POWER UP

MIROL IS SZOL EZ A JATEK?
Ebben a porgds jatékban még mindig 1,
és csakis 1 szimbolum lesz kdzds két kartyan.
Taladld meg és nevezd meg gyorsabban,
mint az ellenfeleid, hogy te legyél a gydztes!
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rA JATEK CELJA
Az a csapat lesz a forduld gydztese, aki elészoér alkot meg egy 4 kartyabdl
allo sort a sajat szinébdl. A jaték gybztese az a csapat, aki elséként nyer
meg 3 forduldt.

TARTOZEKOK
10 kezd6kartya ¢« 68 normal kartya ¢ 12 képességkartya

ELOKESZULETEK

1. Alkossatok csapatokat.
A ,csapat” sz6 egy vagy tébb jatékost is jelenthet. Jatékosszam alapjan
alkossdatok meg a csapatokat (4 jatékos esetén valaszthattok is):

| ¢ 2, 3 és 4 jatékos esetén:> alkossatok 1 f6s csapatokat

* 4, 6 és 8 jatékos esetén:> alkossatok 2 f6s csapatokat

| ¢ 5 jatékos esetén:> alkossatok egy 2 f3s és egy 3 fés csapatot

e 7 jatékos esetén:> alkossatok két 2 fés és egy 3 f6s csapatot

2. Valogassatok szét szinek szerint a kartyakat.

L

1

3. Helyezzétek a 10 kezdébkartyat képpel felfelé egy pakliba az asztal
k6zepére.

4. Minden csapat valasszon egy szint, vegye el a hozz3 tartozé paklit, és
keverje meg. Ha egy csapatban tdobb jatékos is van, keverés utan egyenléen
0sszak szét egymas kozott a kartydkat. Ezutan minden jatékos tegye maga
elé a sajat lapjait egy pakliban képpel lefelé.

A JATEK MENETE

Egyszerre minden jatékos felforditja a sajat paklija
legfelsd kartydjat. Az a jatékos, aki megtaldlja

a kozds szimbolumot a sajat kartydja és a
kezddkartya kozott, mondja be hangosan, majd
helyezze le a sajat kartyajat a kezddkartya 6
oldalanak egyikével szomszédosan.

Ezutan forditsa fel a paklija legfelsé kartyajat,

és folytassatok a jatékot. Amint valaki talal egy
k6zods szimbolumot két kartya kdzott, mondja be
hangosan, és helyezze le a sajat kartyajat a kozos
szimbdlumot mutatd kartydval szomszédosan.
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Nem helyezhetitek a kartyatokat masik kartya

tetejére, kizardlag a kbzés szimbolumot mutato

kartya mellé.

Kivétel: lasd Képességkartyak.

A paklitok tetején Iévé kartyat sosem ugorhatjatok at. Miutan

felforditjatok, kételezd kijatszanotok, hogy felfordithassatok
\a kévetkezd kartyat.

FORDULO VEGE
Egy fordulé akkor

ér véget, amikor 4
megegyezd szinl lap egy
egyenes sort alkot. Az
irdny nem szamit.

Az a csapat szerez egy
pontot, akihez ez a szin tartozik. Elveszi a kezdékartyat, képpel lefelé
forditja, és a csapat egyik tagja elé teszi.

Mindenki visszaveszi a sajat szinével jelzett kartydkat. Ezutdn minden
vesztes csapat atad két sajat szinl normal kartyat a gyéztes csapatnak.
Képességkartyat nem szabad igy atadni. Keverjétek meg a kartyaitokat,
beleértve az Ujonnan szerzetteket is, ezzel Uj paklit alkotva. Majd az Uj
forduld kezdete elétt osszatok szét egyenléen a kartyakat a csapattagok
kozott.

Az ellenfelek kartyai csak hatrdltatnak, mivel azok lerakasaval 6ket
segithetitek. Csak ugy tudtok megszabadulni télUk, hogy lehelyezitek 6ket.
A forduld végén az eredeti tulajdonosuk fogja visszavenni éket.

Abban a ritka esetben, ha minden csapattag eldl elfogynanak a kartyak,
mielétt [étrejonne a gydzelmet jelentd sor, a forduld azonnal véget ér,

és nincs gy6ztes. Mindenki visszaveszi a sajat kartyadit az asztalrdl, és Uj
forduld kezd6édik ugyanazzal a kezd6ékartyaval.

JATEK VEGE

Amint egy csapat megszerzi a 3. pontjat, a jaték véget ér.
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' KEPESSEGKARTYAK |

A normal kartyakhoz hasonldéan a képességkartyakon is van 1, egy masik
kartyaval k6zos szimbolum. A lehelyezésikhdz a szokdasos mdédon meg kell
taldlnotok, és meg kell neveznetek egy mar jatékban lévé kartyaval kdzds
szimbdlumot.

Ezek a kartydk nem jarulnak hozza a gy6ztes sor kialakitdsdhoz, de gyakran
megakadalyozhatjdk, hogy egy masik csapat |étrehozza a sajat sorat.

Haromféle képességkartya van, és minden csapatnak 1-1 darab van bel&luk.

ORVENY:

Az drvény
koral l1évé
kartyak nem
szamitanak
bele a gybéztes
sorba.

Példa: Az 6rvény kordl 1évé kartyakat nem
veszitek figyelembe, igy a narancssarga
csapatnak jelenleg csak 2 kartydja tartozik
a sorhoz.

STOP: Ennek a kartyanak a kijatszasa
megallitja a jatékot a tobbi jatékos
szdmadra. Ezutan nem kell sietni, a kartyat
kijatszo jatékos dtgondolhatja, hogy hova
jatssza ki a kovetkezé kartydjat.

Amig a szlUnet tart, a tobbi jatékosnak

a paklija aljara kell tennie a kezében
1évé kartyat, anélkiil, hogy kijatszana
azt, és meg kell varnia, amig az aktiv
jatékos végez, csak ezutan fordithatja fel
a kovetkez6 kartyat.

Amint az aktiv csapat lehelyezi a
kartyajat, a jaték a szokasos modon
folytatodik.

NAPFOGYATKOZAS: Amikor ezt a kartyat
jatsszatok ki, ahelyett, hogy a megfeleld
kartya mellé helyeznétek, fedjétek le

vele azt a kartyat. Csak normal kartyat
fedhettek igy le. Ha nincs jatékban ilyen
kartya, helyezzétek le a kezd6kartya vagy
egy képességkartya mellé.

players only

Iratkozz fel, és szerezz
exkluziv jutalmakat!
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SZIMBOLUMOK
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Keészitdk

D. Blanchot, J. Cottereau és a Play Factory jatéka, melynek elkészultében nagy segitséget nyujtott
a Play Factory csapata, kozttuk JF. Andreani, T. Benedetti, G. Gille-Naves és |. Polouchine.

lllusztraciok: Stephane Ganthiez
Kiadé: Zygomatic - Asmodee Group - www.zygomatic-games.com - www.asmodee.com

Egy kis Dobble-torténelem: a DOBBLE tobb, mint 50 4bra, 55 kdrtya, kartyanként
& abra, és mindig egy és csak egy kozds dbra barmely két kartya kézott. De hogyan is
miikodik? A DOBBLE azon a matematikai elven alapul, miszerint két eqyenes, ha nem
parhuzamos, akkor pontosan egy pontban metszi egymast. 1976-ban Jacques Cot-
tereau dltaldnositotta a hires ,,vidam matematikai fejtordt”, Kirkman iskoldslany prob-
lémdjat. A probléma lényege, hogy ,ha 15 iskoldslény egy héten keresztiil minden nap
hdrmas sorokban sétalni indul, hogyan tudjuk megoldani, hogy két kislany ne keriiljon
egynél tobbszér ugyanabba a sorba?” A hibajavito kodelméletbdl kblcsonzétt tedridk
segitségével felépitett néhdny rendszert, melyek segitettek ltaldnositani a problé-
mat. Ezeket a rendszereket a matematikusok négyzetes blokkrendszereknek nevezik.
Ezen rendszerek kiilonleges tulajdonsigai alapjén (az egyenesek metszésérdl szolo
axioma felhasznaldsaval) 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”

Kiad6: Zygomatic - Asmodee Group
www.zygomatic-games.com - www.asmodee.com

(A tudomanyért) magazinokban jelent meg. Késdbb Cottereau kifejlesztett egy jabb
Jatékot, melyben a vonalakat kdrtyékra, a pontokat pedig kiilonbozd rovarokra cserél-
te, és ezt elnevezte ,rovaros jatéknak”, amelyben az volt a cél, hogy a jatékosok megta-
l4ljdk két kdrtya kézt az egy azonos rovart. Ezzel megsziiletett a DOBBLE dse! 2006
tavaszan Denis Blanchot rdakadt az évtizedekkel kordbban sziiletett ,bogaras jaték”
néhany kartydjéra. 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 djra kell gondolni, mivel az til bonyo-
lult egy reflex-alapii partijatékhoz. Az ikonoknak kénnyen és gyorsan felismerhetdnek
kell lenniiik, és jatékosabb kiilsbvel kell rendelkezniiik, hogy a jaték folyamatosabb le-
hessen. Mindemellett til kevés kdrtya és azokon tiil kevés dbra volt a jatékban; a lapok
szamat 57-re novelte, és minden kartyéra & 4bra keriilt, igy mar kozelebb keriilt a jaték
a végleges éllapotahoz, a kombindciok szima pedig hét szimjegyiire emelkedett. A jaték

A Spot itl, a Dobble és a Dobble-karakterek
az Asmodee Group tulajdona

WWW.ZYGOMATIC-GAMES.COM

Minden jog fenntartva!

szabdlyait azonban még mindig meg kellett irnia... vagyis roviden egy teljes réteg hidny-
zott még ahhoz, hogy a jaték kész legyen. Rengeteg prototipus és még tobb, foleg gye-
rekekkel tartott tesztjiték utdn Denis Blanchot kiaddkkal is felvette a kapcsolatot.
Végiil a Play Factory csapata dolgozott Denis Blanchot-val azon, hogy a jaték végsd
valtozatat kiadjik. 2009 kora dszén ma is ismert formdjiban megjelent a DOBBLE!




