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DA: Ring pa klokken. Kortspil.
Fra to til seks spillere.

For spillet begynder:

Stil klokken pa midten af bordet, hvor alle
spillere kan na den.

En spiller giver et kort til hver spiller, indtil
der ikke er flere kort tilbage i bunken.
Hver spiller laegger sin bunke foran sig
med forsiden nedad. Man ma ikke kigge
pa sine kort.

Spillet:

Spilleren til venstre for den, der har gi-
vet kort, starter spillet ved at vende det
overste kort i sin bunke. Man skal laegge
kortet med forsiden opad ved siden af sin
lukkede bunke.

Det er nu den naeste spillers tur til at
vende det gverste kort i sin bunke, og
sadan fortsaetter det. Spillet bevaeger sig
i urets retning.

Alle spillere skal kigge pa kortene, der
bliver vendt. Nar der i alt ligger fem mat-
chende hatte gverst i de abne bunker, skal
man ringe pa klokken.

Eksempel: Ligger der et kort med to poli-
tihatte, nar en spiller vender et kort med
tre politihatte, sa der i alt ligger fem po-
litihatte med forsiden opad, skal spillerne
ringe pa klokken.

Den forste spiller, som ringer pa klokken,
har vundet runden. Vinderen skal tage
alle de abne bunker pa bordet og leegge
dem med forsiden nedad i bunden af sin
lukkede bunke.

Hvis man ringer pa klokken ved en fejl
(altsa nar der er flere eller faerre end fem
matchende hatte pa bordet), skal man give
hver spiller et kort fra sin lukkede bunke.
Spillerne skal placere disse kort i bunden
af deres lukkede bunker.

Laber man ter for kort i sin lukkede bun-
ke, har man tabt, og man skal forlade
spillet. Man skal efterlade sin abne bunke
pa bordet, og de resterende spillere skal

fortsaette med at spille, indtil der er én
spiller tilbage med kort. Denne spiller er
vinderen.

SV: Ring pa klockan. Kortspel.
For 2—6 spelare.

Innan spelet borjar:

Stall klockan mitt pa bordet dar alla spe-
lare kan na den.

En spelare delar ut ett kort till varje spelare
tills det inte finns nagra fler kort kvar i h6-
gen. Varje spelare lagger sin hég framfor
sig med framsidan nedat. Man far inte
titta pa sina kort.

Spelet:

Spelaren till vanster om den som har delat
ut korten boérjar genom att vanda pa det
Oversta kortet i sin hég. Man ska lagga
kortet med framsidan uppat bredvid sin
stangda hog.

Sedan ar det nasta spelares tur att vanda
upp det Oversta kortet i sin hog och sa
vidare. Spelet gar medsols.

Alla spelare ska titta pa korten som vands
upp. Nér det ligger totalt fem matchande
hattar 6verst i de 6ppna hégarna ska man
ringa i klockan.

Exempel: Om det ligger ett kort med tva
polishattar pa bordet nar en spelare van-
der upp ett kort med tre polishattar, sa att
det totalt ligger fem polishattar med fram-
sidan uppat, ska spelarna ringa i klockan.
Den forsta spelaren som ringer i klockan
vinner omgangen. Vinnaren tar alla 6ppna
hogar pa bordet och lagger dem med
framsidan nedat i botten av sin stangda
hog.

Om man ringer i klockan av misstag (alltsa
nar det ar fler eller farre an fem match-
ande hattar pa bordet) ska man ge varje
spelare ett kort fran sin stangda hog.
Spelarna ska placera dessa kort langst
ner i sin stangda hog.



Om man far slut pa kort i sin stangda hog
har man forlorat och maste lamna spelet.
Man lamnar da sin 6ppna hog pa bordet
och de 6vriga spelarna fortsatter spela
tills det bara finns en spelare kvar med
kort. Denna spelare har vunnit.

NO: Ring pa klokken. Kortspill.
Fra to til seks spillere.

For spillet begynner:

Plasser klokken midt pa bordet slik at alle
spillerne kan na den.

En spiller deler ut kortene til spillerne til
det ikke er flere kort igjen i kortstokken.
Hver spiller legger sin bunke foran seg
med bildesiden ned. Du ma ikke se pa
kortene dine.

Spillet:

Spilleren til venstre for den som deler ut
kortene starter spillet ved a snu det gver-
ste kortet i bunken. Du legger kortet med
bildesiden opp ved siden av den lukkede
bunken din.

Na er det neste spillers tur til 3 snu det
overste kortet i bunken sin, og slik fortset-
ter det. Spillet beveger seg med klokken.
Alle spillerne skal se pa kortene som blir
snudd. Nar det ligger totalt fem matchen-
de hatter gverst i de apne bunkene, ringer
du pa klokken.

Eksempel: Hvis det ligger et kort med to
politihatter nar en spiller snur et kort med
tre politihatter, slik at det ligger totalt
fem politihatter med bildesiden opp, skal
spillerne ringe pa klokken.

Den farste spilleren som ringer pa klokken,
har vunnet runden. Vinneren tar alle de
apne bunkene pa bordet og legger dem
med bildesiden ned i bunnen av den luk-
kede bunken.

Hvis du ringer pa klokken ved et uhell
(dvs. nar det er flere eller faerre enn fem
matchende hatter pa bordet), ma du gi

hver spiller et kort fra den lukkede bun-
ken din. Spillerne legger disse kortene i
bunnen av sin lukkede bunke.

Hvis du gar tom for kort i den lukkede
bunken, har du tapt og ma forlate spillet.
Du ma la den apne bunken vaere igjen pa
bordet, og de gjenvaerende spillerne ma
fortsette a spille til det kun er én spiller
som sitter igjen med kort. Denne spilleren
har vunnet.

EN: Ring the bell. Card game.
For two to six players.

Before the game begins:

Place the bell on the middle of the table
where all players can reach it.

One player must deal one card to each
player until there are no more cards left
in the deck. Each player places their pile
in front of them, facing down. You must
not look at the cards.

The game:

The player to the left of the dealer turns
the top card in their pile. The card is
placed, facing up, next to their pile.
Now, the next player turns the top card
in their pile, and so on. The game moves
in a clockwise direction.

All players must look at the cards that
are turned. When there are precisely five
matching hats on the table in total, you
must ring the bell.

Example: If there is already one card, fac-
ing up, with two police hats on it when
another player turns a card with three
police hats on it, there are five matching
hats in total on the table, and you must
ring the bell.

The first player to ring the bell wins the
round. The winner must take all the open
piles on the table and place them, fac-
ing down, in the bottom of their own
closed pile.



If you ring the bell wrongly (i.e., when
there are more or less than five matching
hats on the table), you must give each
of the other players one card from your
closed pile. The players must place these
cards in the bottom of their own closed
piles.

If you run out of cards in your closed
pile, you have lost and must step out of
the game. You must leave your open pile
on the table, and the remaining players
must keep playing until there is only one
player left with cards. This player is the
winner of the game.

DE: Laute die Glocke. Kartenspiel.
Fiir zwei bis sechs Spieler.

Spielvorbereitung:

Die Glocke wird in die Mitte des Tisches
gelegt, sodass sie alle Spieler gut errei-
chen konnen.

Ein Spieler gibt reihum jedem Spieler eine
Karte, bis alle Karten verteilt sind. Alle
Spieler legen ihren Stapel verdeckt vor
sich ab. Die Karten diirfen nicht ange-
schaut werden.

Spielverlauf:

Der Spieler links vom Kartengeber deckt
die oberste Karte seines Stapels auf. Die
Karte wird offen neben dem Stapel ab-
gelegt.

Nun deckt der nachste Spieler die oberste
Karte seines Stapels auf und so weiter. Das
Spiel verlauft im Uhrzeigersinn.

Alle Spieler miissen sich die aufgedeckten
Karten anschauen. Sobald insgesamt fiinf
gleiche Hiite auf dem Tisch liegen, musst
die Glocke geldutet werden.

Beispiel: Wurde bereits eine Karte mit
zwei Polizeihiiten aufgedeckt und deckt
ein anderer Spieler eine Karte mit drei
Polizeihlten auf, liegen insgesamt fiinf
gleiche Hiite auf dem Tisch und die die
Glocke muss geldutet werden.

Der Spieler, der als Erster die Glocke lautet,
gewinnt die Runde. Der Gewinner darf alle
offenen Stapel auf dem Tisch nehmen und
unter seinen verdeckten Stapel schieben.
Wird die Glocke falschlicherweise gelau-
tet (d. h. wenn mehr oder weniger als
funf gleiche Hite auf dem Tisch liegen),
musst der Spieler allen anderen eine Karte
von seinem verdeckten Stapel geben. Die
Spieler mussen diese Karten unter ihre
verdeckten Stapel schieben.

Hat ein Spieler keine Karten mehr auf
seinem verdeckten Stapel, hat er verloren
und scheidet aus. Er muss seinen offenen
Stapel auf dem Tisch liegen lassen und die
tibrigen Spieler spielen weiter, bis nur noch
ein Spieler mit verdeckten Karten ibrig ist.
Dieser Spieler gewinnt das Spiel.

NL: Druk op de bel. Kaartspel.
Twee tot zes spelers.

Spelvoorbereiding:

Zet de bel in het midden van de tafel zodat
alle spelers erbij kunnen.

Eén speler moet elke keer aan elke speler
één kaart uitdelen, tot er geen kaarten
meer in de stapel zijn. Elke speler legt zijn
of haar stapel voor zich, met de afbeel-
ding naar beneden. Je mag niet naar de
kaarten kijken.

Het spel:

De speler links van de dealer draait de
bovenste kaart van zijn of haar stapel om.
De kaart wordt met de afbeelding naar
boven naast de stapel gelegd.

Nu draait de volgende speler de bovenste
kaart van zijn of haar stapel om, etc. Het
spel gaat met de klok mee.

Alle spelers moeten naar de omgedraaide
kaarten kijken. Als er precies vijf overeen-
komende hoeden op tafel liggen, moet je
op de bel drukken.



Voorbeeld: Als er al één kaart met twee
politiepetten open ligt als een andere
speler een kaart met drie politiepetten
omdraait, liggen er in totaal vijf bijpas-
sende petten op tafel en moet je op de
bel drukken.

De eerste speler die op de bel drukt, wint
de ronde. De winnaar moet alle open
stapels op de tafel nemen en met de af-
beelding naar beneden onderaan zijn of
haar eigen gesloten stapel leggen.

Als je ten onrechte op de bel drukt (d.w.z.
als er meer of minder dan vijf overeen-
komende hoeden op tafel liggen), moet
je elke andere speler een kaart van je
gesloten stapel geven. De spelers moeten
deze kaarten onderaan hun eigen gesloten
stapels leggen.

Als je geen kaarten meer hebt in je ge-
sloten stapel, heb je verloren en moet je
het spel verlaten. Je moet je open stapel
op tafel laten liggen en de overige spelers
blijven spelen tot er nog maar één speler
met kaarten is. Deze speler is de winnaar
van het spel.

ES: Toca la campana.
Juego de cartas.

De 2 a 6 jugadores.

Antes de empezar a jugar:

Coloca la campana en el centro de la
mesa, al alcance de todos los jugadores.
Un jugador debe repartir una carta a cada
jugador hasta que no queden mas cartas
en el mazo. Cada jugador debe colocar
su monton delante de él, boca abajo. No
debe mirar las cartas.

Cémo jugar:

El jugador situado a la izquierda del que
reparte da la vuelta a la primera carta de
sumonton. La carta se coloca boca arriba
junto a su montén.

A continuacion, el siguiente jugador da la
vuelta a la primera carta de su monton, y
asi sucesivamente. El juego se desarrolla
en el sentido de las agujas del reloj.
Todos los jugadores deben mirar las cartas
que estan dadas la vuelta. Cuando haya
exactamente cinco sombreros a juego
en total en la mesa, debes hacer sonar
la campana.

Ejemplo: Si ya hay una carta boca arri-
ba con dos sombreros de policia encima
cuando otro jugador da la vuelta a una
carta con tres sombreros de policia, habra
en total cinco sombreros encima de la
mesa y deberas hacer sonar la campana.
El primer jugador que haga sonar la cam-
pana gana la ronda. El ganador debe co-
ger todos los montones empezados de la
mesa y ponerlos boca abajo al final de su
propio monton cerrado.

Si te equivocas al hacer sonar la campana
(es decir, si hay mas o menos de cinco
sombreros sobre la mesa), debes entregar
una carta de tu montoén terminado a cada
uno de los demas jugadores. Los jugado-
res deben colocar estas cartas al final de
su propio montén terminado.

Si te quedas sin cartas en tu monton termi-
nado, pierdes y debes abandonar el juego.
Debes dejar tu montén empezado sobre la
mesa y los demas jugadores deben seguir
jugando hasta que solo quede un jugador
con cartas. Este jugador es el ganador
de la partida.



IT: Suona il campanello.
Gioco di carte.

Per 2-6 giocatori.

Prima di iniziare il gioco:

Posiziona il campanello al centro del ta-
volo in un punto raggiungibile da tutti i
giocatori.

Un giocatore deve distribuire una carta
a ciascun giocatore finché non ci sono
piu carte nel mazzo. | giocatori mettono
il proprio mazzo davanti a sé, a faccia in
giu. E vietato guardare le carte.

Gioco:

Il giocatore alla sinistra di chi ha distribuito
le carte scopre la carta in cima al proprio
mazzo. La carta viene posizionata, rivolta
verso l'alto, accanto al suo mazzo.

Ora il giocatore successivo gira la carta in
cima al proprio mazzo e cosi via. Il gioco
si svolge in senso orario.

Tutti i giocatori devono tenere d’occhio le
carte girate. Quando sul tavolo sono pre-
senti esattamente cinque cappelli abbinati,
si deve suonare il campanello.

Esempio: Se c’é gia una carta, scoperta,
che presenta due cappelli da poliziotto
quando un altro giocatore gira una carta
che mostra tre cappelli da poliziotto, a
quel punto sul tavolo ci sono cinque cap-
pelli abbinati e devi suonare il campanello.
Vince il turno il primo giocatore che suona
il campanello. Il vincitore deve prendere
tutte le carte scoperte sul tavolo e met-
terle, rivolte verso il basso, in fondo al
proprio mazzo coperto.

Se suoni il campanello per sbhaglio (ovvero
quando sul tavolo ci sono pit 0 meno di
cinque cappelli abbinati), devi regalare a
ciascuno degli altri giocatori una carta del
tuo mazzo coperto. | giocatori devono
mettere queste carte in fondo ai propri
mazzi coperti.

Se hai esaurito le carte del tuo mazzo
coperto, hai perso e devi uscire dal gioco.
Devi lasciare il tuo mazzo scoperto sul
tavolo e i giocatori rimanenti continuano a
giocare fino a quando non rimane un solo
giocatore con le carte. Questo giocatore
vince il gioco.

FR: Sonne la cloche ! Jeu de cartes.
Deux a six joueurs.

Préparation du jeu :

Placer la cloche au milieu de la table de
facon a ce que tous les joueurs puissent
Iatteindre.

Un joueur doit distribuer les cartes une a
une a chaque joueur jusqu’a ce qu'il ne
reste plus de cartes dans la pioche. Chaque
joueur forme une pile avec ses cartes qu'il
place devant lui, face cachée. Les joueurs
ne doivent pas regarder les cartes.

Déroulement du jeu :

Le joueur placé a gauche de celui qui a
distribué les cartes retourne la carte du
dessus de sa pile. La carte est placée face
visible a coté de sa pile.

Le joueur suivant retourne la carte du
dessus de sa propre pile, etc. On joue
dans le sens des aiguilles d’'une montre.
Tous les joueurs doivent regarder les cartes
qui sont retournées. En présence de cing
chapeaux identiques au total sur la table,
il faut sonner la cloche.

Exemple : S’il y a déja une carte, face
visible, sur laquelle figurent deux cas-
quettes de policier, lorsqu’un autre joueur
retourne une carte sur laquelle figurent
trois casquettes de policier, on a, au total,
cinq chapeaux identiques sur la table et il
faut alors sonner la cloche.

Le premier joueur a sonner la cloche rem-
porte la manche. Le gagnant doit prendre
toutes les piles ouvertes sur la table et les



placer, face cachée, au bas de sa propre
pile fermée.

Si un joueur sonne la cloche a tort (c’est-
a-dire lorsqu’il y a plus ou moins de cinq
chapeaux identiques sur la table), il doit
donner a chacun des autres joueurs
une carte de sa pile fermée. Les joueurs
placent ces cartes au bas de leur propre
pile fermée.

Siun joueur n'a plus de cartes dans sa pile
fermée, il a perdu et doit quitter le jeu.
Il doit laisser sa pile ouverte sur la table
et les autres joueurs doivent continuer a
jouer jusqu’a ce qu'il ne reste plus qu'un
seul joueur en possession de cartes. Ce
joueur remporte la partie.

EL: XtuTmrjote 10 Koudouvt.
Matgvidt pe KapTeg.

MNa &Vo £wcg €1 aikTeC.

Mpw §ekvroel To Ttayvidt:
TomoBetioTE TO KOUSOLVL OTN pEDN TOU
TPAMe(lol WOTE va UTTopouLV va To PTd-
GOULV OAOL Ol TIAKTEC.

Motpaote amo pia kapta og kaOe Taiktn
MEXPL Va TEAEIWOOUV OAEG oL KapTeG. KaBe
Taiktng tomoBetei avamnoda Tig KAPTES
uTpooTd Tou. Agv TIpETEL va BAEMETE
TIG KAPTEC.

To Tmawyvidu:

O TaikTNg oTa APLOTEPA TOU TIAIKTH TIOU
poipaoce TI¢ KAPTEG yupilel TNV emavw
Kapta tng otoifag tou. H kdpta tomobe-
Teital, Pe TV 6Yn pog ta enavw, SimAa
otn otoifa.

Twpa, 0 EMOPEVOG TIAIKTNG AVOIYEL TNV
€MAVW KAPTA NG oToifag Tou Kat ouTw
KaOegn¢. To mawyvidt kwveitat de§looTpo-
oa.

‘OMot ol TIaKTEC TIPETIEL VA KOLTAEOULV TIG
avolytég kapteg. Otav Bpeite mévte idla
KaTéAQ 0TO TPATE]L, TIPETEL VA XTUTIHOETE
TO KOUSOUVL.

Mapadetypa: Av uTiapyet 6N Hia avoiytr
KAPTA, HE SUO ACTUVOMLKA KATIEAA Kal
€vag aAAog Taiktng pixvel pia kapta pe
Tpia ACTUVOMIKA KATIEAQ, TIEVTE {Sla Karé-
Ad 010 6UVOAO, TOTE TIPETIEL VA XTUTIHOETE
TO KOUSOUVL.

O MPWTO¢ TaikTNG Tou Ba XTuTioEL To
KoudouvL kepdiel Tov yupo. O VIKNTAG
Ttaipvel OAEC TIG AVOIKTEG KAPTEG OTO TPA-
TEQ Kal TIG TOTIOOETE, Pe TNV OYn TIPOG
Ta KATW, 0TO KATW HEPOG TNG SIKIG Tou
KA€l0TIG otoifag.

AV XTUTIOETE TO KOLSOUVL Katd AdBog
(8nA. 6Tav uTtApYOLV TIEPLOCOTEPA 1} AlyO-
TEPA Ao MEVTE idla kaméAa oto Tpamédl),
TIPETIEL VA SWOETE 0€ KAOE £vav amod Toug
AaAAoug TtaikTeg pia kapta amnod tn otoifa
HE TIG KAELOTEC oag KAPTEG. Ol TaiKTEG
TOTIOOETOUV AUTEG TIG KAPTEG OTO KATW
HEPOC TNG SIKNC TOUG KAELOTHG oToifag.
Av §epeiveTe amo KAPTEG OTNV KAELOTH
otoifa oag, XAveTe Kal TIPEMEL va Byeite
ano to maiyvidt. Mpénel va agrioete v
avolktr otoifa cag oto Tpamél Kat ot
UTIOAOLTTIOL TTALKTE TIPETIEL VA GUVEXICOUV
va mai{ouv péxpL va PEeivel povo évag
TaAKTNG HE KAPTEC. AUTOC O TTAKTNG givat
0 VIKNTHG Tou Tatxvidio.



PL: Zadzwon dzwonkiem.
Gra karciana.

Dla dwoch do szesciu osob.

Przed rozpoczeciem gry:

Umies¢ dzwonek na srodku stotu, tak
aby wszyscy gracze mogli go dosiegnac.
Jeden z graczy rozdaje karty po jednej
wszystkim graczom do momentu, gdy w
talii nie pozostang zadne karty. Kazdy z
graczy ktadzie przed soba swoje karty w
stosie, odwrdécone obrazkami do dotu.
Nie wolno patrzec na karty.

Gra:

Gracz na lewo od rozdajacego odwraca
karte na szczycie swojego stosu. Karta
jest umieszczana obok stosu obrazkiem
do gory.

Nastepnie kolejny gracz odwraca karte na
szczycie swojego stosu i tak dalej. Kolejka
przechodzi na nastepna osobe zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Wszyscy gracze musza przygladac sie od-
wracanym kartom. Gdy na stole znajdzie
sie dokfadnie piec¢ jednakowych nakry¢
gtowy, nalezy zadzwoni¢ dzwonkiem.
Przyktad: Jezeli na stole znajduje sie juz
jedna odwrécona karta z dwiema czap-
kami policjanta, a kolejny gracz odwroéci
karte z trzema czapkami policjanta, na
stole znajduje sie tacznie piec jednako-
wych nakry¢ gtowy, wiec nalezy zadzwo-
ni¢ dzwonkiem.

Wygrywa gracz, ktory zadzwoni jako
pierwszy. Zwyciezca musi zebra¢ wszystkie
odstoniete stosy znajdujace sie na stole i
umiescic¢ je obrazkiem w dét na spodzie
wlasnego zastonigtego stosu.

Jesli zadzwonisz dzwonkiem nieprawidto-
wo (tj. gdy na stole znajduje sie mniej niz
piec¢ jednakowych nakry¢ gtowy), musisz
dac kazdemu z pozostatych graczy po
jednej karcie ze swojego zastonietego
stosu. Gracze musza umiescic te karty na
spodzie wiasnych zastonietych stoséw.

Jesli zabraknie Ci kart w zastonietym
stosie, przegrywasz i musisz zakonczy¢
gre. Zostawiasz swdj odstoniety stos na
stole, a pozostali gracze kontynuuja gre
do momentu, gdy tylko jeden gracz be-
dzie miat jeszcze jakie$ karty. Ten gracz
wygrywa catg gre.

LT: Paskambinkite varpeliu.

Korty zaidimas.

Skirta nuo dviejy iki Sesiy Zaidéju.

Pries zaidima

Padékite varpelj per stalo vidurj, kad visi
Zaidéjai galéty jj pasiekti.

Vienas Zaidéjas turi kiekvienam kitam
Zaidéjui duoti po korta, kol kaladé liks
tuscia. Kiekvienas Zaidéjas uzversty korty
kalade pasideda priesais save. | kortas
ZiGréti negalima.

Zaidimas

Zaidéjas korty dalytojo kairéje atvercia
virSuting kortg i$ savo kaladés. | virSy
atversta korta padedama 3alia kaladés.
Tada virSutine savo kaladés korta atvercia
kitas zaidéjas ir t. t. Zaidimas vyksta pagal
laikrodZio rodykle.

Visi zaidéjai turi pazvelgti j atverstas kor-
tas. Kai ant stalo i$ viso yra penkios vieno-
dos kepurés, reikia paskambinti varpeliu.
Pavyzdys. Jei jau yra viena atversta korta
su pavaizduotomis dviem policininko ke-
purémis, kitam Zaidéjui atvertus korta su
trimis policininko kepurémis, ant stalo i3
viso bus penkios atitinkamos kepurés,
todél reikia skambinti varpeliu.

Raunda laimi zaidéjas, pirmas paskam-
bines varpeliu. Laimétojas turi surinkti
visas ant stalo esancias atverstas kalades
ir uzverstas padéti Zemiau savo uzverstos
kaladés.

Jei varpeliu paskambinate neteisingai (t.
y. kai ant stalo yra daugiau ar maziau nei
penkios atitinkamos kepurés), kiekvienam
i$ Zaidéjy turite duoti po vieng korta i$



savo uzverstos kaladés. Zaidéjai Sias kortas
turi padéti Zemiau savo uzversty kaladziy.
Jei uzverstos kaladés korty nebeliko, jus
pralaiméjote ir turite pasitraukti ir i$ Zai-
dimo. Savo kalade ant stalo turite palikti
atversta, o like Zaidéjai Zaidzia toliau, kol
liks tik vienas zaidéjas su kortomis. Sis
Zaidéjas tampa Zaidimo nugalétoju.

LV: leskindini zvaninu. Karsu spéle.
Diviem lidz seSiem spélétajiem.

Pirms spéles sakuma

Novietojiet zvaninu galda vid, kur to var
aizsniegt visi spéles dalibnieki.

Viens spélétajs izdala vienu karti katram
spéléetajam, lidz komplekta vairs nav ne-
vienas karts. Katrs spélétajs sev prieksa
noliek karsu kaudziti ar attélu uz leju.
Kartis nedrikst apskatit.

Spéle

Spélétajs pa kreisi no karsu dalitaja apgriez
aug3éjo karti sava kaudzité. Karti novieto
ar attélu uz augsu blakus kaudzitei.

Péc tam nakamais speletajs apgriez augse-
jo karti sava kaudzite utt. Spélétaji veic ga-
jienus pulkstenraditaju kustibas virziena.
Visiem spélétajiem ir jaskatas uz kartim,
kas ir apgrieztas. Ja kopa uz galda ir tiesi
piecas vienadas cepures, jums ir jaieskin-
dina zvanins.

Piemérs. Ja uz galda jau ir viena apgriezta
karts ar divam policijas cepurem un cits
spelétajs apgriez karti, uz kuras ir tris
policijas cepures, uz galda kopa ir piecas
vienadas cepures, un jums ir jaieskindina
zvanins.

Kartu uzvar pirmais spélétajs, kurs ieskin-
dina zvaninu. Uzvarétajam japanem visas
uz galda eso3as atklato karSu kaudzites
un janovieto tas ar attélu uz leju savas
neatklato karsu kaudzites apaksa.

Ja ieSkindinat zvaninu nepareizi (t.i., ja
uz galda ir vairak vai mazak par piecam

vienadam cepurém), jums katram spéle-
tajam ir jaiedod viena kartite no savas
neatklato karsu kaudzites. Spélétajiem
Sis kartis janovieto savu neatklato karsu
kaudzisu apaksa.

Ja jums vairs nav neatklatu karsu, jus esat
zaudéjis un jums ir japartrauc spéle. Jums
uz galda ir jaatstaj sava atklato karSu kau-
dzite, un paréjiem spélétajiem ir jaturpina
spélét, [idz ir palicis tikai viens spéelétajs ar
kartim. Sis spéletajs ir spéles uzvaréetajs.

FI: Soita kelloa. Korttipeli.
2-6 pelaajalle.

Ennen pelin aloitusta:

Aseta kello poydan keskelle siten, etta
kaikki pelaajat ylettyvat siihen.

Yksi pelaaja antaa jokaiselle pelaajalle
yhden kortin, kunnes pinossa ei ole enaa
kortteja. Jokainen pelaaja asettaa pinonsa
eteensa kuvapuoli alaspdin. Kortteja ei
saa katsoa.

Peli:

Kortin antaneen pelaajan vasemmal-
la puolella oleva henkil6 aloittaa pelin
kdantamalla pinonsa paallimmaisen kortin
ympari. Kortti on asetettava kuvapuoli
yléspain toisen pinon viereen.

Nyt on seuraavan pelaajan vuoro kaantaa
pinon paallimmainen kortti, ja ndin peli
jatkuu. Pelivuoro siirtyy myétapaivaan.
Kaikkien pelaajien on katsottava kaan-
nettdvia kortteja. Kun kuvapuoli yléspain
olevien pinojen paalla on yhteensa viisi
yhteensopivaa hattua, pitaa soittaa kelloa.
Esimerkki: Yhdessa kaannetyssa kortissa
on kaksi poliisin hattua, ja pelaaja kaan-
taa esiin kortin, jossa on kolme poliisin
hattua, jolloin kuvapuoli yl6spain olevissa
korteissa on yhteensa viisi poliisin hattua,
ja pelaajien tulee soittaa kelloa.
Ensimmainen kelloa soittava pelaaja
voittaa kierroksen. Voittaja ottaa kaikki



poydalla kuvapuoli yléspdin olevat kort-
tipinot ja asettaa ne kuvapuoli alaspain
alimmaiseksi omaan kuvapuoli alaspain
olevaan pinoonsa.

Jos pelaaja soittaa kelloa vaaralla hetkella
(eli poydalla on enemman tai vahemman
kuin viisi yhteensopivaa hattua), pelaaja
antaa jokaiselle pelaajalle yhden kortin
kuvapuoli alaspdin olevasta pinosta. Pe-
laajat asettavat nama kortit alimmaiseksi
kuvapuoli alaspdin olevaan pinoonsa.
Jos kuvapuoli alaspdin olevassa pinossa
olevat kortit loppuvat, pelaaja haviaa ja
poistuu pelista. Kuvapuoli ylospain oleva
pino jatetaan poydalle ja jaljelle jaavat pe-
laajat jatkavat pelaamista, kunnes jaljella
on yksi pelaaja, jolla on kortteja. Tama
pelaaja voittaa pelin.

PT: Toca a campainha.
Jogo de cartas.

Para dois a seis jogadores.

Antes de comecar o jogo:

Coloquem a campainha no centro da mesa
ao alcance de todos.

Um jogador distribui uma carta a cada
jogador até nao existirem mais cartas no
baralho. Cada um coloca a sua pilha de
cartas a sua frente, virada para baixo. Nao
pode olhar para as cartas.

0 jogo:

O jogador a esquerda do distribuidor de
cartas vira a carta de cima da sua pilha.
Coloca a carta, virada para cima, junto
a sua pilha.

Agora, o jogador seguinte vira a carta de
cima da sua pilha, e assim sucessivamente.
O jogo segue no sentido dos ponteiros
do relégio.

Todos devem olhar para as cartas viradas.
Quando houver cinco chapéus iguais na
mesa, tem de se tocar a campainha.

Exemplo: Se ja existir uma carta com dois
chapéus de policia virada para cima, quan-
do outro jogador virar uma carta com trés
chapéus de policia, fica um total de cinco
chapéus iguais na mesa e deve-se tocar
a campainha.

O primeiro a tocar a campainha ganha a
ronda. O vencedor deve colocar todas as
pilhas abertas que estdo na mesa, viradas
para baixo, no fundo da sua propria pilha
fechada.

Se algum jogador tocar a campainha
erradamente (ou seja, quando houver
mais ou menos de cinco chapéus iguais
na mesa), tem de dar uma carta da sua
pilha fechada a cada um dos outros. Os
jogadores devem colocar estas cartas no
fundo das suas proprias pilhas fechadas.
Se um jogador ficar sem cartas na sua
pilha fechada, perde e tem de abandonar
0 jogo. Tem de deixar a sua pilha aberta
na mesa e os outros tém de continuar a
jogar até restar apenas um jogador com
cartas. E este o vencedor do jogo.

CS: Kdopak zazvoni na zvonek?
Karetni hra.

Pro dva az 3est hracd.

Pfiprava hry:

Zvonek poloZte doprostfed stolu tak, aby
na néj dosahli v3ichni hradi.

Jeden z hraci postupné rozda viem hra-
¢lm stejny pocet karet, dokud v balicku
nezlstane zadna karta. Hraci slozi své
karty do balicku pied sebe licem dol(.
Na karty se nesmi podivat.

Pravidla hry:

Hra¢ po levici rozdavajiciho hrace otoci
vrchni kartu ze svého balicku. Kartu po-
loZi licem nahoru vedle svého zakrytého
balicku.



Dalsi hrac otoci vrchni kartu ze svého
balicku a totéz udélaji i ostatni hraci. Hra
pokracuje ve sméru chodu hodinovych
rucicek.

Vsichni hraci se podivaji na otocené karty.
Jakmile je na stole celkem pét stejnych
klobouku nebo ¢epic, musi hraci zazvonit
na zvonek.

Priklad: Kdyz jsou na nékteré z otocenych
karet dvé policejni ¢epice a dalsi hrac otoci
kartu, na které jsou tfi policejni cepice,
je na stole celkem pét policejnich cepic a
hraci musi zazvonit na zvonek.

Kolo vyhrava hrag, jemuz se jako prvnimu
podafi zazvonit na zvonek. Vitéz si vezme
vsechny otocené karty z odkrytych balickt
na stole a polozi je licem doli dospod
svého zakrytého balicku.

Pokud néktery z hracti zazvoni na zvonek
chybné (kdy je na stole vice nebo méné
nez pét stejnych kloboukli nebo cepic),
musi kazdému z hraci dat jednu kartu
ze svého zakrytého balicku. Hraci kartu
polozi dospod svého zakrytého balicku.
Jakmile hraci nezbydou zadné karty v za-
krytém balicku, prohral a vypadava ze hry.
Otevreny bali¢ek necha na stole a zbyvajici
hraci pokracuji ve hie, dokud nezistane
pouze jeden hrac s kartami. Ten se stava
vitézem celé hry.

SK: Zazvonte na zvoncek.
Kartova hra.

Pre dvoch az Siestich hracov.

Pred zaciatkom hry:

Umiestnite zvoncek do stredu stola, aby
nan kazdy hrac dosiahol.

Jeden hrac rozda kazdému hracovi po
karte, kym v balicku nezostanu Ziadne
karty. Kazdy hrac si polozi svoju képku
pred seba licnou stranou nadol. Na karty
sa nesmiete pozerat.

Hra:

Hrac nalavo od hraca, ktory rozdaval kar-
ty, otoci vrchnu kartu zo svojej kopky.
Kartu polozi vedla svojej kopky licnou
stranou nahor.

Na rade je dalsi hra¢, ktory otoci vrchnu
kartu zo svojej kopky. Hra tymto stylom
pokracuje. Hra pokracuje v smere chodu
hodinovych ruciciek.

V3etci hraci sa pozri na otocené karty.
Ked'sa na stole objavi celkovo pat uplne
rovnakych klobukov alebo ¢iapok, musite
zazvonit na zvoncek.

Priklad: Ked'je na stole licnou stranou na-
hor jedna karta, na ktorej su dve policajné
Ciapky, a druhy hrac otodi kartu s troma
policajnymi ¢iapkami, na stole je celkovo
pat uplne rovnakych ciapok, a teda musite
zazvonit na zvoncek.

Kolo vyhrava hrag, ktory ako prvy zazvoni
na zvoncek. Vyherca si vezme v3etky oto-
cené karty z odkrytych képok na stole a
vlozi ich licnou stranou nadol na spodok
svojej vlastnej kopky s kartami, ktoré este
neotocil.

Ak niektory hra¢ zazvoni na zvoncek ne-
spravne (t. j. ak je na stole viac alebo
menej ako pat rovnakych klobukov alebo
Ciapok), kazdému hracovi rozda po jednej
karte zo svojej kopky s kartami, ktoré
eSte neotocil. Hradi si tieto karty vlozia
na spodok svojich képok s kartami, ktoré
este neotocili.

Ak sa hracovi minu karty z kopky s karta-
mi, ktoré este neotocil, prehrava a vypada-
va z hry. Képku s oto¢enymi kartami necha
na stole a zostavajuci hraci pokracuju v
hre, kym nezostane len jeden hrac s kar-
tami. Tento hrac vyhrava hru.



ET: Helistage kella. Kaardimang.
Kaks kuni kuus méngijat.

Enne mangu alustamist.

Asetage kell laua keskele nii, et kdik man-
gijad ulatuksid selleni.

Uks mangija peab jagama igale méngijale
lihe kaardi, kuni kaardipakis pole enam
kaarte. Iga méngija asetab oma kaardid
enda ette virna nii, et pildiga kiilg jaab
allapoole. Kaarte ei tohi vaadata.

Maéng

Diilerist vasakul olev méngija pé6rab oma
kaardipaki Glemise kaardi Gmber. Kaa-
rt asetatakse Ulespoole oma kaardipaki
korvale, pildiga kiilg leval.

Niiiid pé6rab jargmine mangija oma kaar-
dipaki tGlemise kaardi (imber jne. Mang
kaib péripaeva.

Koik mangijad peavad vaatama podratud
kaarte. Kui laual on kokku tapselt viis
sobivat miitsi, peate kella helistama.
Naide Kui laual on juba (ks pildiga ules-
poole suunatud kaart, millel on kaks po-
litseimiitsi ja kui teine mangija péorab
Umber kaardi, millel on kolm politseimiitsi,
on laual kokku viis sobivat miitsi ja te
peate kella helistama.

Esimene kella helistav mangija voidab
vooru. Vditja peab votma kéik laual olevad
lahtised kaardipakid ja asetama need, pilt
allapool, oma suletud kaardipaki pohja.
Kui helistate valesti (st kui laual on rohkem
voi vahem kui viis sobivat miitsi), peate
andma igale mangijale ihe kaardi oma
suletud kaardipakist. Médngijad peavad
asetama need kaardid oma suletud kaar-
dipakkide pohja.

Kui teil on suletud kaardipakis kaardid otsa
saanud, olete kaotanud ja peate mangust
vélja astuma. Peate jatma oma lahtise
kaardipaki lauale ja llejaanud mangijad
peavad jatkama mangimist, kuni alles jadb
vaid (iks mangija kaartidega. See mangija
on mangu voitja.

HU: Ki csenget? Kartyajaték.
Két-hat jatékos részére.

El6késziiletek:

Helyezd a csengét az asztalra ugy, hogy
mindenki elérje.

Az egyik jatékos egyenként szétosztja az
Osszes kartyalapot a kérben iil6knek. A
jatékosok lefelé forditva maguk elé he-
lyezik a paklijukat. A lapokat nem szabad
megnézni.

A jaték menete:

Az 0szt6tol balra Ul6 jatékos feliiti a paklija
legfelsé lapjat, és felfelé forditva a paklija
mellé helyezi.

Ezutan a kovetkez6 jatékos teszi ugyanezt,
és igy tovabb. A jaték az oramutat6 jara-
sanak megfelel6 iranyban halad.
Minden jatékos figyeli a feliitott lapokat.
Ha pontosan 6t egyforma sapka vagy
kalap lathaté az asztalon, akkor csen-
getni kell.

Példa: Ha az egyik fellitétt lapon két ren-
dérsapka szerepel, és a soron évé jatékos
olyan lapot it fel, amelyen harom rend-
6rsapka van, akkor 6t egyforma sapka
lathato az asztalon, ezért csengetni kell.
Az nyeri a fordulét, aki els6ként csenget.
A gydztes dsszeszedi az asztalrol az 6sszes
felutott lapot, és lefelé forditva a paklija
aljara helyezi 6ket.

Aki rosszkor csenget (amikor 6tnél keve-
sebb vagy tobb egyforma fejfedé lathato
az asztalon), az az 6sszes tobbi jatékosnak
atad egy-egy lapot a lefelé forditott pak-
lijabol. Ezeket a jatékosok a sajat lefelé
forditott paklijuk aljara helyezik.

Akinek elfogy a lefelé forditott paklija, az
vesztesként kiesett a jatékbol. A felfelé
forditott paklija az asztalon marad, a tobbi
jatékos pedig addig folytatja a jatékot,
amig az utolsé elétti is ki nem esik. O a
jaték gybztese.



BG: 3BbHHeETe CbC 3BbHYETO.
WUrpa c kapTn.

3a gBama fo wectuma urpavu.

MNMpeav HayanoTo Ha urpara:
MocTaBeTe 3BbHYETO B CpefjaTa Ha Maca-
Ta, Taka 4ye BCUYKU Urpayn ga morat ga
ro fOCTUrHaT.

EAvH oT urpauuTe TpsabBa aa paspape no
e[lHa KapTa Ha BCeKM, OKaTO B TECTETO
He ocTaHaT noeeye KapTu. Bcekn urpay
nocTaBa CBOsiTa KynumHka npep, cebe cu
C nuueBaTa cTpaHa Haposy. He TpsbBa
[la rnepate KapTuTe.

WUrpara:

WrpaybT BNABO OT pa3faBaluvs obpblia
Hali-ropHaTa KapTa OT CBOsiTa KynuuHKa.
Tolh TpAbBa Aa NocTaBu kapTaTa C IMLETO
Harope A0 KynuuHKaTta cu.

Cnep, ToBa C/lefBalLMAT Urpay obpblua
Hali-ropHaTa KapTa OT cBofTa KynumHKa
1 T.H. VIrpaTa npoab/ixkaBa No Nocoka Ha
YacoBHUKOBATa CTpesiKa.

Bcnuku urpaun Tpsbea fa BUAAT 06bpHa-
TUTe KapTu. KoraTo Ha MacaTa ce cbbepaT
00LLI0 TOYHO NeT eAHaKBY LUaNKK, TpAdBa
[a 3BbHHETe CbC 3BbHYETO.

Mpumep: Ako Beye 1Ma efjHa oObpHaTa
KapTa C ABe NoJIMLERCKN Lanku Ha Hes,
KoraTo Apyr urpay obbpHe KapTa C Tpu
NONULENCKU LWanky, Ha MacaTa e nva
o0LLo neT egHaKBM LLaNKu 1 Tpabea aa
3BbHHETE CbC 3BbHYETO.

MrpaybT, KOWTO NPLB 3BbHHE CbC 3BbHYe-
TO, Neyenu kpbra. NMobeauTtenat TpadBa
[la B3eMe BCUYKM 0OBbPHATU KYyNUYUHKM Ha
MacaTa 1 Aa rv nocTaBu C IMLETO Hago-
Jly Hai-oTAoNY Mop, CBoAITa HeoObpHaTa
KYMYMHKa.

AKO MOrpeLLHO 3BbHHETE CbC 3BbHYETO,
KOraTo He € U3MbJHEHO NOCOYEHOTO YC-
noBwue (T.e. KOraTo Ha MacaTa uMa noeeye
WM NO-Masiko OT MeT eAHaKBU Luanku),
TpA6Ba Ja fafeTe Ha BCeKM OT OCTaHa-
JIUTe Urpayv no efHa KapTa oT BallaTa

HeoGbpHaTa KynuuHka. Nrpaunte Tpsabea
[,a NOCTaBAT Te3W KapTW Hak-OTAONY MOA,
COBCTBEHUTE CU HEOBBPHATU KYMUYUHKW.
AKO KapTuTe BbB BallaTa HeoObpHaTa
Kyn4uHKa CBbpLUAT, BUe rybute urpata
1 TpsabBa fa u3neseTe oT Hesl. TpsbBa Aa
0CTaBUTE HeOBbPHATa CY KYNYMHKa Ha Ma-
caTa, a OCTaHaUTe Urpayy NPoAbIXasaT
urpara, A0KaTo OCTaHe CaMo eAVH Urpay ¢
KapTu. To3u urpay e nobepuTen B urpara.

HR: Pozvonite. Kartaska igra.

Za dva do 3est igraca.

Prije pocetka igre:

Postavite zvono na sredinu stola, gdje ga
svi igra¢i mogu dosegnuti.

Jedan igra¢ mora dijeliti po jednu kartu
svakom igracu dok u snopu vise ne bude
karata. Svaki igrac stavlja svoj snop karata
ispred sebe, i to tako da budu okrenute
licem prema dolje. Ne smijete gledati u
karte.

Pravila igre:

Igrac s lijeve strane djelitelja okrece gornju
kartu u svojem snopu. Kartu postavlja
licem prema gore pored svog snopa.
Potom sljededi igra¢ okrece gornju kartu
u svojem snopu itd. Igra se nastavlja u
smjeru kazaljke na satu.

Svi igrac¢i moraju gledati karte koje se
okrecu. Kada se na stolu nalazi to¢no pet
odgovarajucih kapa, morate pozvoniti
zvonom.

Primjer: Ako je vec¢ okrenuta jedna karta
na kojoj se nalazi dvije policijske kape,
kada drugi igrac¢ okrene kartu s tri policij-
ske kape, na stolu se nalazi pet odgova-
rajucih kapa i morate pozvoniti zvoncem.
Igrac koji prvi pozvoni zvoncem dobiva taj
krug. Pobjednik mora uzeti sve otvorene
snopove na stolu i staviti ih tako da budu
okrenuti licem prema dolje na dno svog
zatvorenog snopa.



Ako pozvonite pogresno (tj. ako na sto-
lu ima viSe ili manje od pet istih kapa),
svakom od preostalih igraca morate dati
jednu kartu iz vaseg zatvorenog snopa.
Igraci moraju postaviti te karte na dno
njihovih zatvorenih snopova.

Ako vam ponestane karata u zatvorenom
snopu, izgubili ste i morate izaci iz igre.
Morate ostaviti otvoreni snop na stolu, a
preostali igra¢i moraju igrati sve dok ne
ostane samo jedan igrac s kartama. Taj je
igra¢ pobjednik igre.

RO: Suna clopotelul. Joc de carti.
Doi pana la sase jucatori.

inainte de inceperea jocului:

Puneti clopotelul in mijlocul mesei, astfel
ncat toti jucatorii sa ajunga la el.

Un jucator trebuie sa dea cate un cartonas
fiecarui jucator pana cand nu mai sunt car-
tonase ramase in pachet. Fiecare jucator
isi aseaza cartonasele in fata sa, cu fata
in jos. Nu trebuie sa va uitati la cartonase.

Jocul:

Jucatorul din stanga dealerului intoarce
cartonasul de sus din teancul sau. Cartona-
sul este asezat cu fata in sus, langa teanc.
Acum, urmatorul jucator intoarce cartona-
sul de sus din teanc si asa mai departe. Jo-
cul se misca in sensul acelor de ceasornic.
Toti jucatorii trebuie sa se uite la cartonase
atunci cand le intorc. Cand se gdsesc exact
cinci palarii asortate pe masa, trebuie sa
sunati clopotelul.

Exemplu: Daca exista deja un cartonas,
cu fata in sus, cu doua palarii de politist
pe el, atunci cand un alt jucator intoarce
un cartonas cu trei palarii de politist pe
el, exista cinci palarii asortate in total pe
masa si trebuie sa sunati clopotelul.
Primul jucator care suna din clopotel cas-
tiga runda. Castigatorul trebuie sa ia toate
teancurile de pe masa si sa le aseze, cu

fata in jos, in partea de jos a teancului
propriu.

Daca sunati gresit un clopotel (adica,
atunci cand se afla mai mult sau mai putin
de cinci palarii asortate pe masa), trebuie
sa oferiti fiecaruia dintre ceilalti jucatori
un cartonas din teancul propriu. Jucatorii
trebuie sa aseze aceste cartonase in partea
de jos a teancurilor proprii.

Daca ramaneti fara cartonase in teancul
propriu, ati pierdut si trebuie sa iesiti din
joc. Trebuie sa lasati teancul folosit pe
masa, iar jucatorii ramasi trebuie sa con-
tinue sa joace pana cand mai ramane un
singur jucator cu cartonase. Acest jucator
este castigatorul.

CA: Toca el timbre. Joc de cartes.
De 2 a 6 jugadors.

Abans de comencar a jugar:

Posa el timbre enmig de la taula, de mane-
ra que hi arribin tots els jugadors.

Un jugador reparteix les cartes una per
una als altres jugadors fins que s’acaba
tota la baralla. Cada jugador posa la pila
davant seu, de cap per avall. No es poden
mirar les cartes.

Com es juga:

El jugador de I'esquerra del que ha repartit
les cartes gira la de dalt de tot de la seva
pila. Aquesta carta es deixa boca amunt
al costat de la pila.

A continuacié, el segiient jugador gira la
carta de dalt de tot de la pila i la resta van
fent el mateix. El joc avanca en el sentit
de les agulles del rellotge.

Tots els jugadors es miren les cartes gi-
rades. Quan al damunt la taula hi ha cinc
barrets exactament iguals, s'ha de tocar
el timbre.

Exemple: Si ja hi havia una carta, boca
amunt, amb dues gorres de policia i un
jugador gira la seva carta i hi ha tres gorres



de policia, aleshores hi ha cinc barrets
iguals en total damunt la taula i s’ha de
tocar el timbre.

El primer jugador que toca el timbre
guanya la ronda. El guanyador agafa to-
tes les piles descobertes de la taula i les
afegeix de cap per avall a sota de tot de
la seva pila.

Si algu toca el timbre per error (per exem-
ple, quan hi ha un nombre més alt o més
baix de barrets iguals damunt la taula), el
jugador que s’ha equivocat ha de donar
una carta de la seva pila tancada als altres.
Els jugadors posen aquestes cartes a baix
de tot de les seves piles tancades.

Si a un jugador se li acaben les cartes de
la pila tancada, significa que ha perdut i
ha d'abandonar el joc. La pila descoberta
es deixa al damunt de la taula i els altres
jugadors continuen jugant fins que només
en queda un que té cartes. Aquest jugador
guanya la partida.
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