& ¥ Mis on Dobble?

Dobble koosneb 55-st kaardist,
millest igatihel 8 erinevat simbolit.
Igal kaardil on teiste kaartidega
vaid Uks Uthine stimbol. Ole
valmis see Ules leidmal

‘@ Enne méngimist...

need ning tdmbab uued kaks kaarti. Korda
seda, kuni kéik méngijad on aru saanud,
etigal kaardil on tapselt tks sumbol, mis
mone teise kaardiga thtib. Nii lihtne see
ongi. Nutd oskad sa Dobble’t méngidal!

4 Mé&ngu eesmérk

méngija, kes leiab thised simbolid, nimetab

nimetas, véidab! Kui tekib kahtlus, kes
enne simboli nimetas, vdidab méngija,
kes kaardi enne enda kétte haarab.
% viigid?

Lahim&ngu l6pus peavad viigisolevad
méngijad duelli. Kumbki méngija tdmbab
Uhe kaardi ning poorab selle teise
méngijaga samaaegselt tmber. Esimene,

& Mé&nguversioonid
Dobble on sari kiirete ja haaravate

lthim&ngude reegleid, mida kéik méngijad

samal ajal jargivad. Neid lthiménge voib
méngida kindlas voi suvalises jarjekorras voi

méngida sama lemmik mé&nguversiooni jérjest
mitmeid kordi. Peaasi, et [dbus oleks! Ara
kohkle teha paari proovivooru, et koik ikka

Kui sa pole kunagi varem seda méngu
ménginud véi méngid inimestega, kes seda
teinud ei ole, tdmba kaks suvalist kaarti ning
aseta need digetpidi lauale. Otsi neilt kahelt

kaardilt thist stimbolit (sama kuju ja vérv.
Vaid suurus voib pisut erineda). Esimene

@ ¥ Dobble - kas tai?

Dobble sudaro 55 kortelés su 8
skirtingais piesinukais, i8 kuriy bet
kuriose dvejose kortelése vienas visada
sutaps! Jusy tikslas - jj surasti!
& Prie§ pradedant zaidima...
Jei niekada nezaidéte 3io zaidimo arba zaisite
su Zmonémis, kuriems jis yra naujas, istraukite
dvi atsitiktines korteles ir jas atverskite. leskokite
simbolio, kuris yra abejose kortelese (tokia pati
kas atkartojas (ta pati forma un krasa; tikai ~ forma ar spalva, tik dydis gali skirtis). Pirmasis,
izmers var at3kirties). Pirmajam spélétajam, kurs  surades simbolj, jj jvardina ir traukia dvi naujas
30 simbolu atrod, tas janosauc un janovieto uz  korteles. Pakartokite veiksma, kol kiekvienas
galda 2 jaunas kartis. Atkartojiet 3o procesu, Zaidéjas supras, kad tarp bet kuriu dvieju
lidz visi spélétaji skaidri saprot, ka uz karsu para  korteliy yra tik vienas sutampantis simbolis.
vienmér ir tikai 1 simbols, kas atkartojas. Tas Stai ir viskas, dabar jus jau
arviss. Tagad esat gatavi spéelet “Dobble Zinote, kaip Zaisti Dobble!
Spéles mérkis Zaidimo tikslas
Neatkarigi no mini spéles, ko spéléjat, spéles Nesvarbu, kurj mini-zaidima zaidZiate, jasu
mérkis ir bat pirmajam spélétajam, kurs uz tikslas visada yra greiciausiai pastebéti tarp
karsu para ierauga simbolu, kas atkartojas.  dvieju korteliy sutampant;j simbolj ir ji jvardinti.
&% Mini speles &% Mini-zaidimai
“Dobble” ir uz veiklibu balstita mini spelu Dobble yra visa serija greity mini-zaidimu,
sérija, kura visi spéletaji spélé reizé. Mini kuriuose visi Zaidéjai zaidzia vienu metu.
spéles var spélét péc kartas vai izvéléties Galite Zaisti mini-zaidimus tam tikra tvarka,
tikai savu milako variantu. Spéles galvenais atsitiktinai, arba ta patj zaidima vel ir vel.
mérkis ir pattkami pavadits laiks! Pirms spéles  Svarbus tik vienas dalykas — smagiai praleisti
uzsdk3anas izspélgjiet dazus izmégindjuma laika. Pabandykite suzaisti kelis bandomuosius
raundus, lai parliecinatos, ka visi saprot raundus ir jsitikinti, kad kiekvienas zaidéjas
noteikumus. Spélétajs, kurs uzvargjis supranta taisykles. Daugiausia mini-zaidimy
visvairdk mini spélés, klast par éempionu. laiméjes zaidéjas tampa nugalétoju.

ﬁ« Saubu gadijuma... gv Kilus abejonémes...
Pirmais spélétajs, kurs nosauc simbolu, Laimi pirmasis, jvardines simbolj. Jei tuo paciu
kas atkartojas, ir uzvarétajs. Neizskirta metu suduko keletas Zaidéju, laimi pirmasis,
gadijuma uzvar spélétajs, kurs paémes, padéjes ar iSmetes kortele.
pirmais panéma vai uzlika karti. Lygiosios
Neiz8kirts? Jei tarp dvieju Zaidéjuy yra lygiosios, abu turi
Ja starp 2 spélétajiem spéles beigas ir istraukti ir atversti po viena kortele. Pirmas
neizskirts, sie speletaji piedalas divkauja. Zaidéjas, pastebéjes tarp ju vienoda simbolj,
Katrs spéletajs izvelk jaunu karti un tas laimi Zaidima. Jei lygiosios yra tarp triju ar
atklaj vienlaicigi. Pirmais spéletajs, kurs daugiau zaidéju, laimétoja nuspreskite
ierauga un nosauc simbolu, kas atkartojas,  suzaide papildoma »Karstos bulves« raunda.
ir uzvarétajs. Ja neizskirts ir starp 3 vai vairak
spéletajiem, izspéléjiet nKarsta kartupelax
raundu, lai noteiktu uzvarétaju.

@Y Kas it “Spot It"?
Spéle “Dobble” sastav no 55 kartim,
un uz katras ir 8 dazadi simboli. Uz
karsu para vienmeér ir tikai 1 simbols,
kas atkartojas. Atrodi $o simbolul
@ Pirms spéles sdkuma...

Ja nekad ieprieks neesi spél&jis »Spot Itl,
apgusti to, izvelkot no karsu kavas jebkuras 2
kartis un tas atklati novietojot galda vidd, lai visi
spélétaji tas var redzét. Atrodi uz tam simbolu,

Pole oluline, millist mangu versiooni

voimalikult kiirelt &ra tunda kahe kaardi
Uhine simbol ning see vélja htitda.

maéngitakse, eesmérgiks on alati

#1
& Kants

1) Ettevalmistus: jaga pimesi igale méngijale tiks tagurpidi
kaart. Ulejaanud pakk asetatakse digetpidi laua keskele.

2) M&ngu eesmark: koguda enda kétte voimalikult palju kaarte.
3) Mangu kéik: Méngijad keeravad ttheaegselt oma kaardi
umber. Iga méngija peab vdimalikult kiirelt mérkama Ghist
stumbolit enda ees ja laua keskel olevalt kaardilt. Esimene,

kes selle leiab ja nimetab, votab kaardi ning asetab selle

enda ette eelmise kaardi peale. Seda tehes avab ta laua
keskel uue kaardi ning méang jatkub, kuni pakk ldpeb.

1) Votitja: Mangija, kes korjas enim kaarte, véidab mangu.

& Tornis

1) Sagatavosanas spélei: Katram spélétajam tiek aizklati izdalita
1 karts. Parejas kartis tiek atklata kava novietotas galda vida.
2) Speles merkis: sakrat péc iespéjas vairak karsu.

3) Speles gaita: Visi spelétaji vienlaicigi apgriez savu karti
un censas ieraudzit simbolu, kas atkartojas uz savas karts
un karts galva vida. Tiklidz tas atrasts, atradéjs simbolu
skali nosauc, tad panem atklato karti no kavas galda vida
un uzliek virsQ savai kartij, izveidojot savu personigo kavu.
Tagad simbolu paru atrasanaijaizmanto jauniegata karts.
Spéle beidzas, kad kava galda vidu vairs nav karsu.

1) Uzvara spelé: uzvar tas spélétajs, kam ir visvairak karsu.

@ Bokstas

1) Pasiruogimas Zaidimui: padalinkite visiems zaidéjams
po viena uzversta kortele. I3 likusiy korteliy suformuokite
kalade ir padekite atversta stalo viduryje.
2) Zaidimo tikslas: pasibaigus zaidimui, tureti daugiausia korteliy.
3) Zaidimo eiga: visi 7aidgjai vienu metu atvercia savo korteles.
Zaidejas, pimasis rades sutampantj simbolj savo korteléje ir atverstoje
stalo viduryje, susunka simbolio pavadinima, ir sau pasiima
centrine kortele. Kortelé padedama atversta ant pries tai
turéty zaidéjo korteliu. Zaidimas igkart tesiamas toliau,
dabar sutampangcio simbolio ieskoma savo
kortelgje ir naujai atverstoje stalo 113 gu tilesseadmine
viduryje. Zaidimas baigiasi, kai Sagatavoganas
iSnaudojama visa korty kalade. Pasiruosimas
4) Nugalétojas: Daugiausiai
korteliy surinkes Zaidéjas
skelbiamas nugalétoju.

kindlasti reeglitest aru saaksid. Mangija, kes
voidab enim lahiménge, pélvib Gldvoidu.

@ Kahtluse korral
Mangija, kes esimesena simboli

kes leiab kahel kaardil Ghise sumboli ja
nimetab selle, voidab duelli. Kui viigisolevaid
méngijaid on 3 v&i rohkem, méngitakse
voitja maaramiseks voor “kuuma kartulit”.

#2
&= Kolmik

1) Ettevalmistus: Aseta kogu pakk tagurpidi lauale. Témba pakist
9 kaarti ning aseta need pildilt ndidatud viisil digetpidi lauale.
2) Mangu eesmérk: saada endale enim kaarte.

3) Mangu kaik: Mangijad pudiavad samaaegselt leida Ghist
sambolit kolmelt kaardilt. Koigil kolmel kaardil peab olema sama
stimbol. Selle leides, htlab méngija selle vélja. Ta saab kdik 3
Ohise simboliga kaarti ning tdmbab pakist uued 3 kaarti. Mang
dppeb, kui alles on vahem kui 9 kaarti ning thelgi kolmel kaardil
ei ole Uhist sumbolit.

4) Vaitja: Suurima kaartide hulgaga méngija voidab.
S Trnisi
1) Sagatavosanas spelei: sakarto visas kartis aizklata karsu kava. Pacel
pirmas 9 kartis un tas atklati izvieto uz galda t3, ka paradits attéla.
2) Speles merkis: sakrat pec iespéjas vairak karsu.
3) Speles gaita: Speletajiem vienlaicigi jacensas atrast vienadus
simbolus uz jebkuram 3 kartim. Vienadiem simboliem jabut
uz visam 3 kartim, lai izveidotu trintdus. Tiklidz trinTsi atrasti, tie
janosauc. Pacel visas 3 kartis ar vienadajiem simboliem un to
vieta izvieto jaunas kartis. Spéle beidzas, kad vairs nav 9 kardu, ko
izvietot, k& arT nav iespéjams atrast trinisus.
4) Uzvara spale: speletajs ar visvairak kartim ir uzvaretajs.

@ Trynukai

1) Pasiruosimas Zaidimui: sudekite visas kortas j uzversta kalade. Paimkite
9 virsutines ir sudékite atverstas taip, kaip parodyta paveikslelyje.
2) Zaidimo tikslas: surinkti daugiausia korty
3) Zaidimo eiga: 7aidéjai vienu metu stengiasi surasti viena
sutampant]j simbolj trijose kortelése. Vos tai pavyksta, zaidéjas
ivardija rasta simbolj ir pasiima visas tris kortas, o jju vieta
atver&iamos trys naujos kortos. Zaidimas baigiasi, kai lieka
maZiau nei 9 kortos ir trijose
skirtingose kortose negalima rasti
sutampancio simbolio.
1) Nugaletojas: laimi zaidgjas,
surinkes daugiausia korty.

Méngu tlesseadmine
Sagatavosanas
Pasiruosimas




& Simbolid/= Simboli/== Simboliai

Puu Lutipudel
% Koks Bérna pudelite
Medis Pieno buteliukas
Kudnal Kaktus
3 Svece w Kaktuss
Zvake Kaktusas
‘a‘ Koer Sihik
R, Suns Meérkis
= Suo -@- Taikinys
Lepatriinu Suda
‘ Bizmarite ’ Sirds
Boruzele Sirdiis
Lohe Valk
@ Pakis % Zibens
Slibinas Zaibas
Lumehelves Juust
% Sniegparsla Siers
Snaigé Saris
Kuu Kilpkonn
( Méness Q@ Brunurupucis
Ménulis Veilys
Nelja kroonlehega ristikhein Stop mérk
* Cetrlapu aboling 0 STOP zime
Dobilas Stop Zenklas
Y Varv o Kolp ja sdéreluud
: _ Krasa 2 Galvaskauss
o’ Dazai ‘g' Kaukole

e Tegi

Mé&ngu autor Denis Blanchot, Jacques C!Jttereau)a Play Factory, koos
Play Factory meeskonna abiga, sealhulgas: Jean-Francois Andreani,
Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves and Igor Polouchine.
Kirjastaja Zygomatic - Asmodee Group *www.asmodee.com

Q Pisut Dobble loomise ajaloost: méangus DOBBLE on iile 50 siimboli ja 55 kaarti, & siimbolit igal kaardil. lgal
kahel kaardil on alati iiks ihine siimbol. Kuid kuidas see tootab? DOBBLE pohineb loikumisprintsiibil, mille kohaselt
igal kahel mitteparalleelsel joonel on iiks loikumispunkt. Aastal 1976 tuli Jacques Cottereaul méte luua variant
kuulsast “I6busast matemaatilisest lilesandest”, mis kandis nime “Kirkmani koolitiidrukute mure” véi “daamide mure”
Jja mis kolab jérgmiselt:“15 noort daami léhevad pérast kooli iga péev kolmekaupa jalutama. Kuidas on vimalik teha
nii, et igaiiks saab olla iga teise tiidruku seltsis vaid korra?”. Seejérel kujundas Jacques Cottereau teise méngu, kus

Spéles veidotaji: Denis Blanchot, Jacques Cottereau un »Play Factory«

Polouchine. lzdevejs: Zygomatic - Asmodee Group *www.asmodee.com
Spot it!, Dobble ja Dobble tegelased on Asmodee Grupi kaubamark. Spot itl, Dobble, un Dobble varoni ir Asmodee Group precu zimes. Spot itl, Dobble ir Dobble personazy prekes zenklai priklauso Asmodee Group.
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= Nopelni

ar »Play Factory« komandas palidzibu, taja skaita: Jean-Frangois
Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves un Igor

Siea spéles «Spot It radisanas vésture: Spélé «Spot Ith» ir vairak ka 50 dazadi simboli, 55 kartis, 8 simboli uz
karts, un uz karsu para vienmér ir tikai 1 simbols, kas atkartojas. Bet ka tas strada? Spéle «Spot Ith» ir balstita uz
mijiedarbibas principa, kura divas taisnas linijas var krustoties tikai viena punkta. 1976. gada Jacques Cottereau
kungam radas ideja radit slavenas «jautras matematikas» puzles visparinjumu, ko sauc par Kirkmana skolniecu

Denis Blanchot, Jacques Cottereau, and Play Factory, with help
from the Play Factory team, including: Jean-Frangois Andreani,
Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves and Igor Polouchine.
I5leido Zygomatic - Asmodee Group ‘www.asmodee.com
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= Zaidima kare

e Trumpa Zaidimo istorija: Zaidima DOBBLE sudaro 50 simboliy ir 55 kortelés
(po 8 korteléje). Tarp bet kuriy dviejy korteliy vienas simbolis visada sutampa. Kaip
viskas veikia? Zaidimas paremtas principu, pagal kurj dvi linjios visada turi vieng
bendrg taska. 1976 m. ponas J. Cottereau sugalvojo, kaip generalizuoti Zymy

asl ers only

play!

problému jeb Damu problému. Sis uzdevums skan $3di: «15 jaunas damas no internatskolas dodas p iga rindas
pa trim. Ka varam vinas sarindot ta, lai katra dama otrai kompaniju sastaditu tikai vienu reizi?» Ar panémieniem,

Ioikuvad sirged olid asendatud kaartidega, mille Ioikumispunkte téhistasid pildid. Ta nimetas selle Pt
mille eesmérgiks oli leida kahelt kaardilt iiks iihine siimbol. DOBBLE esivanem oli siindinud!Vigu vélistavate koodide

Y, kas radus

no klidu . problému teorijam, Cottereau kungs radya vairakas struktiras, kuras o problému
wsparma_/a sis 5trukturas ir Iabl zmamas ar k gti bloki». Balstoties uz So struktiru

teooriatest arenenud meetoditele toetudes ehitas ta iles maatriksid, mis probleemi lildistasid. Ténu loodud
maatriksitele kujundas Jacques Cottereau loikumise ning optimeerimise teel kaks méngu, luues neile iimber (priski
ebatavalise temaatika. Esimene neist méngudest, ,Veider retriiver”, ilmus ajakirjades “Le Petit Archiméde” ja “Pour
la Science” (Noor Arhimedes ja Teaduse nimel). 2008. aasta kevadel avastas Denis Blanchot méoned “putukate
méngust” périt kaardid, mis péarinesid moni aastakiimme varasemast zjast. Nende seostamise mehaanikast
lahtuvalt tuli tal geniaalne méte ning koostdods Jacques Cottereau'ga l6i ta “paris” méngu. Denis Blanchot'i jaoks peab
‘heade punktide” stiilimustrid olema pohjalikult libi méeldud, kuna see on liialt keeruline, et tagada kiiret refieksidel
pohinevat peoméngu. Pildid peavad voimaldama kiirelt tuvastamist ja olema méngulised ning lintsalt arusaadavad.
Samas on kaarte liialt véhe (31) ning ka simboleid napib (6); jérgmine versioon on juba 51 kaardiga, millel on &
siimbolit, mis voimaldab tekitada kombinatsioone koigi teiste 7 siimboliga. Méngujuhend tuleb aga kirja panna..
Liihidalt oeldes, on teha veel hulk tood. Mitmed prototiiiibid ning testméngud, peamiselt lastele, teeb Denis Blanchot
ise ning suhtleb omal kel ka kirjastajatega. “Play Factory” meeskond teeb Denis Blanchot'iga tihedat koostoad et

inj galvosilkj, dar Zinoma, kaip Kirkmano mergaiciy mokyklos problema.
«15 mokiniy kiekvieng dienz eina pasivaikécioti eilémis po tris. Kaip padaryti, kad
kiekviena ié ju kity draugijoje bity tik po karta?» Jo sukurtos sprendimo struktiros
matematiky dar Zinomos kaip «5uderintieji nepilnigji - blokai». Remdamasis

(kr un ijas pr ). Cottereau kungs veiksmigi radija divas spéles, tas «izskai
nelerasta veida. Pirmano 5p£lem «Divainais retrivers»tika publiceta zurnalos «Le Petit Archiméde» un «FPourla Science»
(«Jaunais Arhiméds» un «Zinatnei»). C kungs vélak izveidoja otro spéli, kuras pamata bija 5 Iiiju pléns, kur
linjjas tikaaizstatas ar kartim, bet punkti- arinsektu attéliem, unvins So spéli, kuras mérkis bija atrast vienado insekta
attélu uz divam kartim, nosauca par «Insektu spéliv. 5adi radas spéles «Spot Ith priekstecis! 2008. gada pavasari
Denis Blanchot atrada dazas kartis no pirms dazam desmitgadém raditas «Insektu spéles», un vinu aizrava geniala
spéles mehanika, un vins sadarbojas ar Jacques Cottereau, lai to parvérstu «ista» spélé. Denis Blanchot uzskatija, ka
«labo punktu» stila modelis ir japarstrada, jo tas ir parak sarezgits un ir janovérs refleksa stila ballisu spéles radisana.
Spéles attéliem jabit viegli atpazistamiem, jautriem un sapr Spélei nepieciesama pli iba. Taja pasa
laika kartis bija parak maza skaita (3!) un uz tam bija redzami parak maz attélu (6), tadé| spéle tika parveidota ta,
lai ta saturétu 57 kartis ar & dazadiem attéliem, lai radito Tstas spéles sajitu ar 7 attélu kombinacijam. Vel tikai bija
jauzraksta speles notelkuml Vardu sakot, bija vél j: jzpavem vél viena spéles radisanas daja. Denis Blanchot izveidoja

anda méng vélja selle [oplikul kujul. 2009. aasta varakevadel nzeb DOBBLE, nagu seda praegu k

péle ijas -pasiar bérniem, Kaari pats uzsavu roku sazindjas
ar spéles razotq/lem «Play Factory» komanda bija tie, kas visubeidzot noléma sadarboties ar Denis Blanchot, lai
izlaistu spéles pabeigto versiju. 2009. gada rudeni spéle «Spot It!» tika publicéta tada versija, kadu to zinam tagad!

ganizéja

is iy struktiry savybémis, J. Cottereau sukiiré du Zaidimus. Firmajj isleido Zurnalai «Le Petit Archimede» ir «Pour la
Science» (liet.. «Jaunasis Archimedas» ir «<Mokslui»). Antraji Zaidimg J. Cottereau sukiré pagrindu pasirinkes skaiciy 5, linjias
pakeites kortelémis, o jy taskys - vabzdziy paveiksléliais. Zaidimg taip ir pavadino - «vabzdziy Zaidimas». Jo tikslas buvo tarp
dviejy korteliy surasti vienod vabzdzio simbolj, Taip gimé DOBBLE protévis. 2008 m. Denisas Blanchot atrado kelias vabzdziy
Zaidimo korteles, sukurtas pries pora desimtmeciy. Jis buvo suZavétas tobulo Zaidimo dizaino ir atgaivino ji «tikrame» Zaidime.
D. Blanchot Siek tiek supaprastino Zaidima, kad jis geriau tikty linksmam vakaréliui, paveikslélius bity lengviau pastebeti,
o zaidimo taisykles paprasta suprasti. Svarbiausia buvo laisva Zaidimo eiga. Taip pat padaugéjo korteliy ir paveiksléliy. Nuo
31 (su 6 paveiksléliais), iki 57 korteliy (su 8 paveiksléliais). Skirtingy galimy kombinacijy skaicius isauko iki septynzenklio, o
Zaidimas pradéjo panaséti | puikia pramoga. Kuriant naujus Zaidimo sluoksnius nepamirstos ir jo taisyklés... jos isliko lengvos ir
paprastos. Denisas Blanchot sukuria daugybe prototipy ir atlieka begalg bandomyjy Zaidimy, kuriuose daugiausia dalyvauja
vaikai, Jis taip pat susisiekia su Zaidimy leidéjais, 0 2009 mety rudenj kompanija Flay Factory isleidzia pirmajj DOBBLE Zaidima.



