L D

WER IST DER GROBTE ESEL?
EIN KARTENSPIEL MIT BUNTEN ESELN UND BUNTEN WURFELN VON
MICHAEL MODLER

Ihr seid alle Esel. Sorry, in diesem Spiel ist das so. Ein Esel zv sein ist aber
nicht schlimm, schlieRlich ist man damit nicht allein. Trotzdem mdchte
aber keiner der grofite Esel von allen sein. Dann lieber die richtigen Wirfel
wihlen, ein wenig riskieren und schnell die eigenen Eselskarten loswerden.

Auf geht's!
SPIH_INH Al_'l': 59 Karten, davon:
51 ,Doppelesel” mit jeweils zwei 6 ,witende Esel”

Eseln unterschiedlicher Farbe

1,groBter Esel“ 1 Ablagekarte 6 Wiirfel in verschiedenen Farben
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SPIELZIEL:

Das Ziel ist es, durch kluges Auswiahlen der Wiirfel und mit
einer gesunden Portion Risikobereitschaft méglichst niedri-
ge Kartenwerte zu erreichen, um so die eigenen Karten am
schnellsten loszuwerden.

SPIELYORBEREITUNG:

* Legt die Ablagekarte und die Karte ,,groBter Esel“ in die
Tischmitte.

* Mischt die restlichen Karten ,Doppelesel” und ,wiitende
Esel* miteinander gut durch und legt sie als verdeckten
Nachziehstapel bereit.

* Teilt allen jeweils 10 Karten aus und legt sie als personli-
chen Stapel verdeckt vor euch ab. Zieht alle die obersten
3 Karten vom personlichen Stapel und nehmt sie auf die
Hand.

* Wer am jiingsten ist, nimmt die 6 Wiirfel.



Das Spiel verliuft Giber mehrere Runden. Jede Runde ist dabei
in zwei Phasen unterteilt:

1. Wiirfel auswiahlen

2. Karten ausspielen

| WURFEL AUSWAHLEN

Die Person mit den 6 Wiirfeln wiirfelt diese und wihlt an-
schlieBend 1 beliebigen Wiirfel aus, den sie auf die Ablage-
karte in der Tischmitte legt. Die Augenzahl darf dabei nicht
verandert werden.

Nun wiirfelt die nachste Person im Uhrzeigersinn mit den ver-
bliebenen 5 Wiirfeln und wihlt dann ebenfalls einen davon aus,
den sie auf die Ablagekarte legt.

Dabei gilt:

* Der ausgewihlte Wiirfel muss immer eine andere Au-
genzahl zeigen als die Wiirfel, die bereits auf der Ablage-
karte liegen.

» Ausnahme: Wurden ausschlieBlich Augenzahlen gewiirfelt,
die bereits auf den Wiirfeln der Ablagekarte vorkommen,
darf ein beliebiger Wiirfel ausgewidhlt werden.

Wiederholt den Vorgang so lange, bis nur noch 1 Wiirfel tibrig
ist. Die letzte Person darf entscheiden, ob sie den letzten
Wiirfel noch einmal wiirfeln méchte oder nicht, bevor sie ihn
auf die Ablagekarte legt. Danach endet diese Phase.



Beispielrunde bei einem Spiel zu viert:
Person gewiirfelt ausgewdhlt Ablagekarte

1. Olivia B m 5 8 S 8

6. Franziska D> » a@n
3

Olivia beginnt, wiirfelt und wadhlt Tiirkis 2. @ Franziska wiirfelt und wahlt
Orange 5 (Alternativ hdtte sie auch Blau 4 oder Gelb 3 wdhlen diirfen). ®
Jan wiirfelt und wahlt Lila 1. (Alternativ hatte er auch Gelb 4 oder Griin 6
wdhlen diirfen ® Mathilda wiirfelt und darf sich einen beliebigen Wiirfel aus-
suchen, da sie ausschlieBlich Augenzahlen gewiirfelt hat, die bereits auf der
Ablagekarte vorkommen. Sie wahlt Griin 2. @ Olivia wiirfelt und muss Blau
3 wihlen. e Franziska entscheidet sich, den letzten Wiirfel nicht neu zu
wiirfeln und legt Gelb 2 auf die Ablagekarte. Danach endet die Phase.
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2. KARTEN AUSSPIELEN

Sobald die 6 Wiirfel auf der Ablagekarte liegen, wahlt ihr alle
gleichzeitig 1 bis 3 eurer Handkarten aus und legt sie verdeckt
vor euch ab. Wenn alle bereit sind, deckt ihr gleichzeitig die
Karten auf und kontrolliert zunichst, ob ,wiitende Esel*“ ge-
spielt wurden.

Wiirfel in der Farbe eines ,wiitenden Esels* dreht ihr so um,
dass die Augenzahl der Unterseite zu sehen ist.

Fortsetzung Beispiel:

0§

hochsten Wert ausgespielt hat. Dabei bestimmen
die Augenzahlen der Wiirfel auf der Ablagekarte den
Wert einer Karte.

, Ermittelt nun, wer von euch die Karte mit dem



WELCHEN WERT HABEN MEINE ESEL?

Doppelesel: Zihlt die Augenzahlen der beiden Wiirfel
zusammen, die den zwei Farben des ,,Doppelesels” entspre-
chen. Die Summe ergibt den Wert des ,,Doppelesels*.

u = Wert 6

Wiitender Esel: Der Wert entspricht der Augenzahl des
Wiirfels in der Farbe des ,wiitenden Esels*.

= Wert5

Wer mit einer seiner ausgespielten Karten den héchsten
Wert erreicht, erhilt die Karte ,,groBter Esel“ und legt sie vor
sich ab. Bei Gleichstand ist das die Person, die weniger Karten
im personlichen Stapel tbrig hat. Gibt es auch hier einen Gleich-
stand, wiirfeln alle am Gleichstand Beteiligten so lange, bis ein
Ergebnis vorliegt: Wer die hochste Augenzahl wiirfelt, erhilt
die Karte ,,gréBter Esel®



Alle ausgespielten Karten werden auf einen gemeinsamen
Ablagestapel gelegt. Erginzt eure Handkarten von eurem
personlichen Stapel wieder auf 3.

Wichtig: Wer die Karte ,,gréBter Esel* vor sich
liegen hat, erginzt seine Karten nicht vom per-
sonlichen Stapel, sondern vom Nachziehstapel
aus der Tischmitte! Dumm gelaufen!

AN
Danach erhilt der ,,groBte Esel“ alle
6 Wiirfel. Eine neue Runde beginnt mit der

Phase 1 Wiirfel auswdhlen.

Hinweis: Wer nicht mehr auf 3 Handkarten nach-
ziehen kann, spielt in der kommenden Runde
einfach mit weniger Karten.

AN

Sollte der Nachziehstapel in der Tischmitte
aufgebraucht sein, mischt ihr die Karten des
Ablagestapels und legt sie als neuen Nachzieh-
stapel bereit.



Das Spiel endet, sobald jemand nach dem Rundenende keine
Handkarten mehr hat und der persénliche Stapel aufgebraucht
ist. Diese Person gewinnt.

Schaffen es mehrere Personen, in derselben Runde ihre letzten
Karten loszuwerden, teilen sich alle am Gleichstand Beteiligten
den Sieg.

ceeecccccecscceccsccccssccccssccccsscccssccccsssee o
Wenn ihr zu ,,Double Donkey*“ noch Fragen oder Anregungen habt,

wendet euch bitte an: Piatnik, Hitteldorfer Strafe 229-231, A-1140
Wien, oder an info@piatnik.com

Achtung! Nicht geeignet fir Kinder unter 36 Monaten.
Erstickungsgefahr durch verschluckbare Kleinteile.
Adresse bitte aufbewahren.

Instagram.com/piatnik_spiele
facebook.com/PiatnikSpiele 0

youtube.com/c/PiatnikSpiele u
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QUI EST LE PLUS GROS ANE ?
UN JEU DE CARTES DE MICHAEL MODLER, AVEC
DES ANES ET DES DES COLORES.

Dans ce jeu, vous étes tous des anes ! Mais au pays des anes, ce n'est
pas si grave -) L'important est de ne pas étre le plus gros de tous les anes !
Vous devrez choisir les bons dés, prendre quelques risques et vous débarrasser le
plus rapidement possible de vos propres anes. C'est parti!

EWI[NU DU JEU: 59 cartes, dont :

51 cartes « ane double » avec 6 cartes « ane faché »
deux anes de couleurs différentes

1 carte « gros ane » 1 carte de base 6 dés de différentes couleurs

© 2022 Piatnik, Vienne

A

“Viennk”

1 régle du jeu

Jeu Piatnik n° 668197

piatnik.com



OBJECTIF :

Lobjectif est de bien choisir les dés et d’étre prét a prendre
suffisamment de risques pour limiter la valeur de ses cartes et
s’en débarrasser le plus vite possible.

PREPARATION :

* Placez la carte de base et la carte « gros ane » au centre
de la table.

» Mélangez ensemble les cartes « ane double » et « dne
faché » et posez-les en tas, face cachée, pour constituer la
pioche.

* Piochez chacun 10 cartes et placez-les devant vous : c’est
votre jeu personnel.

* Prenez en main les 3 premiéres cartes de votre jeu
personnel.

* Le plus jeune joueur prend les 6 dés.
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Une partie comporte plusieurs manches. Chaque manche est
divisée en deux phases :

1. Choisir des dés

2. Jouer des cartes

L. CHOISIR DES DES

Le joueur qui a les 6 dés les lance, puis prend 1 dé au choix,
qu'il place sur la carte de base, au centre de la table. |l n’a pas le
droit de changer la face du dé.

Le joueur a sa gauche lance alors les 5 dés restants, avant d’en
choisir un qu'il place sur la carte de base.

La régle est la suivante :

* Le dé choisi ne peut jamais avoir le méme nombre de
points que ceux qui se trouvent déja sur la carte de base.

* Exception : si tous les dés lancés ont un nombre de points
identique a celui des dés qui se trouvent sur la carte de base,
le joueur pourra choisir n’importe quel dé.

Continuez de la méme fagon jusqu’a ce qu'il ne reste qu’un dé.
La derniére personne peut alors décider si elle désire ou non
relancer le dernier dé avant de le déposer sur la carte de base.
Cette phase est ensuite terminée.



Exemple d’une manche a quatre joueurs.
Joueur Lancé Choix Carte de base

1. Olivia B m 5 8 S 8

6. Arthur D> » 8@‘
3

Olivia commence, elle lance les dés et choisit le 2 turquoise. ® Arthur lance
les dés et choisit le 5 orange (il aurait aussi pu choisir le 4 bleu ou le 3 jaune).
® Tom lance les dés et choisit le 1 violet (il aurait aussi pu choisir le 4 jaune
ou le 6 vert). ® Mathilde lance les dés et peut choisir celui qu’elle veut, car
ils ont tous un nombre de points qui se trouve déja sur un dé de la carte de
base. Elle choisit le 2 vert. ® Olivia lance les dés et doit choisir le 3 bleu.

@ Arthur décide de ne pas relancer le dernier dé et dépose le 2 jaune sur la
carte de base. La premiére phase est alors terminée.
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2. JOUER DES CARTES

Dés que les 6 dés ont été déposés sur la carte de base, tous les
joueurs choisissent en méme temps 1 a 3 carte(s) parmi celles
qu'ils ont en main, et la/les déposent devant eux, face cachée.
Lorsque vous &tes tous préts, retournez vos cartes en méme
temps et commencez par regarder si des cartes « dne faché »
ont été jouées.

Si c’est le cas, retournez a 180° les dés de la méme couleur que
les cartes « ane faché », pour révéler les points qui se trouvent
sur la face du dessous.

Exemple de suite de la partie :

Carte : dne fdché [turquoise] ~ Dé : 2 turquoise devient 5

Déterminez a présent qui a joué la carte avec la plus
grande valeur. La valeur des cartes dépend des points
des dés posés sur la carte de base.



QUELLE EST LA VALEUR DE MES ANES ?

Ane double : additionne les points des deux dés dont les
couleurs correspondent a celles de ta carte « ane double ».
Leur somme te donne la valeur de ton « ane double ».

u = valeur 6

Ane faché : la valeur correspond au nombre de points du dé
de la couleur de I'« ane faché ».

= valeur 5

Le joueur qui a la plus grande valeur avec une des cartes
qu’il a jouées regoit la carte « gros ane » et la pose devant lui.
En cas d’égalité, la carte « gros ane » revient au joueur qui a
le moins de cartes dans son jeu personnel. Si 'égalité persiste,
tous les joueurs concernés lancent les dés jusqu’a obtenir un
résultat : celui qui lance le dé avec le plus grand nombre de
points prend la carte « gros ane ».



Toutes les cartes jouées sont placées ensemble sur la pile de
défausse. Piochez dans votre jeu personnel, de sorte a avoir
a nouveau 3 cartes en main.

Attention : le joueur qui a la carte « gros dne » ne
prend pas de cartes dans son jeu personnel, mais
bien dans la pioche qui se trouve au milieu de la
table. Zut alors !

AN
Le « gros dne » prend alors les 6 dés.
Une nouvelle manche recommence par la
phase 1 : Choisir des dés.

Remarque : les joueurs qui n'ont plus assez de
cartes a piocher pour en avoir 3 en main jouent
tout simplement la manche suivante avec

moins de cartes.

S’il n’y a plus de carte dans la pioche au centre
de la table, mélangez les cartes de la pile de
défausse pour remplir la pioche.



Le jeu se termine a la fin d’'une manche, dés qu’un joueur n’a
plus de carte dans sa main ni dans son jeu personnel. Cette
personne remporte la partie.

Si plusieurs joueurs arrivent a se débarrasser de leurs derniéres
cartes au cours de la méme manche, ils se partagent la victoire.

ceeecccccecscceccsccccssccccssccccsscccssccccsssee o
Si vous avez des questions ou des remarques concernant le jeu

« Double Donkey », veuillez vous adresser a : Piatnik, Hitteldorfer
StraRe 229-231, A-1140 Vienne, ou a info@piatnik.com

Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins
de 36 mois. De petites piéces présentent un risque
d'étouffement, car elles pourraient étre avalées.
Veuillez conserver I'adresse.

Instagram.com/Wilsonjeux
facebook.com/Wilsonjeux 0

youtube.com/c/Wilsonjeux u
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 KIALEGNAGY0BB SZAMAR? ,
KARTYAJATEK SZINES SZAMARAKKAL ES SZINES KOCKAKKAL
SZERZ0: MICHAEL MODLER

Mindannyian szamarak vagytok. Sajndlom, de ez a helyzet ebben a jéték-

ban. Vliszont szamarnak lenni nem is olyan rossz, mivel nem vagy egyedl.

Ennek ellenére senki sem akar a legnagyobb szamar lenni. Ezért valaszd ki

a megfeleld kockat, kockaztass egy kicsit, és szabadulj meg gyorsan a sajat
szamarkartyaidtol.

A TATEK TARTALMA: 59 kértya, ebbét:

51 ,,dupla szamar” két kiilénbézé 6 ,,diihs szamar”

szini szamarral

1 ,legnagyobb szamar” 1 lerakékartya 6 kocka kiilénb6zé szinben

© 2022 Piatnik, Bécs

1 Gtmutatd

“Viennk”

piatnik.hu

Piatnik termékkéd: 668197




A JATEK CELJA:

A cél az, hogy a kockak bdlcs kivalasztasaval és megfelel mér-
ték(i kockaztatassal a lehetd legalacsonyabb kartyaértékeket
érd el, azért, hogy a leggyorsabban megszabadulj a kartyaidtol.

A JATEK ELOKESZITESE:

* Helyezd a lerakékartyat és a ,legnagyobb szamarat”
az asztal kézepére.

* Keverd &ssze egymassal a ,,dupla szamar” és ,,diihos
szamar” kartyakat és alakits ki beléliik egy leforditott
lapokbdl all6 kozos hiazopaklit.

 Szamolj le mindenki elé 10 leforditott kartyat. Ezek
lesznek a személyes huzépaklik.

Mindenki hizza fel a kezébe a sajat huzépaklija felsé
3 kartyajat.
* A legfiatalabb jatékos vegye el a 6 kockat.



A jaték tobb forduldn at tart. Minden forduld két fazisra oszlik:

1. Kockak kivélasztasa

2. Kartyak kijatszasa

I. KOCKAK KIVALASZTASA

Akinél a 6 kocka van, az dob a kockakkal, majd kivalaszt

1 tetszdleges kockat, amit az asztal kézepén 1évé lerakokar-
tyara tesz. A kocka athelyezése kézben nem szabad megvaltoz-
tatnia a kocka értékét.

Most a kévetkezd jatékos (az dramutaté jarasaval megegyezd
iranyban) veszi magahoz a kockakat és dob a megmaradt 5
kockaval, majd kivalaszt 1 kockat, amit a lerakédkartyara tesz.

A kévetkez8k szabdlyokkal:

* A kivalasztott kockanak mindig mas szamot kell mutat-
nia, mint a lerakékartyan mar ott allé kockanak/kockaknak.

* Kivétel: Ha csak olyan szamokat dobtok, amelyek mar
vannak a lerakokartyan allé kockakon. llyenkor barmilyen
kocka kivalaszthato.

Ezt addig ismételjétek, mig csak 1 kocka marad. Az utolsé
jatékos dont arrol, hogy Ujra akarja-e dobni az utolsé kockat,
miel&tt a lerakokartyara helyezné. Ezzel ez a fazis véget ér.



Paldalké alch,
F

egy négy élyes jat

jatékos dobott kivdlasztott lerakokdrtya

1. Olivia g m 5 8 S 8

6. Franciska D> » a@n
3

Olivia kezdi a jatékot, dob a kockdkkal, majd kivdlasztja a tiirkizkék 2-es
kockdt. @ Franciska dob a kockdkkal, majd kivdlasztja a narancssdrga

5-0s kockdt. (A kék 4-est vagy a sdrga 3-ast is vdlaszthatta volna.) e Jani
dob a kockdkkal, majd kivdlasztja a lila 1-est. (Vdlaszthatta volna a sdrga
4-est vagy a zéld 6-ost is.) @ Matild dob a kockdkkal. O barmilyen kockdt
vdlaszthat, mivel csak olyan szamokat dobott, amelyek mdr szerepelnek a le-
rakokdrtydn. A zold 2-est vdlasztja. @ Olivia dob a kockdkkal, amikbél a kék
3-ast kell vélasztania. @ Franciska Ggy dont, hogy nem dobja tjra az utolsé
kockat, és sdrga 2-est teszi a lerakokdrtydra. Ezzel ez a fdzis véget ér.

20



2. KARTYAK KIJATSZASA

Amint a 6. kocka is a lerakékdrtydn van, mindannyian egy-
szerre valasszatok ki 1-3 kartyat a kezetekbdl, és leforditva
tegyétek le magatok elé. Amikor mindenki kész, egyszerre for-
ditsatok fel a kitett lapoka. El&szor ellendrizzétek, hogy van-e a
kijatszott kartyak kozott ,,dithés szamar”.

A ,,dlih6s szamar” szin(i kockat 4t kell forditanotok tgy, hogy
az alsé szam legyen lathat6 a kockan.

A példa folytatdsa:

0§

Most hatarozzatok meg, hogy ki jatszotta ki a leg-
nagyobb értékii kartyat. A lerakokartyan 1évé
(] kockak szama hatarozza meg a kartyak értékét.
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MI AZ ERTEKE A STAMARAIMNAK?

Dupla szamar: Add 6ssze annak a két kockanak az értékét,
amelyek szinei megfelelnek a ,,duplaszamar” kartyadon lévé két
szamar szineinek.

. = érték 6

Diih6s szamar: Az érték megfelel a ,,diihés szamar” szinével
megegyezd kockanak az értékével.

= érték 5

Aki az egyik kijatszott kartyajaval eléri a legmagasabb ér-
téket, az megkapja a ,legnagyobb szamar” kartyat, amit letesz
maga elé. Déntetlen esetén ez az a jatékos, akinek kevesebb
kartyaja maradt a személyes huzépaklijaban. Ha még itt is don-
tetlen van, akkor az egyezéségben érintettek dobjanak addig
egy kockaval, amig egyikiik dobaseredménye magasabb lesz. ©
kapja meg a ,,legnagyobb szamar” kartyat.



Minden kijatszott kartyat tegyetek egy kézés paklira. Toltsé-
tek fel a kezeitekben tartott lapokat a sajat huzépaklitokbél
3 lapra.

Fontos: Ha el&tted van a , legnagyobb szamar” kar-
tya, akkor a kezedben tartott lapjaidat nem a sajdt
huzopaklidbol egészited ki, hanem az asztal
kozepén |évs kozos huzépaklibol!

AN
Ezutan a ,legnagyobb szamar” megkapja mind
a 6 kockat. Az uj kor az 1. fazissal A kockdk
kivalasztdsdval kezdédik.

Megjegyzés: Ha mar nem tudsz annyi kartyat hiz-
ni, hogy 3 kartyara kiegészitsd a kezedben tartott
lapokat, akkor egyszertien kevesebb kartyaval

fogsz jatszani a kovetkezén korben.

AN
Amikor elfogynak a kézépen lévé k6zos hiizo-
pakli lapjai, akkor leforditva keverjétek meg a
dobopakli lapjait és alakitsatok ki bel&liik egy uj
hitzépaklit.



A jaték akkor ér véget, amikor egy kor végén a kartyahuizas
utan valakinek nincs t&bb kartya a kezében, és elfogytak a lapok
a személyes hizopaklijabol. O lesz a jaték gydztese!

Abban az esetben, ha tobb jatékosnak is sikeriil megszabadul-
nia az utolsé lapjaitol ugyanabban a kérben, akkor az érintett
jatékosok osztoznak a gySézelmen.

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi ut 100.

e-mail: piatnik@piatnik.hu

www.piatnik.hu

Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhatd,
mert aprd alkatrészeket tartalmaz. Fulladasveszély!

instagram.com/piatnikhungary/

Facebook.com/PiatnikBudapest ﬁ
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~ KDO JE NEJVETS] OEL?
KARETNI HRA S PESTROBAREVNYMI OSLIKY A KARTAMI
0D MICHAELA MODLERA

Vsichni jste osli. Pardon, ale v této hie je tomu skutecné tak. Byt oslem
nemusi byt zase tak $patné, koneckonci nejste v tom sami. Nicméné nikdo
nechce byt nejvétsim oslem ze viech. Pak je lepsi, kdyZ si vyberete spravné

kostky, trochu zariskujete a rychle se zbavite karet s osly. Jdeme na to!

OBSAH HRY: 59 karet, z toho:

51 ,,dvojitych oslt*, kazda karta se 6 ,rozzlobenych osli*
dvéma osly rzné barvy

1 ,nejvétdi osel“ 1 karta se slamou 6 kostek v rtznych barvach

A

“Viennk”

1 pravidla hry

© 2022 Piatnik, Wien

Piatnik hra ¢. 668197 25 piatnik.com



CiL HRY:

Cilem hry je zbavit se co nejrychleji vlastnich karet. To ale neni
tak snadné, musite chytre vybirat kostky a diky nim dosahnout

PRIPRAVA HRY:

 Kartu se slamou a kartu s ,,nejvétSim oslem* polozte
vedle sebe doprostred stolu.

* Zbyvajici karty s ,,dvojitym a rozzlobenym oslem*
dobre zamichejte a pfipravte je na hromadku licem dold.

* Rozdejte kazdému hragi 10 karet, které si kazdy polozi
pred sebe jako osobni bali¢ek. Z osobniho bali¢ku si kazdy
liznéte 3 vrchni karty a vezméte si je do ruky.

* Nejmladsi hrac si vezme 6 kostek.
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Hra se hraje na nékolik kol. Kazdé kolo je rozdéleno do dvou
fazi:

1. Vybér kostek
2. Vyneseni karet

I VYBER KOSTEK

Hrag, ktery ma 6 kostek, jimi hodi a poté si vybere 1 libovol-
nou kostku, kterou polozi na sldmu uprostied stolu. Hodnota
hozena na kostce se pritom nesmi zménit.

Dalsi hrac ve sméru hodinovych rucic¢ek hodi zbyvajicimi

5 kostkami, také si jednu z nich vybere a poloZi ji na sldmu.

Pritom plati:
* Vybrana kostka musi mit vZdy jinou hodnotu, nez maji
kostky, které jsou jiz na slamé polozené.

* Vyjimka: pokud na kostkach padnou vyhradné &isla, ktera
jsou jiz na slamé, mlze se vybrat libovolna kostka.

Postup opakujte do té doby, nez zbyde pouze 1 kostka. Posled-
ni hra¢ se maze rozhodnout, jestli bude nebo nebude znovu
hazet posledni kostkou predtim, nez ji poloZi na sldmu. Poté
tato faze kondi.



Piiklad kola p¥i hie étyF hraéa:
hra¢ hozené kostky vybrand kostka kostky na slamé

1. Olivia B m 5 S
asa T -

6. Frantiska D> » 8@‘
3

Olivie zacind, hodi kostkami a vybird si tyrkysovou 2. @ Frantiska hodi kost-
kami a vybere si oranZovou 5 (mohla si také vybrat modrou 4 nebo Zlutou 3).
@ Jan hodi kostkami a vybere si fialovou 1 (pfipadné si mohl vybrat Zlutou

4 nebo zelenou 6). ® Matylda hodi kostkami a muize si vybrat libovolnou
kostku, protoZe hodila pouze cisla, kterd jsou jiz na kostkdch na sldmé.
Vybere si zelenou 2. @ Olivia hodi kostkami a musi si vybrat modrou 3. @
Franti$ka se rozhodne, Ze nebude hdzet posledni kostkou a poloZi Zlutou

2 na slému. Poté tato faze koni.
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2. VYNESENi KARET

Ve chvili, kdy je na slamé& 6 kostek, si vSichni hragi sou¢asné
vyberou 1 az 3 karty z ruky a poloZi je pfed sebe licem dold.
Kdyz jsou vsichni pripraveni, otodi sou¢asné karty licem naho-
ru. Nejdrive zkontrolujte, zda byly vyneseny karty s ,,rozzlobe-
nymi osly*.

Kostky v barvé ,rozzlobeného osla“ otocte tak, aby byla vidét
jejich hodnota na spodni strané.

Pokracovdni prikladu:

0§

Nyni uréete, ktery z hragt vynesl kartu s nejvyssi
hodnotou. Hodnotu karty ukazuji ¢isla na kostkach
o™ slamé.
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JAKA JE HODNOTA MYCH 0SL07?

Dvojity osel: settéte &isla na dvou kostkach, ktera odpovidaji
dvéma barvam ,,dvojitého osla“. Souéet udava hodnotu ,,dvojité-

ho osla®.
u = hodnota 6

Rozzlobeny osel: hodnota odpovida ¢&islu na kostce, ktera ma
stejnou barvu jako ,rozzlobeny osel“.

= hodnota 5

Hrag, jehoz jedna z vynesenych karet ma nejvyssi hodnotu,
ziskava kartu ,,nejvétsiho osla* a polozi si ji pred sebe.

V pripadg, Ze vice hracd dosahlo shodné nejvyssi hodnoty,
ziskava ,,nejvétsiho osla* hrac, kterému v osobnim balicku zbyva
méné karet. Pokud je i poté hra vyrovnana, hazeji kostkami
vichni hradi, ktefi maji remizu, dokud jeden z nich nehodi kost-
ku s nejvyssi hodnotou. Tento hra¢ ziskava kartu ,,nejvétsiho
osla®



Vsechny vynesené karty se odloZi na spole¢nou odkladaci
hromadku. Vsichni si doplni karty, které drzi v ruce na celko-
vy polet 3 z osobniho balicku.

DuleZité: hrag, ktery ma pied sebou kartu ,,nejvét-
3iho osla®, si nedopliuje karty ze svého osobniho
balicku, ale z hromadky na lizani ze stolu!
Smula!

AN
Poté si vezme ,,nejvétsi osel” viech 6 kostek
a nové kolo zacina fazi 1 - Vybér kostek.

Pozndmka: pokud si uz nemizete

doplnit karty, které mate v ruce na celkovy
pocet 3, v dalSim kole hrajte s mensim
poctem karet.

AN
Pokud se karty z hromadky na lizani ze stolu
vypotiebovaly, zamichejte karty z odkladaci hro-
madky a vytvorte z nich novy bali¢ek na lizani.



Hra kondi, jakmile se na konci kola néktery z hraga zbavil vech
svych karet, které drzel v ruce a které mél v osobnim balicku.
Tento hrac vyhrava.

Pokud se to podafi vice hra¢im najednou, vsichni se déli

o vitézstvi.

ceeecccccecscceccsccccssccccssccccsscccssccccsssee o
Mate-li dotazy nebo pripominky ke hie ,Double Donkey", prosim,

kontaktujte nas: Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna,
www.piatnik.cz, info@piatnik.cz

Upozornéni! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje
malé ¢ésti, které mohou byt vdechnuty. Nebezpeci
uduseni. Uschovejte kontaktni adresu.

Instagram.com/piatnikcz
facebook.com/PiatnikCZ 9

youtube.com/c/PiatnikSpiele u
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~ KT0 JE NAJVCSi osoL?
KARTOVA HRA § PESTROFAREBNYMI OSLIKMI A KARTAMI
0D MICHAELA MODLERA

VSetci ste oslami. Pardon, ale v tejto hre je to skutocne tak. Byt oslom ne-
musi byt zase tak zlé, koniec koncov, nie ste v tom sami. Av§ak nikto nechce
byt najvacsim oslom zo vietkych. Potom je lepSie, ked'si vyberiete spravne

kocky, trochu zariskujete a rgchlo sa zbavite kariet s oslami. Ideme na to!

OBSAH HRY: 59 kariet, z toho:

51 ,,dvojitych oslov®, kazda karta 6 ,,nahnevanych oslov*
s dvoma oslami réznej farby

1 ,najvacsi osol* 1 karta so slamou 6 kociek v réznych farbach

A

“Viennk”

1 pravidla hry

© 2022 Piatnik, Wien

Piatnik hra & 668197
33
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CIEL HRY:

Cielom hry je zbavit sa €o najrychlejsie vlastnych kariet. To ale
nie je tak jednoduché, musite mudro vyberat kocky a vdaka
nim dosiahnut ¢o najnizsie hodnoty na kartach.

PRIPRAVA HRY:

 Kartu so slamou a kartu s ,,najvacsim oslom* polozte
vedla seba doprostred stola.

* Zostavajuce karty s ,,dvojitym a nahnevanym oslom*
dobre zamieSajte a pripravte ich na képku licom dole.

* Rozdajte kazdému hracovi 10 kariet, ktoré si kazdy polozi
pred seba ako osobny bali¢ek. Z osobného balicka si kazdy
liznite 3 vrchné karty a vezmite si ich do ruky.

* Najmladsi hrac si vezme 6 kociek.
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Hra sa hra na niekolko kél. Kazdé kolo je rozdelené do dvoch
faz:

1. Vyber kociek

2. Vylozenie kariet

L. VYBER KOCIEK

Hrag, ktory ma 6 kociek, nimi hodi a potom si vyberie
1 Pubovol’nt kocku, ktort poloZi na slamu uprostred stola.
Hodnota hodena na kocke sa pritom nesmie zmenit.

Dal3i hrag v smere hodinovych ruéiciek hodi zvy3nymi 5 kocka-
mi, tieZ si jednu z nich vyberie a poloZi ju na slamu.

Pritom plati:
* Vybrana kocka musi mat vzdy ini hodnotu, nez maju
kocky, ktoré st uz na slame polozené.

* Vynimka: ak na kockach padnu vyhradne ¢isla, ktoré st uz
na slame, méze sa vybrat Pubovolna kocka.

Postup opakujte dovtedy, kym zostane iba 1 kocka. Posledny
hra¢ sa méze rozhodnut, &i bude alebo nebude znova hadzat
poslednou kockou predtym, nez ju poloZi na slamu. Potom tato
faza kondi.



Priklad kola pri hre so styrmi hrdémi:

hra¢ hodené kocky vybrané kocky kocky na slame

Olivia B m 5 -
o®a * T

—_

6. Frantiska D> » 8@‘
3

Olivia zacina, hodi kockami a vyberd si tyrkysovii 2. ® Frantiska hodi
kockami a vyberie si oranZovi 5 (mohla si tiez vybrat’ modru 4 alebo Zltd 3).
@ Jdn hodi kockami a vyberie si fialovii 1 (pripadne si mohol vybrat’ ZIti 4
alebo zelenti 6). ® Matilda hodi kockami a méze si vybrat’ l'ubovolnd kocku,
pretozZe hodila iba ¢isla, ktoré sui uz na kockdch na slame. Vyberie si zelent 2.
@ Olivia hodi kockami a musi si vybrat’ modri 3. e Franti$ka sa rozhodne,
Ze nebude hddzat’ poslednou kockou a polozi ZItd 2 na slamu. Potom tdto
fédza kondi.
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2. VYLOZENIE KARIET

Vo chvili, ked’ je na slame 6 kociek, si vSetci hra¢i sucasne
vybert 1 aZ 3 karty z ruky a poloZia ich pred seba licom dole.
Ked'’ st v3etci pripraveni, otodia sti¢asne karty licom nahor.
Najskér skontroluijte, ¢i boli vylozené karty s ,nahnevanymi
oslami*.

Kocky vo farbe ,,nahnevaného osla“ otocte tak, aby bola vidiet
ich hodnota na spodnej strane.

Pokracovanie prikladu:

0§

Teraz urdite, ktory z hracov vyniesol kartu s naj-
vys$Sou hodnotou. Hodnotu karty ukazuju &isla na
(] kockach na slame.
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AKA JE HODNOTA MOJICH 0SLOV?

Dvojity osol: s¢itajte &isla na dvoch kockach, ktoré zodpo-
vedaji dvom farbam ,,dvojitého osla“. Siicet udava hodnotu

,dvojitého osla®.
n = hodnota 6

Nahnevany osol: hodnota zodpoveda &islu na kocke, ktora
ma rovnaku farbu ako ,,nahnevany osol*.

= hodnota 5

Hrag, ktorého jedna z vynesenych kariet ma najvyssiu hod-
notu, ziskava kartu ,,najvacSieho osla“ a poloZi si ju pred seba.
V pripade, Ze viac hracov dosiahlo zhodnt najvyssiu hodnotu,
ziskava ,,najvacSieho osla* hrag, ktorému v osobnom balicku
zostava menej kariet. Ak je aj potom hra vyrovnana, hadzu
kockami vSetci hraci, ktori maji remizu, pokial’ jeden z nich
nehodi kocku s najvy$sou hodnotou. Tento hrac ziskava kartu
,,najvacsieho osla“.



Vsetky vynesené karty sa odlozia na spolo¢nii odkladaciu
kopku. Vsetci si dopliite karty, ktoré drzite v ruke na celkovy
pocet 3 z osobného balicka.

DdéleZité: hra&, ktory ma pred sebou kartu
,najvacsieho osla® si nedopiﬁa karty zo svojho
osobného balicka, ale z képky na lizanie zo
stola! Smola!

AN
Potom si vezme ,,najvacsi osol“ vetkych
6 kociek a nové kolo zacina fazou 1 - Vyber
kociek.

Pozndmka: pokial si uz nemézete doplnit karty,
ktoré mate v ruke na celkovy pocet 3, v dalSom
kole hrajte s mensim poctom kariet.

AN

Pokial sa karty z képky na lizanie zo stola spo-
trebovali, zamieSajte karty z odkladacej képky
a vytvorte z nich novy bali¢ek na lizanie.



Hra kon¢i, akondhle sa na konci kola niektory z hracov zbavil
vietkych svojich kariet, ktoré drzal v ruke a ktoré mal v osob-
nom bali¢ku. Tento hraé vyhrava.

Pokial' sa to podari viacerym hraéom naraz, vietci sa delia
o vitazstvo.

ceeecccccecscceccsccccssccccssccccsscccssccccsssee o
Ak mate otazky alebo pripomienky k hre ,Double Donkey", prosim,

kontaktujte nas na: Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087, CZ-252 19 Rudna,
www.piatnik.cz, info@piatnik.cz

Upozornenie! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé
Casti, ktoré mozu byt vdychnuté. Nebezpecenstvo udusenia.
Uschovajte kontaktnt adresu.

Instagram.com/piatnik_sk
facebook.com/PiatnikCZ 0
youtube.com/c/PiatnikSpiele u



