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Підготовка до гри
Покладіть дзвіночок на середину столу, щоб всі гравці змогли легко дістати його. Перетасуйте карти-пончики лицьовою стороною вниз і 
роздайте їх порівну всім гравцям, щоб перед кожним з них була однакова купка карт. Грати можна лише однією рукою. Гра ведеться за 
годинниковою стрілкою. Починає гравець, який останній «їв» пончик.    
На пончики...
...Готові ... Вперед! Гравець кладе кару зі своєї купки перед собою лицьовою стороною угору. Потім наступний 
гравець за годинниковою стрілкою відкриває одну зі своїх карт тощо... Одночасно всі гравці намагаються 
знайти серед відкритих карт відповідні пончики  або подвійні пончики . Якщо гравець знаходить 
відповідну комбінацію, він швидко дзвонить у дзвіночок і гра переривається.    
•	Якщо гравець зробив правильно, він може взяти дві карти, що складають пончик  або подвійний 

пончик , у свою купку карт. Тепер настає черга іншого гравця. Він відкриває свою карту.
•	Якщо гравець зробив неправильно, він повинен покласти верхню карту зі своєї купки лицьовою 

стороною вниз під свою купку. Якщо у нього немає карт на власній купці, нічого не відбувається.
Якщо немає відповідної комбінації пончиків, настає черга наступного гравця, який відкриває карту. Якщо 
перед гравцем вже є відкрита карта, нову карту кладуть просто поруч.
Після того, як буде відкрито останню карту, у дзвінок можна подзвонити лише один раз. Після цього гра 
закінчується.
Хто виграв?
Гравець з найбільшою кількістю карт перемагає. Якщо між двома або більше гравцями нічия, ці гравці шукають у своїх картах подвійні 
пончики . Подвійний пончик складається з двох карт, які разом складають два цілі пончики. Гравець з найбільшою кількістю подвійних 
пончиків перемагає.

Mängu ettevalmistamine
Asetage kell laua keskele nii, et kõik mängijad ulatuvad hästi selleni. Segage sõõrikukaardid tagurpidi omavahel ja jagage need võrdselt 
kõigi mängijate vahel nii, et iga mängija ees on võrdse suurusega kaardivirn kaartide juurdetõmbamiseks. Mängida tohib ainult ühe käega. 
Mängitakse päripäeva. Alustab mängija, kes sõi viimasena sõõrikut.        
Sõõrikud …
… valmis … läks! Üks mängija asetab kaardi oma virnast avatuna enda ette lauale. Nüüd avab järgmine mängija 
päripäeva ühe oma kaartidest jne … Samaaegselt üritavad kõik mängijad avatud kaartide hulgast leida sobivat 
sõõrikut  või topelt-sõõrikut . Kui mängija leiab sobiva kombinatsiooni, helistab ta kiiresti kella ja mäng  
katkestatakse.
•	Kui mängijal on õigus, tohib ta need kaks kaarti, mis moodustavad sõõriku  või topelt-sõõriku , võtta enda 

võidetud kaartide virna. Seejärel on järgmise mängija kord ja ta näitab üht kaarti
•	Kui mängijal ei ole õigus, peab ta enda võidetud kaartide virnast kõige pealmise kaardi tagurpidi asetama 

kasutamata kaartide virna. Kui ta võidetud kaartide virnas pole ühtki kaarti, ei juhtu midagi.
Kui ei ole laual ühtki sobivat sõõrikukombinatsiooni, on järgmise mängija kord ja ta näitab üht kaarti. Kui mängija 
ees laual on juba avatud kaart, asetatakse uus kaart lihtsalt selle kõrvale.
Pärast viimase kaardi avamist tohib veel kõige rohkem 1x kellukest helistada. Seejärel lõpeb mäng.
Kes võitis?
Võidab see mängija, kellel on kõige rohkem punkte. Kui kahe või enama mängija vahel valitseb tasakaal, otsivad 
need mängijad oma kaartide hulgast topelt-sõõrikuid . Topeltsõõrik koosneb kahest kaardist, mis annavad kokku 
kaks terviklikku sõõrikut. Võidab see mängija, kes saab kõige rohkem topelt-sõõrikuid.
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Pasirengimas žaidimui
Padėkite varpelį stalo viduryje, kad visi žaidėjai galėtų jį lengvai pasiekti. Sumaišykite užverstas spurgų korteles ir padalinkite jas tolygiai visiems 
žaidėjams, kad kiekvienas žaidėjas priešais save turėtų tokio paties dydžio traukimo kortelių kaladę. Žaisti galima tik viena ranka. Žaidimas 
žaidžiamas pagal laikrodžio rodyklę. Žaidimą pradeda tas žaidėjas, kuris paskutinis valgė spurgą.     
Spurgoms ...
... pasiruošt ... pradedam! Žaidėjas priešais save ant stalo padeda atverstą kortelę iš savo traukimo kortelių kaladės. 
Dabar kauliukus meta kitas žaidėjas pagal laikrodžio rodyklę. Tuo pačiu metu visi žaidėjai tarp atverstų kortelių 
bando rasti sutampančias spurgas  arba dvigubas spurgas . Jei žaidėjas randa tinkamą derinį, jis greitai 
paskambina varpeliu ir žaidimas nutraukiamas.     
•	Jei žaidėjas yra teisus, jis į savo atidėtų kortelių kaladę gali pasiimti dvi kortas, sudarančias spurgą  arba 

dvigubą spurgą . Dabar atėjo kito žaidėjo eilė.
•	Jei žaidėjas suklysta, jis paima užverstą savo atidėtų kortelių kaladės viršutinę kortelę ir padeda po savo 

traukimo kortelių kalade. Jei savo atidėtų kortelių kaladėje žaidėjas neturi kortelės, nieko neįvyksta.
Jei nėra jokio sutampančio spurgų derinio, žaidžia kitas žaidėjas ir atverčia vieną kortelę. Jei priešais žaidėją jau 
yra atversta kortelė, nauja kortelė paprasčiausiai padedama šalia jos.
Atvertus paskutinę kortelę, varpu galima paskambinti tik vieną kartą. Tada žaidimas baigiasi.
Kas laimi?
Laimi tas žaidėjas, kuris surenka daugiausiai kortelių. Jei tarp dviejų ar daugiau žaidėjų yra lygiosios, šie žaidėjai 
savo kortelėse turi surasti dvigubą spurgą . Dvigubą spurgą sudaro dvi kortelės, kurios kartu sudaro dvi pilnas spurgas. Laimi tas žaidėjas, 
kuris surenka daugiausiai taškų.

Sagatavošanās spēlei
Novietojiet zvaniņu galda vidū, lai tas visiem spēlētājiem būtu viegli sasniedzams. Sajauciet virtuļu kartītes ar attēliem uz leju un izdaliet visiem 
spēlētājiem tā, lai ikvienam priekšā būtu sava atklājamo kartīšu kaudzīte ar vienādu skaitu kartīšu. Spēles laikā drīkst izmantot tikai vienu roku. 
Spēli spēlē pulksteņrādītāja virzienā. Sāk tas spēlētājs, kurš pēdējais ir ēdis virtuli.        
Uzmanību virtuļiem …
… gatavību … starts! Spēlētājs paņem vienu kartīti no savas atklājamo kartīšu kaudzītes un novieto to uz galda sev 
priekšā ar attēlu uz augšu. Pēc tam pulksteņrādītāja kustības virzienā nākamais spēlētājs atklāj kādu no savām 
kartītēm utt. Vienlaikus visi spēlētāji atklāto kartīšu vidū mēģina ieraudzīt atbilstošus virtuļus  vai dubultos 
virtuļus . Ja spēlētājs ierauga atbilstošu kombināciju, tas ātri zvana zvaniņu un spēle tiek pārtraukta.
•	Ja spēlētājs ir izdarījis pareizi, tas drīkst paņemt sev attiecīgās divas kartītes, kas veido virtuli  vai dubulto 

virtuli , un novietot tās savā iegūto kartīšu kaudzītē. Pēc tam spēle turpinās, un nākamais spēlētājs atklāj kādu 
no savām kartītēm.

•	Ja spēlētājs ir kļūdījies, tam jāpaņem augšējā kartīte no savas iegūto kartīšu kaudzītes un ar attēlu uz leju 
jānovieto tā zem savas atklājamo kartīšu kaudzītes. Ja iegūto kartīšu kaudzītes nav, nekas nav jādara.

Ja atbilstoša virtuļu kombinācija neizveidojas, nākamais spēlētājs pēc kārtas atklāj nākamo kartīti. Ja kāda 
spēlētāja priekšā jau atrodas atklāta kartīte, jauno kartīti vienkārši novieto tai blakus.
Kad ir atklāta pēdējā kartīte, zvaniņu drīkst zvanīt ne vairāk kā 1 reizi. Pēc tam spēle beidzas.
Kurš ir uzvarētājs?
Spēlē uzvar spēlētājs, kurš ieguvis visvairāk kartīšu. Ja diviem vai vairākiem spēlētājiem ir vienāds kartīšu skaits, 
tie savās kartītēs meklē dubulto virtuli . Dubultais virtulis sastāv no divām kartītēm, kas kopā veido divus veselus virtuļus. Šādā gadījumā 
uzvar spēlētājs, kuram ir visvairāk dubulto virtuļu.
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تحض�ي اللعبة
ن الوصول إليه بسهولة. اخلط بطاقات الدونات ووجهها لأسفل، ووزعها بالتساوي على جميع  ي منتصف الطاولة، بحيث يمكن لجميع اللاعب�ي

ضع الجرس �ف
ي اتجاه عقارب الساعة. آخر لاعب يأكل 

ة متساوية أمامه. يمكنك اللعب بيد واحدة. يكون اللعب �ف ، بحيث يحصل كل لاعب على كومة سحب كب�ي ن اللاعب�ي
قطعة دونات هو الذي يبدأ اللعب. 

إلى بطاقات الدونات …
ن بوضع إحدى البطاقات من كومة السحب الخاصة به ووجهها مكشوف أمامه على  … استعد … انطلق! يقوم أحد اللاعب�ي
، والذي يكشف إحدى بطاقاته ويضعها أمامه،  ي اتجاه عقارب الساعة إلى اللاعب التالي

الطاولة. وبعد ذلك، ينتقل اللاعب �ف
أو بطاقات  المفردة   الدونات  العثور على بطاقات  الوقت  ي نفس 

ن �ف ... يحاول جميع اللاعب�ي ن وهكذا مع بقية اللاعب�ي
ن على مجموعة متطابقة، يرن الجرس بسرعة  ن البطاقات المكشوفة. إذا ع�ث أحد اللاعب�ي الدونات المزدوجة  المتوافقة ب�ي

ويتم إيقاف اللعبة.

، ووضعهما  ي عليها دونات واحدة  أو دونات مزدوجة 
، سواء ال�ت ن - إذا كان اللاعب محقًا، فإنه يحق له أخذ البطاقت�ي

ي كشف إحدى البطاقات.
ن دور اللاعب التالي �ف على كومة البطاقات الخاصة به. والآن، يح�ي

العلوية من كومة بطاقاته ووجهها غ�ي مكشوف أسفل كومة  البطاقة  - أما إذا كان اللاعب غ�ي محقٍ، يجب على اللاعب وضع 
ء. ي

ي كومة البطاقات الخاصة به، لا يحدث أي �ش
السحب الخاصة به. وإذا لم تكن لديه أي بطاقات �ف

عند عدم وجود أي مجموعات متطابقة، ينتقل اللعب إلى اللاعب التالي ليكشف إحدى البطاقات. إذا كانت هناك بطاقة مكشوفة 
بالفعل أمام اللاعب، يتم وضع البطاقة الجديدة إلى جوارها.

بعد كشف آخر بطاقة، يتم رنّ الجرس 1x مرات أخرى كحد أقصى. وبعد ذلك تنتهي اللعبة.

من الفائز؟
ن بطاقاتهم. تتكون  ن عن بطاقة دونات مزدوجة  ب�ي ، يبحث هؤلاء اللاعب�ي ن أو أك�ث ن لاعب�ي اللاعب صاحب العدد الأك�ب من البطاقات يفوز باللعبة. إذا كان هناك تعادل ب�ي

ن من الدونات. واللاعب صاحب العدد الأك�ب من بطاقات الدونات المزدوجة يكون الفائز. ن كاملت�ي ، واللتان معًا يمكنهما عمل قطعت�ي ن الدونات المزدوجة من بطاقت�ي

D‘Spill virbereeden 
 Stellt d‘Schell an d‘Mëtt vum Dësch, esou dass all Spiller einfach dru kënnt. Mëscht d‘Donut Kaarte verdeckt a verdeelt se gläichméisseg ënner 
all de Spiller, sou dass jidderee plus minus d’selwecht vill Kaarte virun sech op sengem Spill Koup leien huet. Et däerf nëmme mat enger Hand 
gespillt ginn. Den Tour geet an d’Richtung ewéi d’Zären op enger Auer dréinen. De Spiller dee fir d‘lescht en Donut giess huet, fänkt 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 Dësch. Dann dréit den nächste Spiller déi iewescht Kaart vu sengem Koup em a leet se virun sech, asw... 
Gläichzäiteg probéieren all Matspiller passend Donut’s   oder duebel Donut’s  ënnert den oppene Kaarten ze 
fannen. Wann e Spiller eng passend Kombinatioun fënnt, klappt hie séier op d’Schell an d‘Spill gëtt kuerz ënnerbrach.
•	Wann de Spiller richteg gekuckt huet, kann hien déi zwou Kaarten déi den Donut , oder den duebelen Donut  

 ausmaachen, bei sech op Säit op en Punkte Koup leeën. Dann ass den nächste 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 
ënnen zeréck ënnert säin Spill Koup leeën. Wann hie keng Kaart a sengem Punkte Koup huet, geschitt näischt.

Sou laang wei keng passend Donut Kombinatioun ze fannen ass, decken d’Spiller ëmmer weider Donut’s vun hire 
Spill Koup op. Läit schonn en Donut virun engem, leet een deen nächsten einfach doniewent. Nodeems déi lescht 
Kaart opgedeckt gouf, däerf nëmmen nach emol op d‘Schell geklappt ginn. Dann ass d‘Spill eriwwer.
Wien huet gewonnen? 
De Spiller mat de meeschte richtegen Donut’s gewënnt d‘Spill. Wann et en Gläich Stand tëscht zwee oder méi Spiller gëtt, gëtt gekuckt wien déi 
meeschte richteg duebel Donut’s  huet. En duebelen Donut besteet aus zwou Kaarten déi zesummen zwee komplett Donut’s maachen. Da 
gewënnt de Spiller mat de meeschten duebelen Donut’s.


