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A jatekrol

A DOBBLE® Catan 76 kértyat tartalmaz, amelyek mindegyikén a lehetséges

73 kozul 9 szimbdlum lathato. Barmelyik két kartyan pontosan egy szimbdlum
azonos. Probaljatok ki az 5 minijatékot egyénileg vagy csapatban, és
gyujtsetek 6ssze 10 pontot, hogy ti legyetek a gydztesek!

Tartozékok

+ 19 homokszinu szigetkartya 4%8
+ U8 csapatkartya (16 kék, 16 narancs és 16 piros)
+ 6 kikotokartya

* 3 pontjelslokartya €§ & &

Mieloétt belevagnatok...

Jatsszatok néhdny probakort, hogy gyakoroljatok az azonos szimbdlumok
(ugyanolyan alaktak és szintek, de a méretik kulonbdzhet) keresését. Enhez
tegyetek képpel felfelé az asztalra két kartyat, majd keressétek meg, melyik
szimbolum lathaté mindkét kartyan. Aki a leggyorsabban megtalélja, mondja ki
a szimbolum nevét. Ezt addig folytassatok jabb kartyakkal, amig mindenkinek
érthetove valik az alapszabély: barmelyik két kartydn pontosan egy szimbélum
azonos.

A jatek céelja

Jarjatok tul az ellenfeleitek eszén a kulonbéz6 minijatékokban, hogy pontokat
szerezzetek. Keressétek meg az azonos szimbélumot a sajat, illetve az éppen
vizsgdlt kartyén. Minél gyorsabbak vagytok, annal nagyobb az esély a
gydzelemre.

Jatékmenet
Alkossatok 2-3, lehetbleg azonos létszamu (1-2 f6s) csapatot.
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Valasszatok szint, majd vegyétek el a szinhez tartozé:

mutasson).

A jaték megkezdése elott valasszatok jatekvaltozatot.

Az elsé pdr jatékhoz a kezdd jatékvaltozatot ajanljuk, hogy megismerkedjetek
a minijatékok eltérd szabalyaival. Ha mar ismeritek az 6sszes minijatékot,
probaljatok ki a kaland jatékvaltozatot is.

A kezdb jatékvaltozatban 1 minijatekot fogtok egymas utan tobbszor jatszani.
A kaland jatékvaltozatban sorban fogtok jatszani a killénbsz6 minijatekokkal.

Ha egy csapat 6sszegydjtatt 10 vagy tdbb pontot, a jatek véget ér.

Szabdlyok

Mindenki egyidejtileg jatszik.

Forditsatok fel a paklitok legfels® kartyajat. Keressétek meg az azonos
szimboélumot ezen és a sziget barmelyik kartysjan (szintsl fuggetlentl). Mondjatok
ki a szimbolum nevét, majd takarjatok le az adott kartyat a szigeten a felforditott
kartyaval. Ezt addig folytassatok, amig az egyik csapatnak el nem fogy a paklija.

Pontozas
A csapat, amelynek elfogyott a paklija, 1 pontot kap.

Szamoljatok meg, hény lathatod csapatkartyatok van a szigeten. A legtébb lathato
kartyaval rendelkezd csapat 2 pontot kap. Déntetlen esetén minden érintett 2
pontot szerez.

@9 Félda

“ A kék csapat paklija fogyott el, igy 1 pontot kapnak.
(J
“‘ A csapatnak van a legtébb lathato csapatkartyaja
@@  astigeten, igy 2 pontot kapnak.

2. minijaték: Kikotdk

Cel

Legyen nektek a legtobb kaldnbdzé kikotdkartyaval
szomszédos csapatkartyatok. ‘

Elskesztletek

Véletlenszert elosztasban, az itt lathaté médon tegyétek az asztalra a 19
szigetkartyat és a 6 kikotokartyat. Minden csapat vegye kézbe a paklijat.

3. minijaték: Leghosszabb kereskedelmi Gt

Cel
Alkosséatok meg a leghosszabb kereskedelmi utat.

Eldkészlletek

Véletlenszert elosztasban, az itt lathaté médon

tegyetek az asztalra a 19 szigetkartyat.

A 16 csapatkartyatok kozul 6-ot véletlenszerden

vegyetek ki és adjatok oda (egyenléen elosztva) a tobbi

csapatnak. A tobbiektol kapott kartyakat keverjétek a

megmaradt 10 kartyatok kozé.

Példa: ket csapat esetén a csapat kartyai kozott 10 © és 6 @, mig
a kék csapat kartyai kozott 10 @ és 6 lesz.

Szabalyok

Mindenki egyidejtileg jatszik.

Forditsatok fel a paklitok legfelso kartyajat. Keressétek meg az azonos
szimboélumot ezen és a sziget barmelyik kartyajan (szintsl fuggetlenal).
Mondjatok ki a szimbdlum nevét, majd takarjatok le az adott kartyét a szigeten
a felforditott kartyaval. Ezt addig folytassatok, amig az egyik csapatnak el nem
fogy a paklija.

2 Figyeljetek oda, hova teszitek az ellenfelek csapatkartyait!

Pontozds
A csapat, amelynek elfogyott a paklija, 1 pontot kap.

Pakli szabéalyok

Minden minijaték megkezdése elott keverjétek meg
a csapatkartyditokat.

A legtobb minijatekban képpel lefelé kell a kezetekben tartani
ezeket a kdrtydkat. Mindig a legfels6 kartyat fogjatok felforditani,
majd megprébaéljatok minél gyorsabban letenni. Nem hagyhattok
ki kartyadkat, el6szér mindig az éppen felforditott kartyat kell
letennetek.

2 f6s csapatok esetében minden csapattagnal 8 kartya lesz.

n Ha egy csapatban az egyik jatékosnak elfogyott a paklija, segithet
@ 2 csapattdrsdnak, de nem érhet a kartydkhoz.

Minijatekok
1. minijatek: Udvézlank Catanbanl

Cel
Legyen tiétek a legtdbb lathats csapatkartya a szigeten.

Elokészuletek

Véletlenszeru elosztasban, az itt lathaté modon
tegyétek az asztalra a 19 szigetkartyat. Minden csapat
vegye kézbe a paklijat.

Szabalyok

Mindenki egyidejtileg jatszik.

Forditsatok fel a paklitok legfels kartyajat. Keressétek meg
az azonos szimbélumot azon és a sziget kdzponti részén (jobb
oldali ébra) lévé barmelyik kartyan (szintsl fuggetlenal).
Mondjatok ki a szimbsdlum nevét, majd takarjatok le az adott 0
kartyat a szigeten a felforditott kartyaval. O

Ha maér van kartya a sziget kézponti részén (barmelyik csapaté), @
onnantol csak mellé vagy ré tehettek kartyakat. Ez a szabaly ®

érvényes a minijaték hatralévo részére. Ha egy csapat dsszes O
kartyajat lefedtek, akkor a kodvetkez6 kartydjukat a sziget O
kdzponti részére kell tennitk. A cél a kikotokartyak elérése

anelkul, hogy lefednétek azokat. Ezt addig folytassatok, amig

az egyik csapatnak el nem fogy a paklija.

Asziget
kdzponti része

Pontozas

A csapat, amelynek elfogyott a paklija, 1 pontot kap.

Szémoljatok meg, hany kaldnbdzé kikotokartyaval szomszédosak a lathato
csapatkartyaitok. A legtdbb kulonbozé kikoétével szomszédos csapat 2 pontot kap.
Dontetlen esetén minden érintett 2 pontot kap.

Példa

A piros csapat paklija fogyott el, igy 1 pontot kapnak. A kek
csapatnak van a legtobb kulonbozd kikotdkartydval szomszédos
csapatkartydja a szigeten, igy 2 pontot kapnak.

Szémoljatok meg, hény csapatkartyabol &ll a legnagyobb 6sszefuggd
lathato kartyacsoportotok. Ez lesz a csapat leghosszabb kereskedelmi utja.
A leghosszabb kereskedelmi Gttal rendelkezd csapat 2 pontot kap. Déntetlen
esetén minden érintett 2 pontot kap.

Példa
0:00 ,

DOMEG csapat paklija fogyott el, igy szerez 1 pontot.
‘ 7 Szinténa csapaté a leghosszabb kereskedelmi at, igy

[ T
“‘ szerez még 2 pontot.

Gydujtsetek dssze a legtdbb szigetkartyat.

Véletlenszeru elosztésban, az itt lathaté médon tegyétek az
asztalra a 19 szigetkartyat. Ebben a minijatékban minden
csapat csak 1 véletlenszerten huzott csapatkartydjat hasznalja.
Ezt tegyeétek keppel lefelé az asztalra.

e

Mindenki egyidejtleg jatszik.

Forditsatok fel a csapatkartyatokat. Keressétek meg az azonos szimbélumot
azon és barmelyik szigetkartyan. Mondjatok ki a szimbélum nevét, és vegyétek
el a szigetkartyat, amin a szimboélum lathaté (ne fedjétek le az elvett kartyaval

a csapatkartyatokat). Ezt addig folytassatok, amig el nem fogynak a szigetkartyak.




Szamoljatok meg, hény szigetkartyat gyujtottetek dssze. A legtébb kartyat
gyujts csapat 2 pontot kap. Déntetlen esetén az érintettek 2 pontot kapnak.

/ e Ebben a minijatékban a jatékosok szigetkartyakat
vesznek el a szigetbol
\ .
o /

T 8 A minijaték végére a kék csapat 11 szigetkartyat, mig
o o a piros csapat 8 szigetkartyat gyujtott, igy a kék
csapat 2 pontot kap.

5. minijaték: Lovagok

Cel
Gydujtsetek 6ssze minél tébb csapatkartyat az ellenfelektsl.

Elékészhletek
Minden csapat tegye maga elé a csapatkartyait egy pakliba, képpel lefelé.

Szabalyok
Mindenki egyidejtileg jatszik.

Szimboélumok listéja

S személyes jatékszabalyok

A csapatok egyszerre forditsak fel a paklijuk legfels® kartyajat, és tegyek
az asztal kdzepére (A). Keressétek meg az azonos szimbélumot a sajat
csapatkartyatokon és egy masik csapat kértysjan. Mondjatok ki a szimbslum
nevét, és vegyétek el az ellenfél csapatkartyajat (B).

Az a csapat, amelyiknek begyujtik a kartyajat, kiesik az adott fordulobol
(3).Egy forduls addig tart, amig mar csak egy csapat van versenyben.

3 csapat esetén a fordulé a masodik csapat kieséseig tart (C). A fordulo
végén a csapatok 1 pontot kapnak minden kartya utan, amit egy ellenféltsl
gyujtottek be.

A B ©
& Q?p/‘ Qo=
Ezt addig folytassatok, amig egy csapat el nem éri a 10 pontot.

Pontok nyilvantartasa

Amikor pontot szereztek, forgassatok el a pontjeloldkartyatokat. A 6. pont
megszerzése utdn forditsatok meg a kartyat és folytassatok a pontozast.
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Hajtsatok végre az aldbbi valtoztatasokat:
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1. minijatek: Udvazlank Catanbanl * Agyagtéglak % Hegységlapka Lovagfigura @ Kelme @ Horgony @ Harfa A Kérzé
Eldkészuletek: az egyedil jatszé jatekos
8 kartyat vegyen a kezébe. .
Pontozés: szamlalaskor az egyedul jatszo Buzake 2 Szantefsldlapk: Z2\  Papfr Papagdj / Madartoll V Latcs®
Jétekos lathats csapatkartyai duplan uzakeve // zantoioldlapka Barbarfigura Z p pagd)
szémiftanak.
W p ;
2. minjjatek: Kikstok ‘ Vasérc Legelslapka Meérleg Ermek ) Kecske Vasvilla Ivékupa
Eldkészaletek: az egyedul jatszo jatékos
8 kértyat vegyen a kezébe.
Pontozés: szamlalaskor az egyedul jatszé Aranyérc - Utfioura. Kereskedéfigura Kilato Hordé Aso & Kastel
jatekos éaltal elért minden kaldnbsz6 Q y 9 ° Y
kikotokartya duplan szamit.
3. minjjatek: Leghosszabb @ Erdélapka & Hajofigura e Halfigura @ Kezfogas / Kaldzszablya . Pajzs Koényv
kereskedelmi ut
Eldkesztletek: az egyedul jatszo jatékos .
8 kartyat vegyen a kezébe. Minden Dombvideklapka (% Teleptlesfigura . E;izrircsomag— @ Irénytd % Harcimeén w Faresz /ﬁ! Ekevas
ellenfél csapatnak 1 kartyst adjon 4t és g Ust Kosarka Tabortuz Szekér & Csakany Sétor Kasza
cserébe 1 kartyat kapjon.
Megjegyzés: a masik két csapat 3-3
kartyat adjon egyméasnak. / o
Pontozés: szamlalaskor az egyedul Lampés Halaszhalo 54 Tintds Gvegcse ‘ Kulacs Siraly Cimerzdszlo Kesztyu
jatsz6 jatekos leghosszabb kereskedelmi =
utjdban minden kartya duplén szamit.
" Y felle} E Vilagitétorony % Viaszpecsét

szdmlélaskor az egyedul jatszo
jatekos altal begyujtott szigetkartyak Keészitdk
dupl&n szamitanak. Denis Blanchot, Jacques Cottereau és a Play Factory jatéka, amelynek elkészultében segitséget nyujtott a Play

Factory csapata, koztuk Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves és Igor Polouchine.

A Catan 6roksége

Az els6 Catan jatekot Klaus Teuber alkotta meg és Németorszagban adtak
ki 1995-ben. A térsasjatékok kedveldinek kérében mara klasszikusnak
5. minijatek: © 2025 CATAN GmbH - CATAN, a ,,CATAN Nap" a CATAN markalogé és a CATAN hatszég szamit6 jatek tobb mint 40 nyelven jelent meg és vildgszerte tbb mint 45
Nem kell médositani semmit. ikonok a CATAN GmbH (catan.com) bejegyzett védjegyei. Minden jog fenntartval millié példanyban kelt el. A jaték univerzuma azéta szdmos kiegészitovel,
bévitménnyel, forgatokonyvvel, 6néllo jatekkal ¢és digitélis adaptacioval
bovilt. Bévebb informacio megtalalhats a www.catan.com honlapon.

Kiadta a Zygomatic - Asmodee Group — www.asmodee.com
A Dobble, a Dobble szimbélumok és a Spot itl az Asmodee Group tulajdonai www.zygomatic-games.com

Egy kis Dobble-térténelem: a DOBBLE tébb, mint 50 szimbdlum, 55 kdrtya, kdrtydnként | a ,strange retriever” a ,Le Petit Archimede” (A kis Arkhimédész) és a ,Pour la Science” | 57-re novelte, és minden kartyara & szimbolum keriilt, igy mar
8 szimbolum, és mindig pontosan egy azonos szimbdlum birmely két kdrtyan. | (A tudomdnyért) magazinokban jelent meg. Késobb Cottereau kifejlesztett egy ujabb | kozelebb keriilt a jaték a végleges dllapotéhoz, a kombindcick
De hogyan is mikédik? A DOBBLE azon a matematikai elven alapul, hogyha két egyenes | jatékot, melyben a vonalakat kartyékra, a pontokat pedig kiilonbozd rovarokra cserélte, | szdma pedig hét szamjegyiire emelkedett. A jaték szabalyait
nem parhuzamos, akkor pontosan egy pontban metszik egymast. 1976-ban Jacques | és ezt elnevezte ,rovaros jatéknak’, amelyben az volt a cél, hogy a jatékosok megtaldljak | azonban még mindig meg kellett irnia... vagyis roviden egy teljes
Cottereau dltaldnositotta a hires ,vidim matematikai fejtérét”, Kirkman iskoldslany | két kdrtya kozt az egy azonos rovart. Ezzel megsziiletett a DOBBLE dse! 2008 tavaszan | réteg hidnyzott még ahhoz, hogy a jaték kész legyen. Rengeteg
problémdjat. A probléma lényege, hogy ,ha 15 iskoldslany egy héten keresztiil minden | Denis Blanchot rdakadt az évtizedekkel kordbban sziiletett ,bogaras jaték” néhdny | prototipus és még tobb, foleg gyerekekkel tartott tesztjaték
nap hdrmas sorokban sétalniindul, hogyan tudjuk megoldani, hogy két kislany ne keriilion | kdrtydjdra. Lenyligozte a jaték zsenidlis mechanizmusa, igy elkezdett Jacques Cotterau- | utdn Denis Blanchot kiaddkkal is felvette a kapcsolatot. Végiil a
egynél tébbszér ugyanabba a sorba?” A hibajavitd kddelméletbdl kdlcsénzétt tedridk | val azon dolgozni, hogy ,valodi” jatékot alkossanak beldle. Denis Blanchot igy gondolta, | Play Factory csapata dolgozott Denis Blanchot-val azon, hogy
segitségével felépitett néhdny rendszert, melyek segitettek dltalinositania problémat. | hogy a mintafelismerds mechanizmust djra kell gondolni, mivel az til bonyolult egy reflex- | ajaték végsdvéltozatat kiadjak. 2009 kora Sszén ma is ismert
Ezeket a rendszereket a matematikusok négyzetes blokkrendszereknek nevezik. Ezen | alapi partijatékhoz. A szimbolumoknak kdnnyen és gyorsan felismerhetdnek kell lenniiik, és | formdjaban megjelent a DOBBLE!

rendszerek kiilonleges tulajdonsdgai alapjan (az egyenesek metszésérdl szolo axioma | jatékosabb kiilsdvel kell rendelkezniiik, hogy a jaték folyamatosabb lehessen. Mindemellett
felhaszndldsdval) Jacques Cottereau két jatékot is alkotott. Ezek kozil az elsd, | til kevés kdrtya és azokon til kevés szimbdlum volt a jatékban; a kdrtydk szdmdt




