Dennis Kirps & Christian Kruchten

Spielvorbereitung
Stellt die Glocke in die Tischmitte, dass sie von allen Spielern gut erreicht werden kann. Mischt die Donut-Karten verdeckt und verteilt sie gleich-
méaRig unter allen Spielern, dass jeder Spieler einen gleich groRen Nachziehstapel vor sich hat. Es darf nur mit einer Hand gespielt werden.

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Es beginnt der Spieler, der zuletzt einen Donut gegessen hat.

Auf die Donuts... @
... Fertig ... Los! Ein Spieler legt eine Karte vom eigenen Nachziehstapel offen vor sich auf den Tisch. Danach deckt
der nachste Spieler im Uhrzeigersinn eine seiner Karten auf, usw... Gleichzeitig versuchen alle Spieler, unter den
offenen Karten passende Donuts (1) oder Doppel-Donuts (2) zu finden. Findet ein Spieler eine passende Kombina-
tion, klingelt er schnell mit der Glocke und das Spiel wird unterbrochen.

« Liegt der Spieler richtig, darf er die zwei Karten, die den Donut (D oder Doppel-Donut (2) bilden, zu sich auf
seinen eigenen Ablagestapel nehmen. Danach ist der néchste Spieler an der Reihe und deckt eine Karte auf.

o Liegt der Spieler falsch, muss er die oberste Karte von seinem Ablagestapel verdeckt unter seinen eigenen
Nachziehstapel legen. Hat er keine Karte auf seinem eigenen Ablagestapel, passiert nichts.

Wenn keine passende Donut-Kombination ausliegt, ist der nachste Spieler an der Reihe und deckt eine Karte
auf. Liegt vor einem Spieler bereits eine aufgedeckte Karte, wird die neue Karte einfach daneben gelegt.
Nachdem die letzte Karte aufgedeckt wurde, darf hochstens noch 1x geklingelt werden. Danach endet das Spiel.

Wer hat gewonnen?

Der Spieler mit den meisten Karten gewinnt das Spiel. Herrscht zwischen zwei oder mehr Spielern Gleichstand,
suchen diese Spieler nach Doppel-Donuts (2) in ihren Karten. Ein Doppel-Donut besteht aus zwei Karten, die zusammen zwei
vollstandige Donuts ergeben. Der Spieler mit den meisten Doppel-Donuts gewinnt.

B

Preparations for play

Place the bell in the middle of the table so that everyone can reach it. Shuffle the donut cards face down and distribute them evenly among
all players so that each player has the same number of cards in their draw pile. Each player can only use one hand. The game is played in a
. clockwise direction. The player who was the last to eat a donut starts the game.

Ready...

... set... go! The first player places a card from their draw pile face up on the table. The next player (in a clockwise
direction) then reveals one of their cards, and so on... Meanwhile, the players try to find matching donuts () or
double donuts (2) from the face-up cards. If a player finds a matching combination, they must ring the bell to pause
the game.

« If the player is correct, they may take the two cards that make the donut (D or double donut (2) and place them
on their own discard pile. The next player then continues and reveals a card.

« If the player is wrong,they must place the top card from their discard pile face down at the bottom of their draw
pile. If the player has no cards on their discard pile, nothing happens.

If there is no matching donut combination, the next player takes their turn to reveal a card. If there is already a
face-up card in front of a player, the new card should be placed next to this card.

After the last card has been revealed, the bell may only be rung once. The game ends when the bell is rung for the
last time.

Who was the winner?
The player with the most cards wins the game. If two or more players have the same number of cards, these players should
search for double donuts (2) in their stack of cards. A double donut consists of two cards that make two complete donuts. The player with the
most double donuts is the winner.
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Préparation du jeu
Placez la sonnette au milieu de la table de fagon a ce qu'elle soit accessible par tous les joueurs. Mélangez les cartes donut face cachée et
distribuez-les équitablement a tous les joueurs pour que chacun ait une pile de cartes de taille équivalente devant lui. Vous n’avez le droit de
jouer qu'avec une seule main. Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’'une montre.
Le joueur qui est le dernier a avoir mangé un donut commence.

A vos donuts ...

... préts ... partez ! Un joueur pose une carte face visible sur la table, devant sa pile de pioche. Ensuite, c'est au
tour du joueur suivant (dans le sens des aiguilles d’'une montre) de poser une carte et ainsi de suite. Tous les
joueurs cherchent en méme temps a trouver parmi les cartes donuts exposées deux cartes qui formeront un donut
@ ou un double-donut (2. Lorsqu’un joueur trouve une combinaison, il s'empresse d’appuyer sur la sonnette et le
jeu s'interrompt.

« Si la combinaison montrée par le joueur est juste, il prend les deux cartes formant un donut (1 ou un double-
donut (2) et les met sur sa pile de défausse. Puis c'est au tour du joueur suivant de poser une carte.

« Si la combinaison montrée est fausse, le joueur prend la carte du dessus de sa pile de défausse et la place
sous sa pile de pioche. Si le joueur n'a aucune carte dans sa pile de défausse, il ne se passe rien.

Lorsque aucune combinaison de donut n'est possible, c’est au tour du joueur suivant de poser une carte. Si un
joueur posséde déja une carte face visible devant lui, il place la carte suivante a coté de la premiére carte.

Une fois que la derniére carte est révélée, vous n'avez le droit d’appuyer sur la sonnette qu'une seule derniére fois.
La partie est ensuite terminée.

Quiagagné?

Le joueur qui a le plus de cartes gagne la partie. Si deux ou plusieurs joueurs sont & égalité, ils cherchent les doubles-donuts (2) parmi leurs
cartes. Un double-donut est composé de deux cartes qui, combinées, donnent deux donuts entiers. Le joueur qui a le plus de doubles-donuts
gagne alors la partie.

O

Preparazione del gioco

Posiziona la campana al centro del tavolo, in modo che tutti i giocatori possano raggiungerla facilmente. Mischia le carte ciambella a faccia in
giu e distribuiscile equamente in modo che ogni giocatore abbia davanti a sé un mazzo con lo stesso numero di carte. Si pud giocare solo con
una mano. Si gioca in senso orario. Comincia il giocatore che ha mangiato una ciambella per ultimo.

Su le ciambelle...

... pronti ... via! Un giocatore mette una carta del suo mazzo sul tavolo davanti a sé a faccia in su. Procedendo
in senso orario, il giocatore successivo mostra una delle sue carte e cosi via... Tutti i giocatori cercano
contemporaneamente di trovare ciambelle (1) o ciambelle doppie (2) uguali tra le carte scoperte. Se un giocatore
trova un abbinamento adatto, suona velocemente la campana e il gioco si interrompe.

- Se il giocatore ha ragione, puo prendere le due carte che compongono la ciambella (@ o la ciambella doppia (2)
e metterle nel mazzetto degli scarti. Tocca quindi al giocatore successivo scoprire una carta.

« Se il giocatore shaglia, deve mettere la prima carta del suo mazzetto degli scarti a faccia in giu sotto al proprio
mazzo. Se non ha carte nel mazzetto degli scarti, non succede nulla.

Se non ¢ presente alcuna combinazione di ciambelle corrispondente, tocca al giocatore successivo svelare una
carta. Se un giocatore ha gia una carta davanti a sé, la nuova carta viene semplicemente posizionata vicino
allaltra.

Dopo che [‘'ultima carta € stata svelata, la campana puo essere suonata solo 1 volta. Poi il gioco finisce.

Chi ha vinto?

Chi ha vinto? Vince il giocatore che ha collezionato piu carte. In caso di pareggio tra due o pil giocatori, questi
giocatori cercano una ciambella doppia (2) nelle loro carte. Una ciambella doppia & composta da due carte che insieme formano due ciambelle
complete. Vince il giocatore che ha collezionato piu ciambelle doppie.

) S
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Spelvoorbereiding

Plaats de bel in het midden van de tafel, zodat deze goed kan worden bereikt door alles spelers. Schud de donut-kaarten met de afbeelding
naar beneden en verdeel ze gelijkmatig op alle spelers, zodat elke speler hetzelfde aantal kaarten op de trekstapel voor zich heeft. Er mag
slechts met een hand worden gespeeld. Er wordt met de klok mee gespeeld. De speler, die als laatste een donut heeft gegeten, begint.

@

Op uw plaatsen...

... donut ... start! Een speler legt een kaart van de eigen trekstapel open voor zich neer op de tafel. Daarna draait de
volgende speler met de klok mee een kaart om enz... Tegelijkertijd proberen alle spelers, bij de zichtbare kaarten
passende donuts (D) of dubbele donuts (2 te vinden. Als een speler een passende combinatie vindt, trekt hij snel
aan de bel en wordt het spel onderbroken.

« Als de speler het juist heeft, mag hij de twee kaarten, die de donut (D of dubbele donut (2) te vormen, pakken en
op zijn eigen sorteerstapel te leggen. Nu is de volgende speler aan de beurt en draait een kaart om.

o Als de speler het mis heeft, moet hij de bovenste kaart van zijn sorteerstapel verborgen onder zijn eigen
trekstapel plaatsen. Heeft hij geen kaart op zijn eigen sorteerstapel, dan gebeurt er verder niets.

Als er geen passende donut-combinatie ligt, is de volgende speler aan de beurt en draait een kaart om. Als er
reeds een omgedraaide kaart voor de speler ligt, wordt de nieuwe kaart gewoon ernaast neergelegd.

Nadat de laatste kaart werd omgedraaid, mag maximaal nog 1x aan de bel worden getrokken. Daarna is het spel
afgelopen.

Wie heeft gewonnen?
De speler met de meeste kaarten heeft het spel gewonnen. Als er tussen twee spelers een gelijkstand heerst, zoe-  ken deze spelers

naar een dubbele donut () tussen hun kaarten. Een dubbele donut bestaat uit twee kaarten, die samen twee hele donuts maken. De speler met
de meeste dubbele donuts heeft gewonnen.

Preparacion del juego

Se coloca el timbre en el centro de la mesa, de forma que esté al alcance de todos los jugadores. Se mezclan las tarjetas de donuts sin mirar-
las, y se reparten por igual entre los jugadores para que todos tengan delante una pila con la misma cantidad de tarjetas. Solo se puede jugar
con una mano. Se juega en el sentido de las agujas del reloj. Empieza el jugador que haya sido el Gltimo en comerse un donut.

iA por los donuts!
Preparados... listos... jya! Un jugador toma una tarjeta de su pila y la coloca boca arriba frente a él sobre la mesa.

A continuacion, el siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj descubre también una de sus tarjetas, y
asi sucesivamente... Todos los jugadores intentan al mismo tiempo encontrar donuts que coincidan (D) o donuts
dobles (2. Si un jugador encuentra una combinacion, hace sonar el timbre rapidamente y la partida se interrumpe.

« Si es correcto, el jugador puede quedarse las dos tarjetas que forman el donut (1) o el donut doble (2)y
colocarlas en su montdn de tarjetas conseguidas. El turno pasa al siguiente jugador, que descubre una tarjeta de
su pila.

« Si no es correcto, el jugador debe tomar la tarjeta que esta encima de su montén de tarjetas conseguidas, y
colocarla debajo de su pila, boca abajo. Si todavia no tiene ninguna tarjeta en su montén, no tiene que hacer
nada.

En caso de que no haya ninguna combinacién de donuts, le toca el turno al siguiente jugador, que descubre una
tarjeta de su pila. Si ya hay una tarjeta boca arriba delante del jugador, la tarjeta nueva se coloca al lado de esta.
Una vez descubierta la Ultima tarjeta, solo se puede hacer sonar el timbre una vez como maximo. Después ha
terminado la partida.

{Quién es el ganador?
Gana el jugador que ha conseguido mas tarjetas. Si se produce un empate entre dos 0 mas jugadores, dichos jugadores buscan los donuts

dobles (@) entre sus tarjetas. Un donut doble esta formado por dos tarjetas que, juntas, forman dos donuts completos. Gana el jugador que ha
conseguido mas donuts dobles.
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Preparacao do jogo

Colocar o sino no meio da mesa, para que possa estar acessivel a todos os jogadores. Baralhar as cartas de donut viradas para baixo e
distribuir uniformemente entre todos os jogadores para que cada jogador tenha uma pilha de igual tamanho a sua frente. Sé é permitido jogar
uma mao. Jogar na diregdo dos ponteiros do relégio. Comega o0 jogador de comeu pela ultima vez um donut.

Sobre os Donuts ...

... Pronto ... Partida! Um jogador coloca uma carta da sua pilha de cartas, virada para cima a sua frente na
mesa. Depois o jogador seguinte na diregéo dos ponteiros do reldgio vira uma das suas cartas e assim
sucessivamente... Ao mesmo tempo, todos os jogadores tentam encontrar nas cartas viradas donuts
correspondentes (D ou donuts duplos (2. Se um jogador encontrar uma combinagao correspondente, toca
rapidamente o sino e 0 jogo é interrompido.

« Se o jogador estiver correto, pode levar as duas cartas que formam o donut @ ou o donut duplo (2) para a sua
prépria pilha de descarte. Agora é a vez do jogador seguinte de virar uma carta.

« Se o jogador estiver errado, deve colocar a carta que estiver no cimo da sua pilha de descarte virada para
baixo debaixo da sua propria pilha de descarte. Se nao tiver nenhuma carta na sua pilha de descarte, ndo
acontece nada.

Se néo houver uma combinag&o de donuts correspondente, € a vez do préximo jogador em linha de virar uma
carta. Se ja houver uma carta virada para cima em frente de um jogador, a nova carta é simplesmente colocada
ao seu lado. Apo6s a Ultima carta ter sido virada, s6 pode tocar mais uma vez. Depois 0 jogo termina.

Quem ganhou?

O jogador que tiver mais cartas ganha o0 jogo. Se houver um empate entre dois ou mais jogadores, estes jogadores procuram um donut duplo
(2 nas suas cartas. Um donut duplo consiste em duas cartas que, juntas, fazem dois donuts completos. O jogador que tiver mais donuts duplos
ganha o jogo.

&

Spilforberedelse

Stil klokken midt pa bordet, sa alle spillere nemt kan na den. Bland donut-kortene uden at se pa billedsiden, og del dem ud, sa alle spillere far

lige mange og foran sig har en lige stor bunke il at treekke fra. Der ma kun spilles med én hand. Der spilles med uret. Spillet begyndes af den
. spiller, der fgrst har spist en donut.

Klar pa donutsene ...

... Parat ... Start! En spiller laegger et kort fra sin bunke med billedsiden opad pa bordet foran sig. Nu er det naeste
spiller i reekken, der laegger et kort op. Der spilles med uret. Samtidigt forsgger alle spillerne at finde passende
donuts (D eller dobbelt-donuts (2) blandt de abne kort. Hvis en spiller finder en passende kombination, ringer
vedkommende hurtigt med klokken, hvorefter spilles afbrydes.

« Hvis spilleren ligger rigtigt, ma vedkommende tage de to kort, der danner en donut (D eller dobbelt-donut (2),
over til sig og leegge dem pa sin egen bunke. Nu er det nzeste spiller i reekken, der skal vende et kort.

o Ligger spilleren forkert, skal vedkommende tage det gverste kort fra sin afleegningsbunke og leegge det under sin
egen bunke med skjulte kort. Hvis vedkommende ikke har et kort i sin egen afleegningsbunke, sker der ikke noget.

Hvis der ikke ligger en passende donut-kombination, er det neeste spillers tur, som sa skal vende et kort fra sin
bunke med skjulte kort. Ligger der allerede et vendt kort foran en spiller, lzegges det nye kort blot ved siden af
dette. Nar det sidste kort er blevet vendt, ma der hgjst ringes 1 gang med klokken. Sa slutter spillet.

Hvem har vundet?

Spilleren med flest kort vinder spillet. Hvis to eller flere spillere star lige, skal disse spillere finde en dobbelt-donut
(2 blandt deres kort. En dobbelt-donut bestar af to kort, der tilsammen udger to hele donuts. S& er det spilleren
med flest dobbelt-donuts, der vinder.

) S
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Spelforberedelse

Placera klockan mitt pa bordet sa att den latt kan nas av alla spelare. Blanda donut-korten med framsidan nedat och férdela dem jamnt mellan
alla spelare sa att varje spelare har en lika stor korthdg framfor sig. Man far bara spela med en hand. Spelet spelas medurs. Spelaren som
senast at en donut borjar.

Nu hugger vi in pa donutsarna...

... fardiga ... g&! En spelare lagger ett kort fran sin korthdg med framsidan uppat pa bordet framfér honom. Dérefter
vander nésta spelare i medurs ordning upp ett av sina kort etc.... Samtidigt forsoker alla spelare hitta matchande
donuts ( eller dubbla donuts (2 bland de éppna korten. Om en spelare hittar en Iamplig kombination ringer han
snabbt med klockan och spelet avbryts.

« Om spelaren ligger ratt kan han ta de tva korten som utgor donutsen (D eller den dubbla donutsen (2) fran sin
egen korthdg. Dérefter &r det nasta spelares tur att Iagga upp ett kort.

« Om spelaren lagger upp fel, maste han lagga det dversta kortet fran sin korthdg med framsidan nedat under sin
egen korthdg. Om han inte har nagot kort i sin egen korthdg hander ingenting.

Om det inte finns nagon matchande donut-Kombination som visas &r det nasta spelares tur att vanda upp ett
kort. Om det redan finns ett uppvant kort framfér en spelare placeras det nya kortet bredvid detta.
Efter att det sista kortet har vants upp, far klockan bara ringas en gang. Sedan slutar spelet.

Vem vann?

Den spelare som har flest kort vinner spelomgangen. Om det ar oavgjort mellan tva eller flera spelare letar dessa
spelare efter en dubbel donut (2) bland sina kort. En dubbel donut bestar av tva kort som tillsammans gor tva kompletta munkar. Spelaren med
flest dubbla donuts vinner.

S =

Pelin valmistelu

Aseta soittokello keskelle pdytaa siten, etta kaikki pelaajat ylettyvat siihen hyvin. Sekoita kaikki donitsikortit ja jaa ne pelaajille siten, etta kaikilla
on sama maara kortteja pinossa edessaan kuvapuoli alaspain. Kadessa saa olla vain yksi kortti. Pelid pelataan myotapaivaan. Pelin aloittaa

. pelaaja, joka s6i viimeksi donitsin.

Donitseja ... @
... valmiina ... nyt! Pelaaja ottaa kortin omasta pinostaan ja asettaa sen kuvapuoli yléspain eteensa poydalle. Taman

jalkeen seuraava pelaaja myotapaivaan asettaa korttinsa jne... Samanaikaisesti kaikki pelaajat yrittavat Ioytaa

avoimista korteista yhteensopivia donitseja (1) tai tupladonitseja (). Jos pelaaja |6ytaa yhdistelman, hin painaa

soittokelloa ja peli keskeytyy.

« Jos pelaaja on oikeassa, hin ottaa omaan varastopinoonsa ne kaksi korttia, jotka muodostavat donitsin (D tai
tupladonitsin (2). Sen jalkeen on seuraavan pelaajan vuoro asettaa korttinsa pdytaan.

« Jos pelaaja on vaarassa, taytyy hanen ottaa ylin kortti omasta korttipinostaan ja laittaa se omaan varastopinoon-
sa. Jos hénella ei ole kortteja omassa pinossaan, ei tapahdu mitaan.

Jos yhtaan yhdistelmaa ei ole nakyvissa, seuraava pelaaja jatkaa ja laittaa kortin pdytaan. Jos pelaajan edessa

on jo kortti, uusi kortti asetetaan sen viereen.
Viimeisen kortin paljastamisen jalkeen kelloa voidaan soittaa vain yhden kerran. Sen jalkeen peli paattyy.

Kuka voittaa?

Pelin voittaa pelaaja, jolla on eniten kortteja. Jos kahdella tai useammalla pelaajalla on yhta paljon kortteja, etsitaan
tupladonitseja (2 korteista. Tupladonitsi koostuu kahdesta kortista, jotka yhdessé muodostavat kaksi kokonaista
donitsia. Pelin voittaa pelaaja, jolla on eniten tupladonitseja.

) S
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Spillforberedelse
Sett klokken pa midten av bordet, slik at alle spillerne kan gripe den. Bland Donut-kortene uten at de synes, og del dem ut til alle spillerne, slik at
hver spiller har en like stor bunke med kort de kan trekke, foran seg. Man skal kun spille med én hand. Runden gar med klokken. Spilleren som

sist spiste en donut, starter.

Og donuts ...

... ferdig ... ga! En spiller legger et kort fra den egne bunken pa bordet, slik at man kan se det. Deretter gjor neste
spiller (med klokken) det samme, deretter neste, osv. Alle spillerne skal samtidig preve a finne passende donuts
@ eller dobbeltdonuts (2) blant kortene pa bordet. Hvis en spiller finner en passende kombinasjon, ringer
vedkommende med klokken, og spillet blir satt pa pause.

«Dersom spilleren har rett, kan han/hun ta de to kortene som danner en donut (D eller dobbeltdonut (2), og legge
dem i en egen vinnerbunke. Sa fortsetter neste spiller med sitt kort.

o Hvis spilleren tar feil, ma vedkommende ta det gverste kortet fra vinnerbunken sin og legge det med bildesiden
ned i bunken han/hun trekker kort fra. Hvis spilleren ikke har noen kort i vinnerbunken, skjer det ingenting.

Hvis det ikke finnes noen passende donutkombinasjon, legger neste spiller sitt kort pa bordet. Hvis det allerede
ligger et apent kort foran en spiller, legges det nye kortet ved siden av det kortet.
Etter at det siste kortet er blitt lagt pa bordet, kan man ringe maks. 1 gang med klokken. Deretter er spillet ferdig.

Hvem vant?
Spilleren med flest kort vinner. Hvis to eller flere spillere har like mange poeng, méa de lete etter en dobbeltdonut (2)
i kortene sine. En dobbeltdonut bestar av to kort som til sammen utgjer to fullstendige donuts. Spilleren med flest dobbeltdonuts vinner.

@

—

Jaték elokészitése

Allitsatok a csengét az asztal kdzepére, hogy minden jatékos ol elérje. Keverjétek 6ssze fank kartyakat letakarva, és egyenlden osszatok szét
az 0sszes jatékos kozott, hogy minden jatékos el6tt egyenléen magas pakli legyen a hizashoz. Csak egy kézzel szabad jatszani. A jaték az

| Gramutato jarasaval megegyez0 iranyba halad. Az a jatékos kezd, aki utoljara evett fankot.

Fankhoz...

... kész ... rajt! Az egyik jatékos az el6tte 1évd huzd paklibdl egy kartyat nyiltan maga elé rak az asztalra. Majd az
éramutato jarasaval megegyezd iranyban lévé jatékos felfedi az egyik lapjat stb... Minden jatékos egyidejlileg
megprobal a nyitott kartyak alatt megfeleld fankokat (1) vagy dupla fankokat (2) talalni. Ha az egyik jatékos megfe-
leld kombinaciét talal, akkor gyorsan csenget a csengdvel, és a jaték megszakad.

«Ha a jatékosnak igaza van, akkor két kartyat, amely fankot (D vagy dupla fankot (2) abrazol, magahoz vehet a
gy(jtd paklijaba. Most a kévetkezd jatékoson van a sor, aki felfed egy kartyat.

»Ha a jatékos tévedett, akkor a sajat gy(ijté paklijabdl a legfelsé kartyat leforditva a huzé paklija alé kell tennie. Ha
nincs egyetlen kértya sem a gy(jtd paklijaban, akkor nem térténik semmi.

Ha nincs megfeleld fank kombinacid, akkor a kdvetkezd jatékoson van a sor, aki felfed egy kartyat. Ha egi jaté-
kos elétt mar van felfedett kartya, akkor az uj kartyat egyszeriien mellé kell tenni.
Miutén az utolso kartyat is felfedték, legfeliebb mar csak 1x szabad csengetni. Ezutan a jaték befejezddik.

Ki nyert?

Alegtdbb kartyat begyijté jatékos nyeri a jatékot. Ha két vagy tobb jatékos kozott dontetlen az allés, akkor a jaté-
kosok dupla fankot (2) keresnek a kartyaik kozétt. A dupla fank két olyan kértyabol 4ll, amely egyiitt két teljes fankot
ad ki. Az a jatékos nyer, akinek a legtobb dupla fankja van.
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Priprava hry
Doprostred stolu postavte zvonek tak, aby na néj dobre dosahli vSichni hraci. Zamicheijte karty se skrytymi obrazky Donutu a rozdélte je
spravedlivé mezi vSechny hrace. Kazdy hra¢ bude mit pred sebou stejné vysoky tahaci balicek karet. Smi se hrat pouze jednou rukou. Hra

probihé ve sméru hodinovych rucicek. Zacina hrag, ktery snédl posledni Donut.

Jde se na Donuty... @
... Hotovo... MuzZete zacit! Jeden z hracu pred sebe polozi na stdl jednu kartu ze svého tahaciho balicku obrazkem
nahoru. Poté odkryje jednu ze svych karet dalsi hra¢ ve sméru hodinovych rucicek atd... Zaroven se vSichni hraci
snazi mezi odkrytymi kartami najit pasujici Donuty (D nebo pasujici dvojité Donuty (2). Jakmile najde jeden z
hracl pasujici kombinaci, rychle zazvoni na zvonek a hra se pferusi.

e Pokud ma hraé pravdu, smi si tyto dvé karty - Donut @ nebo dvojity Donut (2) - odloZit na viastni odkladaci
hromadku. Nyni je na fadé dal3i hrac, ktery odkryje jednu kartu.

e Pokud nema hra¢ pravdu, musi nejvrchnéjsi kartu ze své odkladaci hromadky se skrytym obrazkem vlozit pod
vlastni tahaci bali¢ek karet. Pokud nema ve vlastni odklddaci hromadce Zadnou kartu, nic se nedéje. @

Neni-li vidét Zadna pasujici kombinace Donutd, je na fadé dalsi hrac, ktery odkryje jednu kartu. Pokud ma hrac¢
pred sebou jiz jednu odkrytou kartu, poloZi novou kartu jednoduse vedle ni.
Po odhaleni posledni karty se smi na zvonek zazvonit jiz pouze 1x. Poté hra kondi.

Kdo vyhral?

Viyhrava hrac s nejvétsim podtem karet. Maji-li dva nebo vice hracu stejny pocet karet, hledaji tito hraci ve svych
hromadkach dvojity Donut (2). Dvojity Donut se skladé ze dvou karet, které dohromaty vytvofi dva Gpiné Donuty. Vyhrava hraé s nejvétsim
poctem dvojitych Donutd.

-

Przygotowanie do gry

Umie$¢ dzwonek na $rodku stotu tak, aby byt tatwo dostepny dla wszystkich graczy. Potasuj karty paczkéw zakrytymi do dotu i roziéz je
réwnomiernie pomiedzy wszystkich graczy, tak aby kazdy z nich miat przed sobg réwnie duzy stos do losowania. Mozna rozegraé tylko jedno
. rozdanie. Gra przebiega w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Zaczyna sie gracz, ktdry ostatnio zjadt paczka.

Do paczkow ... @
... Gotowi ... Start! Gracz ktadzie na stole przed sobg jedng odkrytg karte z wiasnego stosu do losowania. Nastepnie

kolejny gracz odwraca jedng ze swoich kart zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, i tak dalej. W tym samym

czasie, wszyscy gracze staraja sie znalezé pasujace paczki (D lub podwojne paczki @ wsrod odkrytych kart. Jesli

gracz znajdzie odpowiednig kombinacje, szybko dzwoni i gra zostaje przerwana.

« Jesli gracz ma racje, moze wzia¢ dwie karty tworzace paczek (D lub podwajny paczek (2) na swoj wiasny stos
odrzutow. Nastepnie kolej na nastepnego gracza, aby odwrécic¢ jedng karte.

o Jesli gracz sie myli, musi umie$ci¢ gorng karte ze swojego stosu kart odrzutéw obrazkiem w dét pod wiasnym
stosem kart do losowania. Je$li nie ma karty we wkasnym stosie odrzutéw, nic sie nie dzieje.

Jesli nie ma pasujacej kombinaciji paczkow, kolej na kolejnego gracza, aby odwrdcic¢ karte. Jesli przed graczem

znajduje sie juz odkryta karta, nowa karta jest po prostu umieszczana obok niej.

Po odwrdceniu ostatniej karty mozna dzwoni¢ tylko 1 raz. Wtedy gra sie konczy.

Kto wygrat?

Gracz z najwieksza liczbg kart wygrywa gre. Jesli jest remis miedzy dwoma lub wiecej graczami, gracze ci szukajg
podwojnego paczka (@) w swoich kartach. Podwojny paczek sktada sie z dwoch kart, ktore razem tworzg dwa
kompletne paczki. Wygrywa gracz z najwigkszq iloscig podwojnych paczkdow.

) S
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Mpostopacia maixvidiov

TomoBemaTe T0 KOUBOUVI OTN WEST TOU TPATTECIOU, WOTE VA TO GTAVOUV OAOI 01 TIAHKTEG. AVAKATEWTE TIG KAPTEG VIOVAT Kal HoIPATTE TIG
100000 a€¢ GAOUG TOUG TTAIKTEG, £T01 WATE KABE TTAIKTNG Val £XEI W10 OTOIBA KAPTWV WE TO {610 UWog PTTPoaTd TOU yia To Traixvidl. To mraiyvidl
TraieTan pe udvo éva xépl. H @opd tou Traiyvidiou €ival oo Ta aploTepd TPOG Ta OECId. ZeKIVA 0 TTAiKTNG TToU EQaye TeAEUTaiog Eva vTovar.

@

Boup ota vtovar...

.. €va ... 800 ... Tpia ... mape! Evag maiktng TomoBeTEl pia kGpTa aTd TNV OToiBa TOU AVOIKTA UTTPOCTA TOU, ETTAVW
OTO TPATIECI. 2T CUVEXEIQ, OUVEXiCEl 0 EOUEVOC TIaiKTNG aTa OeCId, avoiyovTag TV KapTa Tou, KTA. TauTtdxpova,
Mol o1 TraikTES TPOaTIABoUV va Bpouv vidvar Trou va Taipidlouy peratl Toug ) A SImAd vidvar (2) avapeoa oTig
QVOIKTEG KAPTES. EAV évag Traiktng Bpel évav TaipiaaTd auvduaope, XTutrd ypriyopa o KoudoUvi Kal To Traiyvidl
OlaKOTITETAN.

« Ev o Taikmng éxe1 Sikio, TOTe pTTopei va apel T 300 kapreg, ou axnuarifou 1o viovar D f 1o SmmAG vidvar
(2), ka1 va TIG TPooHEéTEl TN GTOIRA TWV TIAIYHEVWY KAPTWY TOU. TN GUVEXEID, EPXETAI N OEIPA TOU ETTOUEVOU
TTQiKTN VO atrokOAUWYE! pia KApTa.

¢ Edv o maiktng kavel AdBog, Ba TpéTel va TOTTOBETATEN TV EMAVW KAPTA TG GTOIRAG Tou KATW aTT6 TN OToifa
TWV TTaIyUEVWY KapTwv Tou. Eav oTn oToifa Twv Talyuévwy KapTwv Tou dev UTrdpxouv GAAEG KAPTEG, TOTE Ot
oupBaivel TiTTOTO.

Edv dev umdpyel kavévag auvduaaudg vidvar, 1dte guveyidel 0 EMOUEVOS TIAIKTNG TTOU £XEI GEIPA KAl AVOiYEl [ia
kapta. Edv ae pia aToifa £xel AN amokaAuBei pia kapta, 161E N véa KapTa ToToBeTEITaN ATTAG diTTAl GE AUTAV.
Meta v amokGAuwn TG TEAEUTAIOG KAPTAG, TO KOUdOUVI UTTOPET va XTUTTAGEI AAAN i opda TO TTOAU. 2N
OUVEXEIQ, TO TTaIYVidl OAOKANPWVETAL.

Mowog kepdiley;

Kepdiel 0 TTaikTng e TIG TEPITaoTEPES KAPTES. Edv uTdptel Icommalia peTatl 600 A TEPICTOTEPWY TIAIKTWY, TOTE AUTOI 01 TTAIKTEG Ba TTIPETTE
va avalntioouy éva SITTAG viovar (2) aTic kapTeg Toug. Eva SImAd vidvar amoteAeital ammd 500 KAPTES TTou axnuaTilouv pali éva oAdkAnpo
vtévar. Kepdiel o TTaikTng e Ta epIocadTepa OITTAG vIovaT.

L

MoproroBKa K urpe
[MomeCTuTE KOMOKOMbYMK B LIEHTP CTONa Tak, 4Tobbl BCE UFPOKI MOFIN €0 NErKo AoCTaTk. [epeTacyiite kapTbl C AOHATCaMM pybaLLKOM BHI3 U
PaBHOMEPHO pacnpegenuTe 1x Mexay BCEMWU Urpokamu Tak, 4ToBbl Kakabl UrpOK MMen nepes cobon OAMHAKOBYHO MO KONMYECTBY KyuKy AnS

BbITArMBaHuS. PaspeLuaetcs urpatb TOSbKO OAHOW pyKoi. Virpa npogomkaeTcs no YacoBom CTpenke. HauMHaeT UrpoK, KOTOpbI NOCNeaHUM en
[OHATChI (MOHYMKN).

3a goHaTcamm...

...['0TOB... HaumHan! Urpok knapeT oaHy KapTy M3 CBOEM Konoabl pybalLikoi BBEpX Ha CTon nepes coboi. 3atem
CneayHoLLMIn MO YaCoBOW CTPENKE UrPOK NEPEBOPAYMBAET OfHY M3 CBOWX KapT 1 Tak Aanee. OgHOBPEMEHHO
KaXzbl UrpOK CTapaeTcsl HauTW NOAXOASLLMe AOHATCHI (D nnu aBolHbIe AoHaTChI (2) Cpeam OTKPbITbIX KapT. Ecnn
UrPOK HaxoanT NOAXOAALLYHO KOM6I/IHaLWI}0, OH 6bICTpO 3BOHUT B KOJTOKOJIbYUK U Urpa NpepbIBaeTCS.

« Ecnv urpok He ownbcs, OH MOXET B3ATh ABe KapTbl, 06pasytoiume aoHatc (1) unn AsoiiHoin aoHaTe (2), B CBOI
KyuKky oTOGpacbiBaeMblx kKapT. 3aTeM CneaytoLLni N0 YaCoBOW CTPENKE UrPOK NEpeBOpaYuMBaeT OfHY KapTy.

eEcnun UrpokK olwnbaeTcs, OH AOKEH MOMOXMUTb BEPXHIOK KapTy U3 CBOEN Ky4KKn OT6paCbIBaeMbIX KapT py6au1K0171
BHI3 Nnoj CBOK KONOA4Y C KapTaMu Ans BbITATMBaHUA. Ecru Y HEro HET KapT B €ro Ky4ke 0T6paCbIBaeMbIX KapT,
HUYETO HE CNYy4NTCA.

Ecnu HeT noaxoasieit KoMGMHaLM OHATCOB, TO 0YEPEb NEPEXOANT K CTIEMYIOLLEMY UTPOKY, KOTOPIM AOMKEH
nepeBepHyTb kapTy. ECrin nepea UrpokoM yxe ecTb kapTa, NepeBepHyTas pybaLlkoi BBEpX, TO HOBas kapTa
MPOCTO KnafeTes psiom ¢ Hel. Mocne Toro kak nocreaHss kapta OyneT NepeBepHyTa, Bbl CMOXETE NO3BOHUTL
TOMbKO elLie 0auH paa. Mocre Toro urpa 3akaH4uMBaeTCs.

Kro Bbinrpan?
BbinrpbiBaeT Urpok ¢ HanbonbLLIMM KonM4ecTBOM KapT. Ecnn y AByx nnm 6onee 1rpokoB HabpaHO OAMHAKOBOE KONMYECTBO KapT, 3TW UFPOKA
WLLYT ABOMHOM fioHaTe (2) B CBOWX KapTax. [IBOilHOI AOHATC COCTOWT M3 ABYX KApTOYeEK, KOTOPbIE BMECTE COCTaBNSOT

ABa LieNnbIX JoHaTca. BoinrpbiBaeT urpok, HabpasLuuii HanbonbLLee KONM4ecTBo
[IBOMHbIX JOHATCOB.
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Oyun hazirhg
Zili, tim oyuncularin erisebilecegi bir sekilde masanin ortasina koyun. Donut kartlarini ters bir sekilde karistirin ve oyuncularin hepsinin esit
biyukltkte kart yigini olacak sekilde esit sayida kagit dagitin. Sadece bir elle oynanabilir. Saat yoniinde oynanir. En son Donut yemis olan

oyuncu baslar.

Hadi Donutlara... @
...Tamam...Bagla! Oyuncu kendi yiginindan bir karti acik halde masanin tzerine 6niine koyar. Ardindan saat yoniinde
bir sonraki oyuncu kartlarindan birini ceker ve bdyle ilerlenir. Ayni anda tim oyuncular agik kartlarda birbirine uyan
Donutlari (@ veya ¢ift Donutlari @) bulmaya galigirlar. Bir oyuncu birbirine uyan bir kombinasyon bulursa hizla zili
calar ve oyun kesintiye udrar.

« Oyuncu dogruysa Donutlari (D veya cift Donutlari (2) olusturan iki karti kendine toplama yiginina koyabilir.
Ardindan sonraki oyuncu siradadir ve kartini agar.

 Oyuncu hataliysa kendi toplama yigininin en Ustiindeki karti kapali olarak kendi gekme yigininin en altina koyar.
Kendi toplama yigininin dzerinde karti yoksa bir sey olmaz. @

Hic uyan Donut kombinasyonu yoksa bir sonraki oyuncu siradadir ve bir karti agar. Bir oyuncunun dniinde zaten
acik bir kart varsa yeni kart yanina konur.
Son kart agildiktan sonra en fazla 1x zil daha calinabilir. Ondan sonra oyun biter.

Kim kazandi?
En fazla karta sahip oyuncu kazanir. iki veya daha fazla oyuncu esit durumdaysa bu oyuncular kendi kartlarinda gift
Donutlari (2 ararlar. Gift Donut beraber iki tam Donut olusturan iki karttan olusur. En fazla gift Donutlari olan oyuncu kazanir.

@

Priprava igre

Zvonéek postavite na sredino mize, tako da ga lahko vsi igralci enostavno dosezejo. PremeSajte karte Donut s hrbtom navzgor in jih razdelite
med vse igralce enako, tako da ima vsak igralec enako visok igralni kupek kart pred seboj. Igrati se sme le z eno roko. Igralci si sledijo v smeri
urnega kazalca. Zacne igralec, ki je zadniji pojedel krof.

Pripravljeni ...

... pozor ... KROF! Prvi igralec polozi karto pred svoj igralni kupCek kart z licem navzgor. Nato karto polozi naslednji
igralec v smeri urnega kazalca in tako dalje. Vsi igralci pri tem poskusSajo med odprtimi kartami poiskati pare krofov
@ ali celo dvojne krofe (). Ko kateri koli izmed igralcev najde ujemajo¢ se par, hitro pozvoni in igra se prekine.

« Ce ima igralec prav, lahko karti, ki tvorita krof (D ali dvojni krof (2), poloZi pred sebe na odlagalni kupcek. Na
vrsti je naslednji igralec, ki poloZi eno svojo karto.

. (::e igralec nima prav, mora zgornjo karto s svojega odlagalnega kup&ka obrnjeno poloziti pod svoj igralni kupcek.
Ce nima nobene karte na svojem odlagalnem kupcku, se ne zgodi nic.

Ce ni nobene prilegajoce se karte, je na vrsti naslednji igralec, ki polozi eno svojo karto. Ce pred igralcem Ze leZi
karta, novo karto enostavno poloZi poleg nje.
Potem ko je odloZena zadnja karta, je dovoljeno pozvoniti le Se enkrat. Nato se igra konca.

Kdo zmaga?

Zmaga tisti igralec, ki ima najves kart. Ce imata dva ali ve¢ igralcev enako Stevilo kart, ti igralci med svojimi kartami
pois&ejo dvojni krof (2). Dvojni krof tvorita dve Karti, ki skupaj ustvarita dva celotna krofa. Zmaga tisti igralec, ki ima
najve¢ dvojnih krofov.
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Priprema za igru

Stavite zvono na sredinu stola tako da ga svi igraci mogu dosegnuti. PomijeSajte krafna karte okrenute licem prema dolje i ravnomjerno ih
podijelite svim igracima tako da svaki igrac ispred sebe ima jednako velik snop za povlagenje. Igra se smije igrati samo jednom rukom. Igra se u
desnu stranu. Igru zapocinje igra koji je zadnji pojeo krafnu.

Na krafne ...

... Gotovo ... Igra moZe poceti! Igra¢ okrece kartu iz svog snopa za povlaenje i stavlja je ispred sebe na stol. Zatim
sliededi igra¢ okre¢e jednu od svojih karata u smjeru kretanja kazaljke na satu, itd. Svi igraci istodobno pokuSavaju
ispod okrenutih karata pronaci odgovarajuce krafne (D ili dvostruku krafnu (2). Ako igra& pronade odgovarajucu
kombinaciju, brzo zazvoni zvonom i igra se prekida.

« Ako igraé ispravno odigra, na svoj snop za slaganje smije uzeti dvije karte koje &ine krafnu (D ili dvostruku
krafnu (2). Zatim je na redu drugi igrac koji okrece kartu.

« Ako igra¢ pogresno odigra, najgornju kartu sa svoga snopa za slaganje mora licem okrenutu prema dolje po-
loZiti ispod svoga snopa za povlaCenje. Ako igra¢ nema kartu na svom snopu za slaganje, nece se nista dogoditi.

Ako nema odgovaraju¢e kombinacije krafni, na redu je sliedeci igra¢ koji okre¢e kartu. Ako se ispred igraCa ve¢
nalazi okrenuta karta, nova karta jednostavno se polaze pokraj.
Nakon okretanja posljednije karte, zvonom se smije zazvoniti jo§ najviSe 1x. Igra nakon toga zavrSava.

Tko je pobjednik?

Pobjednik je igra¢ koji ima najviSe karata. Ako dva ili vie igra¢a imaju isti broj karata, onda traze dvostruku krafnu
(@) u svojim kartama. Dvostruka krafna sastoji se iz dvije karte koje zajedno daju dvije cijele krafne. Pobjednik je igra¢ koji ima najvise dvostrukih
krafni.

@

Priprava hry

Polozte zvonéek do stredu stolu, aby ho mali vSetci hraci na dosah. ZamieSajte karty s donutmi zadnou stranou nahor a rovnomerne ich
rozdelte medzi vSetkych hracov, aby mal kazdy kra¢ pred sebou rovnaku hromadku, odkial' si bude brat karty. Smie sa hrat'iba jednou rukou.
' Hra sa v smere hodinovych ruciciek. Zacina hrac, ktory ako posledny jedol donut.

Donuty pripravit...

... Pozor ... Start! Hrag oto¢i jednu kartu zo svojej hromadky a poloZi ju pred seba na stél. Potom v smere hodi-
novych ruciciek pokracuju dalsi hraci a odkryvaju jednu zo svojich kariet. Zaroven sa vSetci hradi snazia medzi
ototenymi kartami najst vhodné donuty (1) alebo dvojité donuty (2). Ak hrac najde vhodnii kombinaciu, rychlo
zazvoni na zvoncek a hra sa prerusi.

« Ak je kombinacia spravna, moZe si na svoju odkladaciu hromadku odloZit dve karty, z ktorych vytvoril donut (D
alebo dvojity donut (2). Potom je na rade dalSi hrac a ten odkryje jednu kartu.

» Ak kombinécia nie je spravna, musi si z odkladacej hromadky vziat kartu, ktora je navrchu a musi ju dat' na
spodok hromadky, z ktorej si berie karty. Ak v odkladacej hromadke nemé Ziadne karty, ni¢ sa nedeje.

Ak sa nenasla ziadna vhodna kombinécia donutov, na rade je dalSi hra¢ a odkryje jednu kartu. Ak je pred hracom
uz jedna odkryta karta, nova karta sa polozi na tu uz odkrytd.
Ked sa odkryje posledna karta, mdze sa zazvonit maximélne eSte 1x. Potom hra kondi.

Kto vyhral?

Hrac, ktory ma najviac kariet, vyhrava. Ak dojde medzi dvomi alebo viacerymi hraémi k remize, tito hraci medzi
svojimi kartami vyhladaju dvojity donut (). Dvojity donut sa sklada z dvoch kariet, ktoré spolu vytvoria dva Uplné
donuty. Hraé, ktory ma najviac dvojitych donutov, vyhrava.

) S
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NMoproroBkKa 3a urpara

lMocTaBeTe 3BbHELA B CpefaTa Ha MacaTa, Taka Ye BCeKW Urpay fa Moxe [a ro foctura. Pasbbpkainte 4OHBT-KapTUTE U M pasnpeaeneTe
NopaBHO MeXay Urpaynte, Taka Ye BCEKN Aa Ma npen cebe cu €[HaKBO rondma KynymHka, OT KOATO Aa Tersun. Moxe [a ce urpae camo C efHa
pbka. Mrpae ce no Nocoka Ha YaCoBHMKOBaTA CTPErka. 3anoysa UrpaybT, KOWTO NOCNEAEH € M35N JOHBT.

PbueTe Ha AOHBTUTE...

... [purotsu ce ... Ctapt! EQMH urpady u3terns kapra ot cobcTBeHaTa i KynumHKa, 0bpbLLa S 1 9 NOCTaBs BbpXy
macata. Cref ToBa CneABaLUmMsT Urpay no YacoBHUKOBATa CTpenka obpbLia efHa OT CBOUTE KapTHl U T.H.
ChbLLEeBPEMEHHO BCUYKI UTpadm ONUTBAT fja OTKPUAT BbpXy 0BbpHaTUTE kapTv nacsalm aoHsTr (D unn AsoitHn
[OHBLTI (2). KoraTo HAKoit Urpay oTKpue NoaxoasLa kombuHauws, 6bp3o TpsbBa Aa HaTUCHE 3BbHEL, Cred KOeTo
urpata ce npekbeBa.

« AKo KOMGUHaLMSATA @ BAPHA, UrPaybT MOXE /13 B3eMe aBeTe kapTi, 0bpasysaluy nonbTa (1 unv ABOVHMS JOHBT
(2), v ja v nocTaBM BbPXY KynuuHKaTa 3a M3BaJeHu oT urpata kaptu. Cref ToBa € ped Ha CreBaLLus urpay u
TO TpsiOBa 1a 0ObPHE KapTa.

o AKO KOMOMHaLUUATA He e BAPHA, Urpaqynst Tp9|6Ba [a B3eme Haﬂ-ropHaTa KapTa OT CBOATa Kyn4ynHKa C
Mn3BafeHu OT urpata KapTn 1 aa A noctasn o6praTa Hagony nog KynynHkata Ci C KapTi 3a TerneHe. AKo HamMa
KapTu B Kyn4ynHkaTa, npeaBuaeHa 3a n3BadeHu OT Urpata KapTi, He Ce NpaBu HALLLO.

Ako HsiMa noaxofsLa KOMBMHaLWS OT AOHBLTU, Ha Pef e CIeABaLYNST urpad, koiTo Tpsibea Aa 06bpHE kapTa. Ako
npef AafeH urpay Beye MMa obbpHaTa kapTa, HoBaTa MpocTo CE MOCTaBS A0 Hesl.

Crieq 06pblUaHe Ha NocneaHaTa kapTa 3BbHELbT MOXE fia Ce HaTuCHe Hail-MHoro 1 mbT. Cre ToBa UrpaTta
MPUKITIOYBA.

Kon neuenn?

MrpaubT C Hait-MHOrO KapTy neyenu urpata. AKo ABama Ui MOBEYE Urpayy ca C paBeH PesynTar, ThpCAT B CBOUTE KapTi ABOEH [OHLT (2),
[1BOAHMAT AOHBT Ce CbCTON OT ABE KAapTH, KOUTO CbOpaHn 3aefHo 0bpasyBaTt f4Ba Lienu JoHbTa. ToraBa UrpaybT C Haln-MHOTO ABOVHW JOHBTY
neyenu.

O

Pregatirea jocului

Puneti clopotelul in mijlocul mesei, astfel incat sa poata fi accesat cu usurinta de catre toti jucatorii. Amestecati cartile cu gogosi cu fata in jos
si distribuiti-le uniform intre toti jucatorii, astfel incat fiecare jucator sa aiba un teanc de aceeasi dimensiune in fata sa. Se poate juca doar cu o
singura mana. Jocul este jucat in sensul acelor de ceasornic. Jucatorul care a méancat ultima o gogoasa incepe.

Pe gogosi ...

...Gata...Haide! Un jucator plaseaza o carte din propriul teancul de extragere cu fata in sus pe masa. Apoi urmatorul

jucator, in ordine in sensul acelor de ceasornic, dezvaluie una dintre cartile sale si asa mai departe. in acelasi

timp, toti juctorii incearc sa géseasc gogosi potrivite (1) sau gogosi duble () printre cartile deschise. Dacé un

jucator gaseste o combinatie potrivitd, el suna repede la clopotel si jocul este intrerupt.

« Daca jucatorul are dreptate, el poate lua cele doua carti care alcatuiesc gogoasa (1) sau gogoasa dubla (2) pe
propriul sdu teanc de adunat. Apoi este randul urméatorului jucator si dezvaluie o carte.

« Daca jucatorul greseste, trebuie sa puna cartea de sus din teancul de adunat cu fata in jos, sub propriul teanc de
extragere. Daca nu are nicio carte pe propriul teanc de adunat, nu se intampla nimic.

Daca nu este afisata nicio combinatie de gogosi potrivita, este randul urmatorului jucator sa dezvaluie o carte.
Daca un jucator se confrunta deja cu o carte dezvaluitd, noua carte este plasata pur si simplu langa ea.
Dupa ce ultima carte a fost dezvaluita, clopotelul poate fi sunat cel mult 1x singura data. Apoi jocul se termina.

Cine a castigat?

Jucatorul cu cele mai multe carti castiga jocul. Daca existé o egalitate intre doi sau mai multi jucatori, acesti jucatori
cauta o gogoasa dubla (2) in cartile lor. O gogoasa dubla este formata din doua carti care formeaza impreuna doua
gogosi complete. Jucatorul cu cele mai multe gogosi duble castiga.
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MigroToBKa Ao rpm
lMoknagiTb A3BIHOYOK Ha cepeayHy cTony, LWob BCi rpaBLii 3MOrnW NIErko Aictati Moro. [lepetacyimTe kapTU-MOHYMKM INLOBOK CTOPOHOIO BHUS |
po3faiiTe ix NOpiBHY BCIM rpaBLaM, 0B nepe KOXHUM 3 HUX Byna ogHakoBa Kynka kapT. [paT MoxHa uLLe oaHieto pykoto. 'pa BegeTbes 3a

FOOVHHWUKOBOLO CTPINKOK0. MoYnHae rpaBeLib, KM OCTaHHIN iB» MOHYHK.

Ha noHumKm...

...I'otoBi ... Bnepepn! 'paBeLb knage kapy 3i CBOET Kynku nepes cobor NULbOBOK CTOPOHO yropy. MoTiM HacTynHWi
rpaBeLb 3a roAWHHUKOBOIO CTPIMKOIO BiAKPUBAE OAHY 3i CBOIX KapT TOLO... OfHOYACHO BCi rpaBLi HamararTbCs
3HalTI cepen BiaKkpUTUX kapT BianosiaHi norumky (1) abo nofBiNHI noHunkm (2). AKLO rpaBeLb 3HaXoaUTb
BiaNoBigHY komBiHaLjto, BiH LIBMAKO A3BOHWUTH Y A3BIHOYOK | rpa NepepuBacTbCs.

@

« SlKulo rpaBewb 3po6UB NPABMNLHO, BiH MOXe B3ATY ABi kapTh, Lo cknagatotb noHuuk (1) aGo nopgiltHmil
MOHYKK (2), Y CBOKO KymKy kapT. Tenep HacTae Yepra iHLIOro rpasusl. BiH BigkpuBae CBOK kapTy.

o Ko rpaBeLb 3poOMB HenpaBUIIbHO, BiH NOBWHEH MOKNACTX BEPXHIO KapTy 3i CBOET KyMki NMLIbOBOIO
CTOPOHOI BH3 MiZ CBOKO KyMKy. AKLLO Y HBOTO HEMAE KapT Ha BMACHI Kynui, HiYOro He BinbyBaeTbC.

AKLLO HeMag BigNOBIAHOI KOMGIHALYii MOHYMKIB, HACTa€E Yepra HaCTYNMHOrO rpaBLs, KW BigKpuBae kapTy. AKLLO
nepeq rpaBLEM BXe € BigKpuTa kapTa, HOBY KapTy KIagyTb NPOCTO MOPYY.

Micns Toro, sk 6yae BiAKPUTO OCTAHHIO KapTy, Y A3BIHOK MOXHA MOA3BOHUTY NULLE OAMH pa3. [1icns Lboro rpa
3aKiHYYETHCA.

XTo Burpas?
IpaBeLb 3 HaNBIMNbLLOK KINbKICTIO KapT nepemarae. AKLo Mix ABoMa abo binbLue rpaBLAMM HiYmMs, Ui rpaBLyi LLyKatoTb Y CBOIX kapTax NOABiMHI
noHuMky (2), MoaBiiHMIA MOHUMK CKNaaaeTbCs 3 ABOX KapT, siki pa3oM CKnaaakoThb ABa Lii NoHuMKu. [paBeLib 3 HalBINbLLOKD KINbKICTIO NOABIAHMX
MOHYMKIB Nepemarae.

S

Mangu ettevalmistamine

Asetage kell laua keskele nii, et kdik mangijad ulatuvad hasti selleni. Segage sddrikukaardid tagurpidi omavahel ja jagage need vordselt

kdigi mangijate vahel nii, et iga mangija ees on vdrdse suurusega kaardivirn kaartide juurdetdmbamiseks. Mangida tohib ainult ihe kaega.
. Mangitakse péaripaeva. Alustab mangija, kes sdi vimasena sodrikut.

Soorikud ...

... valmis ... 1aks! Uks méngija asetab kaardi oma virnast avatuna enda ette lauale. Niiiid avab jargmine méngija
paripaeva lihe oma kaartidest jne ... Samaaegselt iritavad kéik mangijad avatud kaartide hulgast leida sobivat
soorikut (D vdi topelt-sddrikut (2). Kui mangija leiab sobiva kombinatsiooni, helistab ta kiiresti kella ja mang
katkestatakse.

« Kui méngijal on igus, tohib ta need kaks kaarti, mis moodustavad sddriku (1 véi topelt-sé6riku (2), votta enda
voidetud kaartide virna. Seejarel on jargmise méngija kord ja ta néitab (iht kaarti

« Kui méngijal ei ole digus, peab ta enda voidetud kaartide virnast kdige pealmise kaardi tagurpidi asetama
kasutamata kaartide virna. Kui ta vdidetud kaartide viras pole thtki kaarti, ei juhtu midagi.

Kui ei ole laual Ghtki sobivat sédrikukombinatsiooni, on jargmise mangija kord ja ta nditab Uht kaarti. Kui méngija
ees laual on juba avatud kaart, asetatakse uus kaart lihtsalt selle kdrvale.
Parast viimase kaardi avamist tohib veel kdige rohkem 1x kellukest helistada. Seejarel [6peb mang.

Kes voitis?
V/6idab see mangija, kellel on kdige rohkem punkte. Kui kahe vdi enama mangija vahel valitseb tasakaal, otsivad

need mangijad oma kaartide hulgast topelt-sdarikuid (2). Topeltsd6rik koosneb kahest kaardist, mis annavad kokku
kaks terviklikku soorikut. Voidab see mangija, kes saab kdige rohkem topelt-sdorikuid.
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Pasirengimas zaidimui
Padekite varpelj stalo viduryje, kad visi Zaidéjai galéty ji lengvai pasiekti. SumaiSykite uzverstas spurgy korteles ir padalinkite jas tolygiai visiems
Zaidéjams, kad kiekvienas Zaidéjas priesais save turéty tokio paties dydzio traukimo korteliy kalade. Zaisti galima tik viena ranka. Zaidimas

7aidziamas pagal laikrodZio rodykle. Zaidima pradeda tas Zaidgjas, kuris paskutinis valgé spurga.

Spurgoms ...

... pasiruoét ... pradedam! Zaidéjas priesais save ant stalo padeda atversta kortele i§ savo traukimo korteliy kaladés.
Dabar kauliukus meta kitas zaidéjas pagal laikrodZio rodykle. Tuo paciu metu visi Zaidéjai tarp atversty korteliy
bando rasti sutampancias spurgas (D arba dvigubas spurgas (2. Jei Zaidéjas randa tinkama derinj, jis greitai
paskambina varpeliu ir zaidimas nutraukiamas.

@

o Jei zaidéjas yra teisus, jis | savo atidéty korteliy kalade gali pasiimti dvi kortas, sudarancias spurgq@ arba
dviguba spurga (2). Dabar atéjo kito Zaidéjo eilé.

« Jei zaidéjas suklysta, jis paima uzverstg savo atidéty korteliy kaladés virSuting kortele ir padeda po savo
traukimo Kkorteliy kalade. Jei savo atidéty korteliy kaladéje zaidéjas neturi kortelés, nieko nejvyksta.

Jei néra jokio sutampancio spurgy derinio, ZaidZia kitas Zaidéjas ir atvercia viena kortele. Jei prieSais zaidéjg jau

yra atversta kortelé, nauja kortelé paprasciausiai padedama $alia jos.

Atvertus paskuting kortele, varpu galima paskambinti tik vieng karta. Tada zaidimas baigiasi.

Kas laimi?

Laimi tas Zaidéjas, kuris surenka daugiausiai korteliy. Jei tarp dviejy ar daugiau zaidéjy yra lygiosios, Sie zaidéjai
savo kortelése turi surasti dviguba spurga (2). Dviguba spurga sudaro dvi kortelés, kurios kartu sudaro dvi pilnas spurgas. Laimi tas Zaidéjas,
kuris surenka daugiausiai tasky.

—

Sagatavosanas spélei

Novietojiet zvaninu galda vidd, lai tas visiem spélétajiem bitu viegli sasniedzams. Sajauciet virtulu kartites ar attéliem uz leju un izdaliet visiem

spélétajiem ta, lai ikvienam priek$a bitu sava atklajamo kartiSu kaudzite ar vienadu skaitu kartiSu. Spéles laika drikst izmantot tikai vienu roku.

. Speli spélé pulkstenraditaja virziena. Sak tas spélétajs, kur§ pedgjais ir &dis virtuli.

Uzmanibu virtuliem ...

... gatavibu ... starts! Spélétajs panem vienu kartiti no savas atklajamo kartiSu kaudzites un novieto to uz galda sev

priek$a ar attélu uz augSu. Péc tam pulkstenraditaja kustibas virziena nakamais spélétajs atklaj kadu no savam

kartitem utt. Vienlaikus visi spél&taji atklato kartidu vidd mégina ieraudzit atbilstodus virtulus () vai dubultos

virtulus (2). Ja spélatajs ierauga atbilstodu kombinaciju, tas atri zvana zvaninu un spéle tiek partraukta.

« Ja spélétajs ir izdarjis pareizi, tas drikst panemt sev attiecigas divas kartites, kas veido virtuli () vai dubulto
virtuli (2), un novietot tas sava iegtto karti$u kaudzité. Péc tam spéle turpinas, un nakamais spélétajs atklaj kadu
no savam kartitém.

o Ja spelétajs ir kludijies, tam japanem augséja kartite no savas iegito kartiSu kaudzites un ar attélu uz leju
janovieto ta zem savas atklajamo kartiSu kaudzites. Ja iegito kartiu kaudzites nav, nekas nav jadara.

Ja atbilsto3a virtulu kombinacija neizveidojas, nakamais spélétajs pec kartas atklaj nakamo kartiti. Ja kada

spéletaja prieksa jau atrodas atklata kartite, jauno kartiti vienkarsi novieto tai blakus.

Kad ir atklata pedéja kartite, zvaninu drikst zvanit ne vairak ka 1 reizi. P&c tam spéle beidzas.

Kurs ir uzvaretajs?

Spélée uzvar spélétajs, kurs ieguvis visvairak kartiSu. Ja diviem vai vairakiem spélétajiem ir vienads kartiSu skaits,
tie savas kartités mekl& dubulto virtuli (2). Dubultais virtulis sastav no divam kartitém, kas kopa veido divus veselus virtulus. Sada gadijuma
uzvar spélétajs, kuram ir visvairak dubulto virtulu.
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D’Spill virbereeden

. Stellt d'Schell an d‘Métt vum Désch, esou dass all Spiller einfach dru kénnt. Méscht d'Donut Kaarte verdeckt a verdeelt se glédichméisseg énner
all de Spiller, sou dass jidderee plus minus d’'selwecht vill Kaarte virun sech op sengem Spill Koup leien huet. Et daerf némme mat enger Hand

gespillt ginn. Den Tour geet an d'Richtung ewéi d’Zaren op enger Auer dréinen. De Spiller dee fir d'lescht en Donut giess huet, fankt un.

Un den Donut...... prett ... a lass!

De Start Spiller hellt déi iewescht eng Kaart vu sengem Spill Koup a leet se mam Donut Gesiicht no uewe virun sech
op den Désch. Dann dréit den nachste Spiller déi iewescht Kaart vu sengem Koup em a leet se virun sech, asw...
Glaichzaiteg probéieren all Matspiller passend Donut's (1) oder duebel Donut's (2) énnert den oppene Kaarten ze
fannen. Wann e Spiller eng passend Kombinatioun fénnt, klappt hie séier op d’Schell an d'Spill gétt kuerz énnerbrach.

«Wann de Spiller richteg gekuckt huet, kann hien déi zwou Kaarten déi den Donut (D), oder den duebelen Donut
(2) ausmaachen, bei sech op Séit op en Punkte Koup leeén. Dann ass den nachste Spiller um Tour an deckt nees
eng vu senge Kaarten op asw..

«Wann de Spiller falsch gekuckt huet, muss hien déi iewescht Kaart vu sengem Punkte Koup mam Donut no
énnen zeréck énnert sdin Spill Koup leeén. Wann hie keng Kaart a sengem Punkte Koup huet, geschitt néischt.

Sou laang wei keng passend Donut Kombinatioun ze fannen ass, decken d'Spiller émmer weider Donut's vun hire
Spill Koup op. Lait schonn en Donut virun engem, leet een deen néchsten einfach doniewent. Nodeems déi lescht
Kaart opgedeckt gouf, daerf némmen nach emol op d‘'Schell geklappt ginn. Dann ass d‘Spill eriwwer.

Wien huet gewonnen?
De Spiller mat de meeschte richtegen Donut's gewénnt d'Spill. Wann et en Glaich Stand téscht zwee oder méi Spiller gétt, gétt gekuckt wien déi
meeschte richteg duebel Donut’s @) huet. En duebelen Donut besteet aus zwou Kaarten déi zesummen zwee komplett Donut’s maachen. Da

gewénnt de Spiller mat de meeschten duebelen Donut’s. |
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