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Zaidimo taisykles

»Dobble CATAN* aprasymas

Zaidima ,,Dobble CATAN“ sudaro 76 korteles ir 73 simboliai; kiekvienoje korteleje
pavaizduota po 9 simbolius. Bet kurios dvi kortelés visada turi viena vienintelj
sutampantj simbol. Jsitikinkite tuo patys! Zaisdami pavieniui arba komandomis,
mégaukites 5 mini zaidimais ir pasistenkite grei¢iau uz priesininkus surinkti 10 tasku!

Zaidimo rinkinys

+ 19 smelio spalvos salos korteliy ’1}5?

+ 48 komandy korteles (16 melynuy, 16 oranziniy ir 16 raudony)

» 6 uosty korteles a _

+ 3 taskuy korteles (1 melyna, 1 oranzing ir 1 raudona) @ & @

Pries pradedant zaisti...

Pasitreniruokite dviejose kortelése pastebeéti sutampantj simbolj (simboliy
forma ir spalva bus vienoda, gali skirtis tik ju dydis) — paimkite dvi atsitiktines
korteles ir atverstas padékite stalo viduryje. Pirmasis vienoda simbolj
pastebeéjes zaidejas turi garsiai pasakyti sio simbolio pavadinima! Kartokite
iuos veiksmus su naujomis kortelémis tol, kol visi supras, kad bet kuriose
dviejose kortelése visada yra tik vienas sutampantis simbolis. Viskas labai
paprasta. Jus jau pasiruose Zaistil

Zaidimo tikslas

Zaisdami mini zaidimus pergudraukite savo priegininkus ir pelnykite tasky.
Tiesiog suraskite ir jvardykite atitinkama simbolj, kuris sutampa jasu ir kitoje
kortelgje. Kad turetumete daugiau sansy laiméti, zaiskite kuo greic¢iaul

Suformuokite 2 arba 3 komandas, sudarytas i 1 arba 2 zaidéju.
Pageidautina, kad komandose batu po vienoda skaiciy Zaidéju.
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Kiekviena komanda pasirenka spalva ir pasiima:

LR\ A 5%
* po 16 tos spalvos komandos korteliy: Nt
+ po atitinkamos spalvos tasky kortele. Pasidekite ja taip,

kad ,,0“ baty nukreiptas j stalo vidurj.

Prie§ pradédami pasirinkite Zaidimo rezima.

Pirmiesiems zaidimams, kol susipaZinsite su jvairiais mini Zaidimais,
rekomenduojame naudoti pradedanciuju rezima. Kai gerai Zinosite visas taisykles,
galésite zaisti nuotykiu rezimu.

Pradedangiyjy rezimas: pasirenkate viena mini zaidima ir zaidziate jj kelis
kartus i$ eiles.
Nuotykiy rezimas: zaidziate visus 5 mini zaidimus viena po kito (nuo 1 iki 5).

Zaidimas baigiamas, kal komanda. surenka 10 ar daugiau tasky. Laimi
daugiausiai tasky surinkusi komandal! Jei lygiosios, pergale pasidalijama.

Mini Zaidimo taisykles

Visi ZaidZia vienu metu.

Atverskite virsutine savo kravelés kortele. Kai tik savo ir bet kurioje kitoje saloje
esancioje korteleje (nepriklausomai nuo jos spalvos ar priklausomybes)
pastebite sutampantj simbolj, §j simbolj jvardykite ir ant tos salos kortelés
padekite savo kortele. Taip zZaidziama tol, kol viena i§ komanduy sudeda visas
savo korteles, ir mini Zaidimas i karto baigiamas.

Tagky skaitiavimas

Pirmaji visas savo korteles sudejusi komanda pelno 1 taskg. Suskaiciuokite kiekvienos
komandos matomas korteles. Daugiausiai matomuy korteliy turinti komanda pelno

2 taskus. Jei lygiosios, kiekviena lygiosiomis susijusi komanda pelno po 2 taskus.

Pavyzdys
[T ) Meélynoji komanda pirmoji sudéjo visas savo korteles, todel ji
‘ uZbaigia mini Zaidima. Ji pelno 1 taska.
‘.“ komanda turi daugiausiai matomu korteliu. Ji pelno

[ | 2 taskus.

Mini Zaidimas #2: ,,Uostai*

e ®
Mini zaidimo tikslas 0
Salia savo spalvos korteliy turéti daugiausiai uosty. ®

Pasiruo$imas mini Zaidimui Q

Atsitiktine tvarka isdeliokite atverstas salos ir uosty korteles, suformuodami Katano
sala, kaip pavaizduota paveikslélyje. Kiekviena komanda j rankas pasiima visas savo
komandos korteles.
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Mini Zaidimas #3: ,,llgiausias kelias*

Mini Zaidimo tikslas
Nutiesti ilgiausia kelia.

Pasiruosimas mini Zaidimui

Atsitiktine tvarka isdeéliokite atverstas salos korteles,

suformuodami Katano sala, kaip pavaizduota paveikslelyje.

Paimkite 6 savo komandos korteles ir padalykite jas po

lygiai kitoms komandomes. Paimkite i3 ju gautas korteles ir

sumaisykite su savo kortelemis, kad suformuotumete savo

kravele, kurioje dabar yra ir kelios priesininky kortelés!

Pavyzdys: jei zaidzZia 2 komandos, komandos pradine korteliu
kravele sudaro 10 © ir 6 @, o melynos komandos — 10 @ ir 6

Mini Zaidimo taisykles

Visi zaidzia vienu metu.

Atverskite virsutine savo kravelés kortele. Kai tik savo ir bet kurioje kitoje saloje
esangioje korteléje (nepriklausomai nuo jos spalvos ar priklausomybes) pastebite
sutampant;j simbolj, 3j simbolj jvardykite ir ant tos salos kortelés padékite savo
kortele. Taip zZaidziama tol, kol viena i$ komanduy sudeda visas savo korteles,

ir mini Zaidimas i$ karto baigiamas.

g Atidziai rinkites, kur dedate priesininky spalvu korteles!

Tasky skai&iavimas
Pirmaji visas savo korteles sudeéjusi komanda pelno 1 taska,.

Korteliu rankos valdymas

Prie$ pradédami mini Zaidima, sumaisdykite visas savo komandos korteles.

Tuose mini Zaidimuose, kuriuose reikia naudoti visas komandos
korteles, visada laikykite savo kravele uzversta rankoje ir vienu

metu neatverskite daugiau nei vienos kortelés. Pries imdami nauja
kortele, privalote suzaisti savo atversta kortele. Korteliu nepraleiskite!
Jei komanda sudaro du Zaidéjai, kiekvienas zZaidéjas pasiima po

8 korteles ir suformucja savo korteliy kravele.

Kai vienas Zaidejas dviejy Zaidéjy komandoje suzaidzia savo korteliy
@ kravele, jis gali padéti savo komandos draugui, parodydamas
sprendimus (tagiau korteliy liesti jis negali).

Mini Zaidimai
Mini Zaidimas #1: ,,Sveiki atvyke j Katana*

Mini Zaidimo tikslas
Saloje turéti daugiausiai matomy savo spalvos korteliy.

Pasiruosimas mini zaidimui

Atsitiktine tvarka i§deliokite atverstas salos korteles,
suformuodami Katano sala, kaip pavaizduota
paveikslelyje. Kiekviena komanda j rankas pasiima
visas savo komandos korteles.

Mini zaidimo taisykles

Visi ZaidZia vienu metu.

Atverskite virutine savo kravelés kortele. Kai tik savo ir bet Salos
kurioje kitoje salos centre (zr. paveikslelj) esancioje korteleje

(nepriklausomai nuo jos spalvos ar priklausomybes) pastebite

sutampant;j simbolj, 3j simbolj jvardykite ir ant tos salos kortelés ‘
padekite savo kortele. ®

Salos centre padéje viena kortele, kita kortele galite deti tik $alia arba

ant sios korteles (kitur korteliy deti negalima). Sios korteliy dejimo ®
taisyklés galioja visoms jusu korteléems iki Sio mini Zaidimo pabaigos. ®

Jei visas jusy korteles uzdenge kitu komandy kortelés, kita savo kortele

galite deti tik salos centre. Tikslas — pasiekti uostus ju neuzdengiant. Taip Zaidziama tol,
kol viena i§ komandy sudeda visas savo korteles, ir mini Zaidimas i$ karto baigiamas.

Tagky skaitiavimas
Pirmaji visas savo korteles sudejusi komanda pelno 1 taska.

Suskai¢iuokite, kiek skirtingy uostu yra 3alia vienos ar dvieju jusu matomu
korteliu. Komanda, turinti daugiausiai gretimy uostu, pelno 2 taskus. Jei
lygiosios, kiekviena lygiosiomis susijusi komanda pelno po 2 taskus.

Pavyzdys

Raudonoji komanda pirmoji sudéjo visas savo korteles, todél ji
uzbaigia mini Zaidima. Ji pelno 1 taska.

Melynoji komanda ribojasi su daugiau uostu nei kitos. Ji pelno
2 taskus.

Kiekviena komanda suskai¢iuoja savo didziausia saloje matoma gretimy korteliy
grupe - tai jos ilgiausias kelias. llgiausia kelia turinti komanda pelno 2 tagkus.
Jei lygiosios, kiekviena lygiosiomis susijusi komanda pelno po 2 taskus.

Pavyzdys
komanda pirmoji sudéjo visas savo korteles, todel ji
.‘3‘.“ uzbaigia mini Zaidima. Ji pelno 1 taska.
12456 komanda nutiesé ilgesnj kelia nei kitos komandos.

.‘. 7  Jpelno 2 taskus.
[ [ ]

Surinkti daugiausiai salos korteliy.

Atsitiktine tvarka isdeliokite atverstas salos korteles, suformuodami Katano
sala, kaip pavaizduota paveikslelyje. Sio mini zaidimo metu kiekviena komanda
naudoja tik viena savo spalvos kortele, kuria pasideda ant stalo uzversta.

Visi zaidZia vienu metu.

Atverskite vienintele savo komandos kortele. Kai tik savo ir bet kurioje kitoje saloje
esancioje korteléje pastebite sutampantj simbolj, j simbolj jvardykite, pasiimkite ta
salos kortele ir pasidekite ja j 3alj (savo kortelés neuzdenkite!). Taip zaidziama tol,
kol surenkamos visos salos kortelés ir mini zaidimas i$ karto baigiamas.




Simboliy sarasas

Taisykles 5 Zaidejams

skai¢iuojant taskus kiekviena solo
Zaidéjo surinkta kortelé skai¢iuojama kaip
dvi kortelgs.

Mini Zaidimas #5: ,Riteriai*
Taisykliy pakeitimai nereikalingi.
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Si mini zaidima kartokite tol, kol viena komanda surinks 10 arba daugiau tasky.

Taskuy fiksavimas

Ui kiekviena pelnyta taska pasukite tasku kortele viena pozicija pirmyn.
Pasieke 6 taskus, kortele apverskite ir taskus fiksuokite toliau.

Trumpa Zaidimo ,,Dobble” istorija: Zaidima sudaro daugiau nei 50 simboliy, 55 kortelés,
kiekvienoje korteléje yra po & simbolius, o bet kuriose dviejose kortelése visada yra
vienas sutampantis simbolis. Kaip viskas veikia? ,Dobble Zaidimas pagristas saveikos
principu, pagal kurj dvi linijos visada turi vieng bendrg taska. 1976 m. Jacquesas
Cottereau sugalvojo kaip apibendrinti Zymuy linksma matematinj galvosikj, dar Zinoma
kaip ,,Kirkmano uzdavinys apie moksleives” arba ,Motery problema®. Jis skamba taip:
»15 internatinés mokyklos mergaiciy kiekvieng dieng eina pasivaikscioti eilémis po
tris. Kaip padaryti, kad kiekviena is jy kitos draugijoje biity tik kart3?". Fasitelkes
klaidy taisymo kody teorijos pagrindu sukurtas technikas, jis sukiiré kelias struktiiras,
kurios apibendrino $j uZdavinj, Sios struktiiros matematiky dar Zinomos kaip .,nepilni
subalansuoti blokai’. Remdamasis ypatingomis Siy struktiiry savybémis (susikirtimo

Kureju sarasas:
Zaidima kure: Denis Blanchot, Jacques Cottereau ir ,,Play Factory*, padedant ,,Play Factory* komandai,
kuria sudare: Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves ir Igor Polouchine.

© 2025 CATAN GmbH - ,,CATAN*, ,,CATAN* saule, ,,CATAN* prekes zenklo logotipas ir ,, CATAN“ sesiakampe
piktograma yra registruotieji ,, CATAN GmbH* (catan.com) prekiy Zenklai. Visos teises saugomos.

Leidgjas: ,,Zygomatic” - ,,Asmodee Group" — www.asmodee.com
»Spotit!*, ,.Dobble* ir ,,Dobble” personazai yra ,,Asmodee Group* prekiu Zenklai - www.zygomatic-games.com
Platinojas: Brain Games SIA, Brivibas 103-4, Riga, LV-1001, Latvia

“

ir optimizavimo principais), Jacquesas Cottereau sukiiré du Zaidimus, kuriuos ,aprengé
netradiciskai. Pirmasis - .keistasis ieskotojas*~ buvo isspausdintas Zurnaluose ,Le Fetit
Archiméde”ir,,Four la Science” (liet. ,Jaunasis Archimedas”ir ,Mokslui”). Tada Jacquesas
Cottereau sukiré antrgjj Zaidima, pagristg pr(y'ektl;niu planu su pagrindu 5, linijas pakeité
kortelémis, o taskus - vabzdziy paveiksléliais. Zaidima taip ir pavadino - ,vabzdziy
Zaidimas®. Jo tikslas buvo dviejose kortelése surasti vienodq vabzdzio atvaizda. Taip
gimé ,Dobble” protévis! 2008 m. pavasar Denisas Blanchot atrado kelias pries kelis
desimtmecius sukurto ,vabzdziy Zaidimo® korteles. Jj suzavéjo Jacqueso Cottereau
susikirtimo mechanikos genialumas, todél jis émési veiksmy tai paversti ,tikru® Zaidimu.
Deniso Blanchot manymu, .gery tasky” stiliaus modelius reikia permastyti, nes jie yra
pernelyg sudétingi ir netinka linksmam vakarélio Zaidimui. Faveiksléliai turi biti greitai

Suskaigiuokite kiekvienos komandos surinkty korteliu skaigiu. >
Daugiausiai korteliy surinkusi komanda pelno 2 taskus. Jei lygiosios, 4 . _ . . _ A% . m .
T g O P g B AN e Y VS « Vilna Jaros laukelis Miesto figarele _ L. Saule Kalavijas Jautis Virve
Jei zaidtiate penkiese, atlikite giuos @ Mediena @ Aukso laukelis @ Plesiko figarele @ Saulelydis w Kauliukai @ Stiklas/langas % Prickaba
/ — pakeitimus:
— Zaidimo metu zaidéjai i$ salos ima korteles. ; 2\
e -~ Mini zaidimas #1: ,Svelki atvyke | Katana" &P Pytos .@ﬁ Kalny laukelis Riterio figarele @ Audinys &‘) Inkaras W Afa ]A\ Skriestuvas
Pasiruosimas: solo zaidéjas j ranka
pasiima tik 8 korteles.
Iki mini Zaidimo pabaigos mélynoji komanda surinko Taskai: skai¢iuojant tagkus kiekviena - 53 . - . - -
1) @ O Nt e e e B A e ey matoma kortele, kuria padéjo solo Gradai // Lauky laukelis Barbaro figarele Popierius Papuga Plunksna Ziaronas
2 taskus. jaidéjas, skai¢iuojama kaip dvi kortelés.
Mini zaidimas #5: ,Riteriai* Mini zaidimas #2: ,Uostai* . Rada Ganykly laukelis @ Svarstykles Q Moneta gm Otka / Sakes J Geriamasis ragas
Pasiruosimas: solo zaid¢jas j ranka
Mini zaidimo tikslas pasiima tik 8 korteles.
Surinkti kuo daugiau priesininky korteliy. Tagkai: skai¢iuojant tagkus kiekvienas . s — s . -
wostas, salia kurio yra solo Zaidéjo Q Auksas R Kelio figarele Pirklio figarele Bokstas Statine Kastuvas Pilis
Pasiruo&imas mini Zaidimui korteles, skai¢iuojamas kaip du uostai.
Kiekviena komanda sudeda visas savo korteles j kravele ir pasideda 3ia kravele o L o . . . _ . ) >
uzversta priesais save. Mini Zaidimas #3: ,llgiausias kelias Migko laukelis Laivo figarele Zuvies figurele Rankos Kardas Skydas S / Knyga
Pasiruosimas: solo zaidejas j ranka
Mini 2aidimo taisykles Fomancii i duoda fi po viens sava orild Gyverwicte Preskoniy mais
i e 0 . . yvenvietés rieskoniy maiso M . - _
Visi zaidzia vienu metu. ir mainals i$ ju gauna tik po viena kortele, Molzemio laukelis figarele ‘ figarele @ Kompasas Zirgas % Pjaklas 4! Plagas
Komandos vienu metu atveréia savo pirmaja kravelés kortele ir padeda ja kurias jprastu bddu sumaiso j savo kravele. g % . o T . .
stalo vidurj (A). Kai tik savo ir bet kurioje kitos komandos korteléje pastebite Pastaba: kitos komandos tarpusavyje FuzeEs R Lotz fe it Pl pals
sutampant;j simbolj, 3 simbolj jvardykite, pasiimkite ta kortele ir pasidekite apsikeitia tik po 3 korteles.
priesais save (B). Taskai: skaiciuojant taskus kiekviena % S o
Paemus kitos komandos kortele, $i komanda eliminuocjama is raundo (X). kortele, sudaranti didziausia solo zaidejo Zibintas 2 Zvejybos tinklas Rasalas Gertuve l‘ Kiras Veliava Pirstine
Komandos 3alinamos viena po kitos, kol lieka tik viena. Vadinasi, jeigu gretimy korteliy grupe, skaigiuojama kaip ’
Zaidzia 3 komandos, raundas tesiasi tol, kol pasalinama antra komanda dvi kortelés.
(C). Raundo pabaigoje kiekviena komanda uz kiekviena paimta kortele
pelno po 1 taska,. m Svyturys Antspaudas

Apie Zaidima ,,CATAN*

Klauso Teuberio sukurtas ir 1995 m. Vokietijoje isleistas Zaidimas
»CATAN“ yra 3siuolaikiné klasika, isversta j daugiau nei 40 kalby.
Visame pasaulyje parduota daugiau nei 45 milijonai sio zaidimo
vienety, o Zaidimo visata sudaro daugybeé pleétiniu, papildymu,
scenariju, atskiry Zzaidimu ir skaitmeniniu adaptaciju. Daugiau
informacijos apie ,,CATAN* galite rasti tinklapyje: www.catan.com.

atpazistami, Zaismingesni ir lengvai suprantami. Reikalingas
sklandumas. Taip pat padaugéjo korteliy ir paveiksléliy: nuo
31 (su 6 paveiksléliais) iki 57 korteliy (su & paveiksléliais), t. y.
skirtingy galimy kombinacijy skaicius isaugo iki septynZenklio,
0 zaidimas pradéjo panaséti | puikig pramogg. Kuriant naujus
Zaidimo sluoksnius nepamirstos ir jo taisyklés.. Denisas
Blanchot sukiiré daugybe prototipy ir atliko begale bandomuyjy
Zaidimy, kuriuose daugiausia dalyvavo vaikai. Jis pats ieskojo
ir Zaidimy leidéjy. Ankstyvg 2009 mety rudenj ,Play Factory®
kompanija isleido pirmajj ,Dobble” Zaidimg - tokj koks jis
Zinomas siandien!




