, mieldtt megszerezhetné a gydzelmet, a fordulé gyéztes
kihirdetése nélkl azonnal véget ér. Minden csapat visszaveszi a
sajat lapjait, és Gj forduld kezdédik, ugyanazzal a fekete keretes
kezdélappal.
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Fészek Dobbly

Egy kis Dobble-térténelem: a DOBBLE tobb, mint 50 4bra, 55 kartya, kartyanként
& dbra, és mindig egy és csak egy kozds dbra barmely két kdrtya kozott. De hogyan
is miikodik? A DOBBLE azon a matematikai elven alapul, miszerint két egyenes ha
nem parhuzamos, akkor pontosan eqy pontban metszi egymast. 1976-ban Jacques
Cottereau altalanositotta a hires ,vidam matematikai fejtorot”, Kirkman iskolaslany
probléméjat. A probléma lényege, hogy .ha 15 iskolaslény eqy héten keresztiil minden
nap hdrmas sorokban sétélni indul, hogyan tudjuk megoldani, hogy két kisldny ne
keriiljon egynél tébbszér ugyanabba a sorba?” A hibajavito kodelméletbdl kblesonzott
tedridk segitségével felépitett néhdny rendszert, melyek segitettek dltalinositani a
problémat. Ezeket a rendszereket a matematikusok négyzetes blokkrendszereknek
nevezik. Ezen rendszerek kiilonleges tulajdonsigai alapjin (az egyenesek metszésérdl
52016 axioma felhasznéldsdval) Jacques Cottereau két jatékot is alkotott. Ezek koziil az
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K&szdnetnyilvanitas
Denis Blanchot, Jacques Cottereau és a Play Factory jatéka, melynek elkészultében nagy

segitséget nyujtott a Play Factory csapata, kdzttk Jean-Frangois Andreani, Toussaint
Benedetti, Guillaume Gille-Naves és Igor Polouchine. Illusztraciok: Stéphane Ganthiez

Kiadé: Zygomatic - Asmodee Group * www.asmodee.com

elsd, a,,strange retriever”a Le Petit Archimede” (A kis Arkhimédesz) és a ,Pour la Science”
(A tudomanyért) magazinokban jelent meg. Késébb Cottereau kifejlesztett egy ijabb
Jatékot, melyben a vonalakat kdrtyikra, 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 rdakadt az évtizedekkel kordbban sziiletett ,bogaras jaték”
néhdny kirtydjara. Lenyiigozte a jaték zsenidlis mechanizmusa, igy elkezdett Jacques
Cotterau-val azon dolgozni, hogy ,valodi” jatékot alkossanak beldle. Denis Blanchot gy
gondolta, hogy a mintafelismerds mechanizmust ijra kell gondolni, mivel az til bonyolult
egy reflex-alapi partijatékhoz. Az ikonoknak konnyen és gyorsan felismerhetdnek kell
lenniiik, és jatékosabb kiilsovel kell rendelkezniiik, hogy a jaték folyamatosabb lehessen.
Mindemellett til kevés kdrtya és azokon til kevés dbra volt a jatékban; a lapok szamat
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57-re novelte, és minden kirtydra & 4bra keriilt, igy mar
kozelebb keriilt a jaték a végleges allapotahoz, a kombindciok -
szama pedig hét szamjegyiire emelkedett. A jaték szabalyait
azonban még mindig meg kellett irnia... vagyis roviden egy teljes
réteg hidnyzott még ahhoz, hogy a jaték kész legyen. Rengeteg
prototipus és méqg tobb, foleg gyerekekkel tartott tesztjiték
utan Denis Blanchot kiadokkal is felvette a kapcsolatot. Végiil a
Play Factory csapata dolgozott Denis Blanchot-val azon, hogy
ajaték végsdvaltozatat kiadjak. 2009 kora Sszén ma is ismert
formajaban megjelent a DOBBLE!
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