~ Jatekszabd™

¥ Mi a Disney 100 Dobble?

A Disney 100 Dobble egy limitalt,

90 kartyas kiadas, amelynek minden lapjan
10 szimbolum athato, a lehetséges 91 kozil.
Barmelyik két lapon pontosan egy szimbélum

azonos. Készen alltok egy Dobble partira?

# Mielstt jatszani kezdenétek...

Ha most talalkoztok elészér a Dobblejatékkal,
ajanlatos megismerkednetek a lapokkal.
Huzzatok 2 lapot a paklibdl, és tegyétek

ki az asztalra képes oldalukkal felfelé.
Keressétek meg azt a szimbdlumot,
ami mindkét lapon megtalélhato!
Az azonos szimbslumok forméja és szine
mindig ugyanaz, legfeljebb a méretik
kulénbozhet. Aki elészér megtaldlja azt
a szimboélumot, amely mindkét lapon szerepel,
hangosan kimondja a szimbdlum nevét, a két
lapot elveszi, majd huz helyettik Gjabb kettot.
Addig folytassatok igy a bevezett jatekot,
amig mindenki tokéletesen meg nem értette
az alapszabalyt: barmely két kértydn mindig
pontosan egy azonos szimbélum talélhato.
Ha ez megvan, készen alltok a Dobble-jatékral

¥ Ajatek célja
Minden minijatékban az a lényeg, hogy minél
gyorsabban taldljunk kértyaparokat
azonos szimboélumokkal. Akinek ez sikertl,
hangosan ki kell mondania a mindkét
kartydn megtalélhato szimbélum nevét.

£4A mini jatekok
Ajatekosok az 5 gyors és szdrakoztaté mini
jaték mindegyikét szimultan, azaz egyszerre,
egy idoben jatsszak. Lejatszhatjatok mind az
6tot sorban vagy tetszéleges sorrendben,
illetve valaszthattok akar egyetlen kedvencet.
A lényeg, hogy szérakozzatok jol! Egy &j mini
jatek kiprobalasa elott érdemes néhédny
bemelegitd kort lejatszani, hogy mindenki
belejojjon a parok megtalélasaba,
és megismerkedjen a szabalyokkal.

% Ki nyeri a kort?
Minden kér nyertese az, aki eldszér kimondja
a ket lapon megtaldlhato koz6s szimbslum
nevét. Ha tobben egyszerre mondjék
ki a szimbélum nevét, kézuluk az nyer,
aki el&szor veszi el, teszi ki vagy dobja el a két
lapot (fuggden az epp jatszott jatektol).

@ Dontetlen esetén

Ha ket jatekos egyenld pontszémmal all az
els® helyen a jatek végen, parbajt kell vivniuk
a végso gyozelemert. Mindkeét jatékos huz egy
lapot, és egyszerre keppel felfelé forditja azt.
Aki kettojuk kbzul eldszér megtalalja
¢és kimondja a mindkét lapon szerepld
szimbdlum nevét, lesz a parbaj - és igy a jatek
- gybztese. Ha tobb mint két jatekos végez
az elsd helyen, egy ,Tri¢” kor lejatszdsaval
kell eldontenitik a végsd gydztes személyét.

1. MINJATEK
A torony

1) Elskészaletek: Keverés utan osszunk
minden jatékosnak képpel leforditva egy lapot.
A maradék lapokat keppel felfelé tegytk az
asztal kdzepére - ez lesz a hizépakli.
2) Ajabek célla: A jatékosok megprobaljak
a lehetd legtdbb lapot 6sszegydjteni.
3) Ajsték menete: Mindenki egyszerre felfordrja
a lapjat, és megprébélja megkeresni azt a szimbslumot,
ami egyszerre szerepel a huzopakli felsé lapjan és
a jatekos sajat kartydjan. Az els6 jatekos, aki kimondja o
a koz6s szimbolum nevét, elveszi a hizopakli felsd / w

Kezddallas
3 jatékos esetén

®

lapjat, és azt képpel felfelé a sajat lapjanak tetejére teszi. | § ¢ °
Méris kezdddhet a kdvetkezd kor — a jatékosoknak mindig \¥ .
a sajat paklijuk legfels® lapjat kell dsszehasonlitaniuk e
a huzépakli fels6 lapjaval. A fenti procedurat ismételjik
egészen addig, amig a huzépakli el nem fogy.
1) Ajsiek gydztese: A jatekot az nyeri,
aki a legtébb lapot gydjtstte a paklijaba.

@ Sztarpar

1) Elskészletek: Keverjétek meg a paklit, és képpel lefelé osszatok szét egyenléen
az Osszes lapot a jatékosok kozott. Ez lesz a jatékosok sajat huzdpaklija.

2) Ajsiek célja: A jatekosok megprobélnak a lehett leghamarabb megszabadulni a lapjaiktol.

3) Aj&ték menete: A jatekosok egyszerre képpel felfele forditjak a sajat paklijukat, amit az
asztalon hagynak. Aki meglatja az azonos szimboélumot a sajat és egy méasik jatékos lapjan,
hangosan kimondja a szimbolum nevét, és a lapjat képpel felfelé ennck a jatekostarsanak
a paklija tetejére teszi. Ha egy jatékos lapjan Mickey vagy Minnie mégétt egy csillag lathato,
akkor a lap védettnek szamit! A Mickey és Minnie mogétt taldlhats csillag megakaddlyozza,
hogy a tobbi jatékos rajtuk kivill mas szimbslummal pért alkosson a lapoddal.

o

3. MINIJATEK

4. MINJATEK

Forré krumpli!

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

2) Ajatek célja: A jatekosok megprobaljak
a lehet legkevesebb lapot 6sszegytjteni.

3) Ajsték menete: Mindenki egyszerre felforditja a lapjat,
és megprobal olyan szimbélumot keresni, ami egyszerre
szerepel a huzopakli felso lapjan és egy jatékostarsa
kartyajan. Az els6 jatékos, aki kimondja egy ilyen kézos
szimbélum nevét, elveszi a huzopakli felss lapjat, és azt q
képpel felfelé ezen jatekostarsa lapjainak tetejére teszi. Ez a ’ N 3
»mérgezett alma”, az ajandék, aminek senki sem 6rul igazén. \\ 3
Maris kezdddhet a kévetkezd kor — a jatékosoknak mindig az
ellenfelek paklijanak legfelss lapjat kell &sszehasonlitaniuk
a huzopakli felss lapjaval. A fenti procedurat ismételjitk
egészen addig, amig a huzépakli el nem fogy.

1) Ajatek gybztese: A jatekot az nyeri, aki az utolso
kor végére a legkevesebb lapot gyUjtotte dssze.

Kezdballas
4 jatékos esetén

2. MINUATEK
A kat
1) Elokészoletek: Tegylnk egy lapot képpel felfelé az
asrztal kdzepére. Keverjuk meg a maradék paklit, és osszuk
szét annak 6sszes lapjat egyenléen a jatekosok kozott.

A kiosztott lapjaikat a jatekosok képpel leforditva tartjak
maguk eldtt - ez lesz a jatékosok sajat paklija.

2) Ajsték célja: A jatekosok megprobaélnak a lehets
leggyorsabban megszabadulni a lapjaiktol.

3) Ajaték menete: A jatekosok egyszerre keppel felfelé
forditjak a sajat paklijukat, és elkezdik keresni azt

a szimbélumot, ami egyszerre szerepel a kdzépen lévd
lapon és a sajat kartydjukon. Az elsé jatékos, aki kimondja

a koz6s szimboélum nevét, a sajat paklija legfelsd lapjat

a kdzépen lévé lap tetejére teszi. Ettdl kezdve ez lesz az

a lap, amellyel a jatekosoknak dssze kell hasonlitaniuk
sajat felso lapjukat. A jatek ugyanigy folytatodik egészen

addig, amig valaki meg nem szabadul &sszes lapjatol.

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

Kezd6allds
3 jatekos esetén

Ez esetben egy masik jatékos csak a csillagos
szimbolumokkal alkothat kartyapart a lapoddal
(Mickey Mickey-vel vagy Minnie Minnie-vel).
Te viszont barmelyik, a lapodon talalhatéd
szimbdlummal alkothatsz kértyapart.

Ha egy masik jatékos nem a lapodon lathaté csillagos
szimbdlummal alkot kértyapart, akkor kimondhatod
a lapodat védd szimbélum nevét, és visszaadhatod a
kartyat a jatékosnak. Ha egy masik jatekos a lapodon
lathat6 csillagos szimbdlummal alkot kartyapart,
akkor a kérty4jat a paklid tetejére teszi. A jatek addig
tart, amig egyik jatekosnak elfogy az ¢sszes lapja.

1) Ajatek gydrtese: A jatekban az lesz a gydztes,
akinek elészor fogy el a sajat paklija &sszes lapja.

Kezdballas
4 jatékos esetén

5. MINJATEK

L3
Trié
1) ElskészOletek: Keverés utan tegyk
a paklit képpel leforditva az asztal

kézepére, majd hiizzunk a paklibél 9 lapot,
és tegylk képpel felfelé az asztalra.

2) Ajaték célja: A jatekosok célja
a legtobb kartya dsszegydjtése.

3) Ajaték menete: A jatekosok megprobalnak
olyan szimbélumot taldlni, amely 3 kértydn
is szerepel. Aki talalt ilyen szimbélumot,
hangosan bemondja, és elveszi az asztalrdl
azt a 3 kdrtyat, amelyeken a szimbdélum
megtaldlhato. A 3 elvett lap helyére hazzatok
3 uj lapot a lefordrtott paklibol. A jatek akkor ér
véget, amikor mar kevesebb, mint 9 felforditott
lap maradt az asztalon, és senki sem taldl olyan
szimbélumot, amely 3 kartyan is megtalalhato.
1) Ajatek gybrtese: A jatek gyoztese az lesz,
aki a legtobb lapot gydjtotte dssze.
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Deﬁjg éianchot, Jacques Cottereau és a Play Factory jateka, melynek elkészulteben

P 4

/

/ nagy segftséget nyujtott a Play Factory csapata, kézttk Jean-Frangois
/" Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves és Igor Polouchine.

Egy kis Dobble-térténelem: a DOBBLE tobb, mint 50 4bra, 55 kartya, kdrtyanként & abra,
és mindig egy és csak egy kozds dbra barmely két kartya kozott. De hogyan is mitkodik?
A DOBBLE azon a matematikai elven alapul, miszerint két eqyenes ha nem parhuzamos, akkor
pontosan egy pontban metszi egymast. 1976-ban Jacques Cottereau dltaldnositotta a
hires viddm matematikai fejtordt”, Kirkman iskolaslany problémajat. A probléma lényege,
hogy .ha 15 iskoldslny eqy héten keresztiil minden nap hdrmas sorokban sétalni indul,
hogyan tudjuk megoldani, hogy két kislany ne keriiljon egynél tobbszor ugyanabba a sorba?”
A hibajavito kodelméletbol kblcsonzitt tedridk segitségével felépitett néhdny rendszert,
melyek segitettek dltaldnositani a problémat. Ezeket a rendszereket a matematikusok
négyzetes blokkrendszereknek nevezik. Ezen rendszerek kiilonleges tulajdonsagai
alapgjan (az egyenesek metszésérdl szolo axioma felhasznélsdval) Jacques Cottereau
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ket jatékot is alkotott. Ezek koziil az elsd, a ,strange retriever” a Le Petit Archimede”
(A kis Arkhimédesz) és a ,Pour la Science” (A tudomanyért) magazinokban jelent meg.
Késdbb Cottereau kifejlesztett egy djabb jatékot, melyben a vonalakat kdrtydkra, a pontokat
pedig kiilonb6zd rovarokra cserélte, és ezt elnevezte .rovaros jatéknak”, amelyben az volt
acél, hogy a jatékosok megtalaljak két kartya kozt az eqy azonos rovart. Ezzel megsziiletett
a DOBBLE dse! 2008 tavaszan Denis Blanchot rdakadt az évtizedekkel kordbban sziiletett
Lbogaras jaték” néhany kartydjara. Lenyligozte a jaték zsenidlis mechanizmusa, igy elkezdett
Jacques Cotterau-val azon dolgozni, hogy .valodi” jatékot alkossanak beldle. Denis Blanchot
ligy gondolta, hogy a mintafelismerds mechanizmust ijra kell gondolni, mivel az til bonyolult
egy reflex-alapii partijatékhoz. Az ikonoknak kdnnyen és gyorsan felismerhetdnek kell lenniiik,
és jatékosabb kiilsdvel kell rendelkezniiik, hogy a jaték folyamatosabb lehessen. Mindemellett
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tiil kevés kdrtya és azokon tiil kevés dbra volt a jatékban; a lapok
szamat 57-re novelte, és minden kdrtydra & abra keriilt, igy mar
kizelebb keriilt a jaték a végleges dllapothoz, a kombindciok
szima pedig hétszamjegyiire emelkedett. A jaték szabdlyait
azonban még mindig meg kellett irnia... vagyis roviden egy teljes
réteg hidnyzott még ahhoz, hogy a jaték kész legyen. Rengeteg
prototipus és még tobb, foleg gyerekekkel tartott tesztjitek
utdn Denis Blanchot kiadokkal is felvette a kapcsolatot.
Végiil a Play Factory csapata dolgozott Denis Blanchot-val azon,
hogy a jaték végsd vdltozatat kiadjik. 2009 kora szén ma is
ismert formdjaban megjelent a DOBBLE!
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