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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 HacTynHWiA
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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