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Mangureeglid



Do&sls
Dobble?dMisYseelon

Dobble koosneb ile 50-st stimbolist, 55-st kaardist, millest
igatihel 8 erinevat stimbolit ning igal kaardil on teiste kaartidega
vaid liks iihine siimbol. Sinu tilesandeks on see (iles leida.

Ennel

Kui sa pole kunagi varem seda mangu ménginud voi
mangid inimestega, kes seda teinud ei ole, tdmba kaks
suvalist kaarti ning aseta need digetpidi lauale.

Otsi neilt kahelt kaardilt iihist stimbolit (sama kuju ja vérv. Vaid

suurus voib pisut erineda). Esimene mangija, kes leiab Gihised
stimbolid, nimetab need ning tdmbab uued kaks kaarti.
Korda seda, kuni kéik méngijad on aru saanud,
et igal kaardil on tapselt liks siimbol,
mis moéne teise kaardiga uhtib.




Nii lihtne see ongi.
Nitid oskad sa
Dobble’t mangidal!

Ménguleesmarki

Pole oluline, millist médngu versiooni méangitakse

- iga kord tuleb véimalikult kiirelt dra tunda kahe

kaardi tthine siimbol, see vélja hiiiida ning kaart vétta,
kellelegi teisele anda v6i maha panna, olenevalt juba
konkreetsetest reeglitest, mida parasjagu kasutatakse.

Dobble on sari kiirete lihimangude reegleid, mida koik
mangijad samal ajal jargivad. Neid Iihimdnge véib
mangida kindlas vdi suvalises jarjekorras voi mangida
sama mangu jdrjest mitmeid kordi. Ainuke oluline asi

selle juures on I6butsemine! Enne médngu algust
loe valitud mangu reegel kdigile mangijatele

ette. Ara kéhkle teha Gihte proovivooru,
et koik ikka kindlasti reeglitest
aru saaksid.



Mangija, kes voitis kdige rohkem
lihimange, voidab. Voistlustehuvilistele on
mangujuhendi |6pus &dra toodud ka punktisiisteem.

Kahtluselkorral?

Mangija, kes esimesena siimboli nimetas, véidab!
Kui tekib kahtlus, kes enne siimboli nimetas, voidab
mangija, kes kaardi enne enda kdtte haarab.

Lihiméangu 16pus peavad viigisolevad méangijad duelli (v6i
teevad vooru “kuuma kartulit”, kui neid on rohkem kui
iks). Kumbki tdmbab tihe kaardi ning poérab selle
teise mangijaga samaaegselt imber. Esimene,
kes leiab kahel kaardil Gihise simboli ja
nimetab selle, voidab duelli.
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Punktisiisteemlvoistiusteljaoks:]

Alusta manguga “Kérguv porgu”. Kaotaja valib jargmise mangu.
Korguv porgu: +1 punkti iga kogutud
kaardi eest/ +5 punkti voitjale.

Kaev: +10 punkti voitjale/ -20 punkti kaotajale.
Miirgine kingitus: +20 punkti mangijale, kes kogus

koige vahem kaarte/ +10 punkti teisele kohale.
Kuum kartul: -5 punkti vooru kaotajale.
Hea saak: +1 iga kogutud
kaardi eest.




N\\\\“’MANG #7
Korguvjporgul

1) Ettevalmistus: jaga pimesi igale
mangijale (iks tagurpidi kaart. Ulejaanud
pakk asetatakse 6igetpidi laua keskele.

2) Mangu eesmirk: koguda enda
katte voimalikult palju kaarte.

Algpositsioon:
vt. ndide 3-e
mangija jaoks.




3) Kuidas méngida?
Méngijad keeravad
Uheaegselt oma kaardi
Umber. lga méngija peab
véimalikult kiirelt markama
iihist simbolit 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 mang jatkub,
kuni pakk l6peb.

4) Véitja: mang
16peb, kui pakk
otsa saab. Méngija,
kes korjas enim kaarte, voidab méangu.



N\\N\‘MANG #
KaeV

1) Ettevalmistus: jaga koik kaardid
vordselt mangijate vahel. Viimane allesjaanud
kaart aseta oigetpidi laua keskele.

2) Mangu eesmark: olla esimene, kes oma kaartidest
lahti saab — v6i véahemalt mitte jadda viimaseks!

Algpositsioon:
vt. ndide 3-e
maéngija jaoks.




3) Kuidas méngida?
Mangijad pooravad enda ees olevad kaardipakid tmber
samal hetkel. Seejarel peavad nad enne teisi leidma
enda ja laua keskel olevalt kaardilt leidma - ja
nimetama - Uhise siimboli ning pérast seda oma kaardi
digetpidi laua keskele panema. Kuna keskmine
kaart pidevalt muutub, peavad méngijad
olema karmed siimboleid dra tundma.
4) Voitja: viimane mangija, kellele
kaarte katte jaab,
kaotab mangu.




N\\N\‘MANG #3
Kuum]kartul

(méngitakse mitu vooru)

1) Ettevalmistus: iga mangija saab tihe kaardi, mille ta
paneb seda vaatamata tagurpidi enda ette. Ulejainud kaardid
pannakse korvale - neid kasutatakse alles jargmises voorus.

2) Mdngu eesmark: voimalikult kiirelt oma
kaart kaasméngijale sokutada.

Algpositsioon: p N N
vt. ndide 4-ja \ i PP \
mangija jaoks.




3) Kuidas méngida?
Méngijad po6ravad samal
ajal oma kaardi imber, veendudes, et
koik simbolid sellel on teistele mangijatele
naha (kdige parem viis on hoida kaarti peo peal,
nagu pildilgi ndidatud). Niipea, kui méangija
leiab iihise siimboli enda ja méne
kaasmaéngija kaardilt, nimetab ta
selle ning paneb oma kaardi teise
maéngija kaardile. Niilid peab see
kaasmangija leidma kiirelt Ghtse
stimboli oma uue kaardi ja méangu
jaanud mangijate kaartidelt. Kui
maéngija sellega hakkama saab,
annab ta &ra kdik oma kaardid.

4) Véitja:viimane mangija, kellele
kaardid kétte jaévad, kaotab vooru
ning asetab oma kaardid enda lahedale
lauale. Méngijad méangivad eelnevalt
kokkulepitud arvu voorusid (minimaalselt 5).
Kui pakk peaks otsa saama, [6peb méng
ning méngija, kellel on enim
kaarte, kaotab méngu.




N\\N\‘MANG #q
Healsaak!

(mangitakse mitu vooru)

1) Ettevalmistus: igas voorus asetakse Uks
kaart mangulaua keskele ning igale mangijale
jagatakse Uks kaart pimesi. Ulejaanud kaardid pannakse
korvale, neid kasutatakse jargnevates voorudes.

2) Mangu eesmark: haarata teistelt
mangijatelt nende kaardid endale.

Algpositsioon:
vt. ndide 4-ja
mangija jaoks.




3) Kuidas méangida?
Mangijad péoravad
koik Uhel ajal imber enda ees
oleva kaardi. Mangija peab leidma
iihise simboli keskmise ja kaasméngijate
kaartidelt. Leides ja nimetades Uhise simboli,
votab mangija kaasmangija kaardi ning paneb selle
tagurpidi enda koérvale (tdhelepanu:
keskmist kaarti ei tohi votta).

4) Voitja: niipea, kui koigi
mangijate kaardid on dra
voetud, asetatakse keskmine
kaart allesjaanud kaardipaki
pohja ning algab uus voor.
Koik voetud kaardid jadvad
mangijatele alles. Kui pakist
saavad kaardid otsa, mang
|16peb ning véidab méangija,
kes sai kdige enam kaarte.




N\\N\‘MANG #s

Murginelkingitus]

1) Ettevalmistus: sega kaardid, jaga igale
mangijale ks tagurpidi kaart ning aseta
tlejadnud kaardid digetpidi pakina laua keskele.

2) Mangu eesmark: olla mangu I6pus
koige véahemate kaartidega mangija.

Algpositsioon:
vt. ndide 4-ja
mangija jaoks.




3) Kuidas méngida?
Méngijad pooravad
iheaegselt oma kaardid imber.
Ulesandeks on leida iihiseid siimboleid
keskmiselt ja teiste méngijate kaartidelt.
Mangija, kes Uhe sellise leiab ja
nimetab, voib votta keskmise
kaardi ning asetada selle méngija
kaardile, kust ta Ghise simboli
avastas. Seda tehes avab
mangija uue kaardi
ning mang jatkub,
kuni pakk l6peb.

4) Voitja:
mang l6peb,
kui kaardipakk
otsa saab. Véitja
on mangija, kes
kogus koige
vihem kaarte.




Doapte

Algne idee: Denis Blanchot

Mangusiisteem, arendus ja testimine:
Jean-Frangois Andreani,
Toussaint Benedetti, Denis Blanchot, Team Flay Factory

Importija EL-s ja levitaja Leedus, Litis ja Eestis:
UAB “Kadabra”. Tel. +370 37 20 84 48, Savanoriu
pr. 192-306, LT-44151, Kaunas, Leedu.

www.kadabra.eu




