
<O G COMPONENTES 
31 Cartas Com Seis Coberturas 
31 Cartas Com Urna Cobertura 
9 Tabletas de Manteiga 

Cartas Com Urna Cartas con 1 tipo 
Cobatura de topping 

Eli9 
<O• OBJETIVO 

Seja o primeiro jogador a ganhar 
2 Tabletes de Manteiga. Voce ganha um 
Tablete de Manteiga toda vez que se 
livrar de todas as cartas a sua frente. 

O CONTENIDO 
31 cartas de Topping con 6 tipos de topping 

31 cartas de Topping con 1 tipo de topping 

9 porciones de mantequilla 

Cartas Com Seis 
Coberturas 

Tabletes de 
Manteiga 

Cartas con 6 
tipos de topping 

Porciones de 
mantequilla 

o OBJETIVO
Sé la primera persona en ganar 
2 porciones de mantequilla. Cada vez
que te deshagas de todas las cartas
que tengas delante ganarás 1 porción 
de mantequilla.

co • PREPARAfAO 
Separe os 2 baralhos (as Cartas Com 
Seis Coberturas e as Cartas Com Urna 
Cobertura). 
Distribua 2 Cartas Com Urna Cobertura 
viradas para baixo para cada jogador 
e, entáo, reserve todas as Cartas Com 
Urna Cobertura restantes. Voce náo as 
usará nesta rodada. 
Em seguida, distribua 5 Cartas Com 
Seis Coberturas viradas para baixo 
para cada jogador de modo que todos 
tenham 7 cartas na sua frente (2 Cartas 
Com Urna Cobertura e 5 Cartas Com 
Seis Coberturas). 
Coloque as Cartas Com Seis Coberturas 
restantes viradas para baixo no centro 
da mesa para formar urna Pilha de 
Compras. Em seguida, vire 1 das Cartas 
Com Seis Coberturas da Pilha de 
Compras para cima no meio da mesa -
esta é a Carta Comunitária. 

o PREPARACIÓN
Separa los 2 mazos de cartas de 
Topping, uno con las cartas con 6 tipos
de topping y otro con las cartas con 
1 tipo de topping. 

Reparte 2 cartas con 1 tipo de topping, 

bocabajo, a cada participante y deja
a un lado las cartas restantes. No las
usarás en esta ronda.
A continuación, reparte 5 cartas con
6 tipos de topping, bocabajo, a cada
participante. De esta manera, todo el
mundo deberá tener 7 cartas delante
(2 de un tipo de topping y 5 de seis
tipos de toppíng). 

Coloca las cartas con 6 tipos de
topping restantes bocabajo en el
centro de la mesa para tener un mazo
de robo. Después, dale la vuelta a una
de las cartas del mazo de robo y ponla
en el centro de la mesa. Esa será la
carta Común. 

-(� C,o�)• 
7 Cartas mazo de robo carta Común 7 Cartas 

co a COMO JOGAR o CÓMO JUGAR
Para iniciar o jogo, todos os jogadores 
contam juntos "3, 2, 1 ", entáo viram 
suas 7 cartas para cima ao mesmo 
tempo e as espalham de forma que 
fiquem visíveis para todos na mesa. 

1 

Para empezar, todo el mundo hace una
cuenta atrás hasta 3 y pone las 7 cartas
bocarriba a la vez. Todas deben quedar
esparcidas por la mesa de tal manera
que se puedan ver bien.

OBSERVAfAO: Suas ATENCIÓN: durante
cartas devem pennanecer la partida, tus cartas deben 
visíveis na mesa o tempo permanecer visibles en todo 
todo durante o jogo. Voce náo momento. ¡No vale taparlas 
pode cobri-las com as máos! con las manos! 

Nao comece oindo! 
Continve lendo como 

jo8or do ovtro lodo. 

¡Todavía no empieces! 
Al otro lodo de esto hoja 1 

te e>Cplicamos cómo jv8ar. 
_____ _J 
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continua�cío do outro fado 

0 • COMO JOGAR 
No momento em que as cartas sao viradas, 
todos jogam simultaneamente - nao há 
turnos. Vocé deve procurar por símbolos 
em comum. Se urna das coberturas em 
QUALQUER urna das suas cartas for a 
mesma que QUALQUER cobertura na 
Carta Comunitária OU em qualquer carta 
na frente de outro jogador, diga em voz 
alta qual cobertura em comum vocé 
possui e coloque sua carta em cima da 
carta correspondente. O tamanho das 
coberturas nao precisa ser o mesmo. 

esto es lo continuación 

tO CÓMO JUGAR 
Cuando las cartas estén bocarriba, 
todo el mundo se pondrá a jugar a la 
vez. No hay turnos, se trata de buscar 
coincidencias. Si 1 de los toppings 

de CUALQUIERA de tus cartas es 
el mismo que CUALQUIERA de los 
toppings que aparecen en la carta 
Común o en la de cualquier participante, 
di en voz alta qué toppíng estás 
emparejando y coloca tu carta encima 
de la que coincida. Los toppíngs 

pueden tener un tamaño distinto. 

O8S ERVAfAO: NO TA: no puedes 
Vocé nao pode combinar empare1ar los toppmgs 

suas próprias cartas com con las cartas que 
as cartas na sua frente. tienes delante. 

Depois de colocar sua carta em cima 
de urna carta correspondente, vocé a 
removeu das cartas que esta.o a sua 
frente, e está mais perto de ganhar. 

DOBAP088RES_CORE_lnstructions_erw.indd 2 

Después de colocar tu carta encima de 
otra, ya no tendrás esa carta delante 
de ti y estarás más cerca de ganar. 

Toda vez que urna carta é colocada 
corretamente em cima de outra carta, elas 
se tornam urna pilha permanente e nao 
podem ser separadas. Durante o resto da 
rodada, essa pilha se moverá como se 
fosse urna única carta. Ou seja, se vocé 
tiver urna pilha a sua frente e encontrar 
um símbolo em comum, mova toda a sua 
pilha para o topo da carta correspondente 
(para formar urna pilha um pouco maior). 

O8S ERVAfAO: Qualquer 
carta pode se tornar urna pilha, 
mas vocé só pode combinar 
coberturas em comum com a 
carta do topo dessa pilha. 

MAIS UMA OBSERV,A.fAO: 
Nao jogue de qualquer jeito as 
cartas sobre as cartas correspon­
dentes. Coloque-as de forma que 
fiquem empilhadas. Se alguma 
carta escorregar porque nao foi 
cuidadosamente colocada em urna 
pilha, vocé deverá endireitar a pilha 
que bagunc;:ou antes de continuar 
jogando (mas todos os outros joga­
dores podem continuar sem vocé). 

Cada vez que se coloque una carta 
encima de otra sin fallar, se formará una 
pila permanente e indivisible. Durante 
el resto de la ronda, la pila se moverá 
como si fuera una sola carta. Es decir, si 
tienes una pila delante de ti y emparejas 
un toppíng de su carta superior, deberás 
poner toda la pila encima de la carta 
con la que vas a emparejar tu toppíng, 

haciendo que la pila sea más grande. 

A T E N C I Ó N: cualquier
carta puede convertirse en 
una pila, pero solo puedes 
emparejar los toppings de la 
carta superior de la pila. 

ATENCIÓN (sí, OTRA VEZ): 
no tires ni lances las cartas que 
vayas a emparejar de cualquier 
manera, deben formar una pila. 
Si alguna carta se desliza y cae 
fuera, deberás colocar de nuevo 
la pila para poder seguir jugando. 
No te lo recomendamos, ya que 
el resto seguirá jugando sin ti. 

0 - Nao consegue encontrar 
nenhutna cobertura etn cotnutn? 
Se vocé nao conseguir combinar nenhuma das 
suas cartas, vocé pode comprar urna carta 
da Pilha de Compras (se ainda houver cartas 
nela) e virá-la a sua frente. Mas nao compre 
muito rápido - geralmente há um símbolo em 
comum que vocé simplesmente nao percebeu! 

MA/S ALGUMAS OBSERVAfOES: 
Comprar urna nova carta da Pilha 
de Compras oferece mais opc;:oes 
para encontrar coberturas em 
comum, mas vocé estará um pouco 
mais longe de vencer o jogo! 

0 • Ficando Sen, Cortos 
No momento em que alguém ficar sem 
cartas a frente dele, a rodada termina. 
O primeiro jogador a ficar sem cartas 
grita "Panquecas!" e ganha 1 Tablete 
de Manteiga para guardar. Para iniciar 
a próxima rodada, colete todas as cartas 
(mesmo as que vocé reservou), separe 
os dois montes novamente e distribua 
7 cartas para cada jogador normalmente. 

m • COMO VEN CER 
O primeiro jogador a ter 2 Tabletes de 
Manteiga ganha o jogo! 

O ¿No puedes etnparejar 
ningún fopping? 
Si no tienes parejas, puedes robar una 
carta del mazo de robo (si quedan 
cartas en él) y ponerla bocarriba delante 
de ti. Pero no robes a la primera de 
cambio, seguro que hay algún topping 
que puedes emparejar, ¡fíjate bien! 

ATENCIÓN (MIRA Q.UE SOMOS 
PESADOS): robar una carta del 
mazo de robo te proporcionará 
más toppings para emparejar, ¡pero 
también te alejará de la victoria! 

O ¡Te has 9vedado sin cartas! 
La ronda termina cuando alguien se 
queda sin cartas. El primer participante en 
quedarse sin cartas deberá gritar: «¡Tortitas 
anarquistas!», y luego robar una porción de 
mantequilla. Para la siguiente ronda, recoge 
todas las cartas (incluso las que dejaste 
a un lado), vuelve a separar los mazos y 
reparte 7 cartas a cada participante, tal y 
cómo hemos explicado antes. 

o VICTORIA
¡Quien consiga 2 porciones de mantequilla
antes que nadie gana la partida!
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continua�cío do outro fado 

0 • COMO JOGAR 
No momento em que as cartas sao viradas, 
todos jogam simultaneamente - nao há 
turnos. Vocé deve procurar por símbolos 
em comum. Se urna das coberturas em 
QUALQUER urna das suas cartas for a 
mesma que QUALQUER cobertura na 
Carta Comunitária OU em qualquer carta 
na frente de outro jogador, diga em voz 
alta qual cobertura em comum vocé 
possui e coloque sua carta em cima da 
carta correspondente. O tamanho das 
coberturas nao precisa ser o mesmo. 

esto es lo continuación 

tO CÓMO JUGAR 
Cuando las cartas estén bocarriba, 
todo el mundo se pondrá a jugar a la 
vez. No hay turnos, se trata de buscar 
coincidencias. Si 1 de los toppings 

de CUALQUIERA de tus cartas es 
el mismo que CUALQUIERA de los 
toppings que aparecen en la carta 
Común o en la de cualquier participante, 
di en voz alta qué toppíng estás 
emparejando y coloca tu carta encima 
de la que coincida. Los toppíngs 

pueden tener un tamaño distinto. 

O8S ERVAfAO: NO TA: no puedes 
Vocé nao pode combinar empare1ar los toppmgs 

suas próprias cartas com con las cartas que 
as cartas na sua frente. tienes delante. 

Depois de colocar sua carta em cima 
de urna carta correspondente, vocé a 
removeu das cartas que esta.o a sua 
frente, e está mais perto de ganhar. 
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Después de colocar tu carta encima de 
otra, ya no tendrás esa carta delante 
de ti y estarás más cerca de ganar. 

Toda vez que urna carta é colocada 
corretamente em cima de outra carta, elas 
se tornam urna pilha permanente e nao 
podem ser separadas. Durante o resto da 
rodada, essa pilha se moverá como se 
fosse urna única carta. Ou seja, se vocé 
tiver urna pilha a sua frente e encontrar 
um símbolo em comum, mova toda a sua 
pilha para o topo da carta correspondente 
(para formar urna pilha um pouco maior). 

O8S ERVAfAO: Qualquer 
carta pode se tornar urna pilha, 
mas vocé só pode combinar 
coberturas em comum com a 
carta do topo dessa pilha. 

MAIS UMA OBSERV,A.fAO: 
Nao jogue de qualquer jeito as 
cartas sobre as cartas correspon­
dentes. Coloque-as de forma que 
fiquem empilhadas. Se alguma 
carta escorregar porque nao foi 
cuidadosamente colocada em urna 
pilha, vocé deverá endireitar a pilha 
que bagunc;:ou antes de continuar 
jogando (mas todos os outros joga­
dores podem continuar sem vocé). 

Cada vez que se coloque una carta 
encima de otra sin fallar, se formará una 
pila permanente e indivisible. Durante 
el resto de la ronda, la pila se moverá 
como si fuera una sola carta. Es decir, si 
tienes una pila delante de ti y emparejas 
un toppíng de su carta superior, deberás 
poner toda la pila encima de la carta 
con la que vas a emparejar tu toppíng, 

haciendo que la pila sea más grande. 

A T E N C I Ó N: cualquier
carta puede convertirse en 
una pila, pero solo puedes 
emparejar los toppings de la 
carta superior de la pila. 

ATENCIÓN (sí, OTRA VEZ): 
no tires ni lances las cartas que 
vayas a emparejar de cualquier 
manera, deben formar una pila. 
Si alguna carta se desliza y cae 
fuera, deberás colocar de nuevo 
la pila para poder seguir jugando. 
No te lo recomendamos, ya que 
el resto seguirá jugando sin ti. 

0 - Nao consegue encontrar 
nenhutna cobertura etn cotnutn? 
Se vocé nao conseguir combinar nenhuma das 
suas cartas, vocé pode comprar urna carta 
da Pilha de Compras (se ainda houver cartas 
nela) e virá-la a sua frente. Mas nao compre 
muito rápido - geralmente há um símbolo em 
comum que vocé simplesmente nao percebeu! 

MA/S ALGUMAS OBSERVAfOES: 
Comprar urna nova carta da Pilha 
de Compras oferece mais opc;:oes 
para encontrar coberturas em 
comum, mas vocé estará um pouco 
mais longe de vencer o jogo! 

0 • Ficando Sen, Cortos 
No momento em que alguém ficar sem 
cartas a frente dele, a rodada termina. 
O primeiro jogador a ficar sem cartas 
grita "Panquecas!" e ganha 1 Tablete 
de Manteiga para guardar. Para iniciar 
a próxima rodada, colete todas as cartas 
(mesmo as que vocé reservou), separe 
os dois montes novamente e distribua 
7 cartas para cada jogador normalmente. 

m • COMO VEN CER 
O primeiro jogador a ter 2 Tabletes de 
Manteiga ganha o jogo! 

O ¿No puedes etnparejar 
ningún fopping? 
Si no tienes parejas, puedes robar una 
carta del mazo de robo (si quedan 
cartas en él) y ponerla bocarriba delante 
de ti. Pero no robes a la primera de 
cambio, seguro que hay algún topping 
que puedes emparejar, ¡fíjate bien! 

ATENCIÓN (MIRA Q.UE SOMOS 
PESADOS): robar una carta del 
mazo de robo te proporcionará 
más toppings para emparejar, ¡pero 
también te alejará de la victoria! 

O ¡Te has 9vedado sin cartas! 
La ronda termina cuando alguien se 
queda sin cartas. El primer participante en 
quedarse sin cartas deberá gritar: «¡Tortitas 
anarquistas!», y luego robar una porción de 
mantequilla. Para la siguiente ronda, recoge 
todas las cartas (incluso las que dejaste 
a un lado), vuelve a separar los mazos y 
reparte 7 cartas a cada participante, tal y 
cómo hemos explicado antes. 

o VICTORIA
¡Quien consiga 2 porciones de mantequilla
antes que nadie gana la partida!
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continua�cío do outro fado 

0 • COMO JOGAR 
No momento em que as cartas sao viradas, 
todos jogam simultaneamente - nao há 
turnos. Vocé deve procurar por símbolos 
em comum. Se urna das coberturas em 
QUALQUER urna das suas cartas for a 
mesma que QUALQUER cobertura na 
Carta Comunitária OU em qualquer carta 
na frente de outro jogador, diga em voz 
alta qual cobertura em comum vocé 
possui e coloque sua carta em cima da 
carta correspondente. O tamanho das 
coberturas nao precisa ser o mesmo. 

esto es lo continuación 

tO CÓMO JUGAR 
Cuando las cartas estén bocarriba, 
todo el mundo se pondrá a jugar a la 
vez. No hay turnos, se trata de buscar 
coincidencias. Si 1 de los toppings 

de CUALQUIERA de tus cartas es 
el mismo que CUALQUIERA de los 
toppings que aparecen en la carta 
Común o en la de cualquier participante, 
di en voz alta qué toppíng estás 
emparejando y coloca tu carta encima 
de la que coincida. Los toppíngs 

pueden tener un tamaño distinto. 

O8S ERVAfAO: NO TA: no puedes 
Vocé nao pode combinar empare1ar los toppmgs 

suas próprias cartas com con las cartas que 
as cartas na sua frente. tienes delante. 

Depois de colocar sua carta em cima 
de urna carta correspondente, vocé a 
removeu das cartas que esta.o a sua 
frente, e está mais perto de ganhar. 
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Después de colocar tu carta encima de 
otra, ya no tendrás esa carta delante 
de ti y estarás más cerca de ganar. 

Toda vez que urna carta é colocada 
corretamente em cima de outra carta, elas 
se tornam urna pilha permanente e nao 
podem ser separadas. Durante o resto da 
rodada, essa pilha se moverá como se 
fosse urna única carta. Ou seja, se vocé 
tiver urna pilha a sua frente e encontrar 
um símbolo em comum, mova toda a sua 
pilha para o topo da carta correspondente 
(para formar urna pilha um pouco maior). 

O8S ERVAfAO: Qualquer 
carta pode se tornar urna pilha, 
mas vocé só pode combinar 
coberturas em comum com a 
carta do topo dessa pilha. 

MAIS UMA OBSERV,A.fAO: 
Nao jogue de qualquer jeito as 
cartas sobre as cartas correspon­
dentes. Coloque-as de forma que 
fiquem empilhadas. Se alguma 
carta escorregar porque nao foi 
cuidadosamente colocada em urna 
pilha, vocé deverá endireitar a pilha 
que bagunc;:ou antes de continuar 
jogando (mas todos os outros joga­
dores podem continuar sem vocé). 

Cada vez que se coloque una carta 
encima de otra sin fallar, se formará una 
pila permanente e indivisible. Durante 
el resto de la ronda, la pila se moverá 
como si fuera una sola carta. Es decir, si 
tienes una pila delante de ti y emparejas 
un toppíng de su carta superior, deberás 
poner toda la pila encima de la carta 
con la que vas a emparejar tu toppíng, 

haciendo que la pila sea más grande. 

A T E N C I Ó N: cualquier
carta puede convertirse en 
una pila, pero solo puedes 
emparejar los toppings de la 
carta superior de la pila. 

ATENCIÓN (sí, OTRA VEZ): 
no tires ni lances las cartas que 
vayas a emparejar de cualquier 
manera, deben formar una pila. 
Si alguna carta se desliza y cae 
fuera, deberás colocar de nuevo 
la pila para poder seguir jugando. 
No te lo recomendamos, ya que 
el resto seguirá jugando sin ti. 

0 - Nao consegue encontrar 
nenhutna cobertura etn cotnutn? 
Se vocé nao conseguir combinar nenhuma das 
suas cartas, vocé pode comprar urna carta 
da Pilha de Compras (se ainda houver cartas 
nela) e virá-la a sua frente. Mas nao compre 
muito rápido - geralmente há um símbolo em 
comum que vocé simplesmente nao percebeu! 

MA/S ALGUMAS OBSERVAfOES: 
Comprar urna nova carta da Pilha 
de Compras oferece mais opc;:oes 
para encontrar coberturas em 
comum, mas vocé estará um pouco 
mais longe de vencer o jogo! 

0 • Ficando Sen, Cortos 
No momento em que alguém ficar sem 
cartas a frente dele, a rodada termina. 
O primeiro jogador a ficar sem cartas 
grita "Panquecas!" e ganha 1 Tablete 
de Manteiga para guardar. Para iniciar 
a próxima rodada, colete todas as cartas 
(mesmo as que vocé reservou), separe 
os dois montes novamente e distribua 
7 cartas para cada jogador normalmente. 

m • COMO VEN CER 
O primeiro jogador a ter 2 Tabletes de 
Manteiga ganha o jogo! 

O ¿No puedes etnparejar 
ningún fopping? 
Si no tienes parejas, puedes robar una 
carta del mazo de robo (si quedan 
cartas en él) y ponerla bocarriba delante 
de ti. Pero no robes a la primera de 
cambio, seguro que hay algún topping 
que puedes emparejar, ¡fíjate bien! 

ATENCIÓN (MIRA Q.UE SOMOS 
PESADOS): robar una carta del 
mazo de robo te proporcionará 
más toppings para emparejar, ¡pero 
también te alejará de la victoria! 

O ¡Te has 9vedado sin cartas! 
La ronda termina cuando alguien se 
queda sin cartas. El primer participante en 
quedarse sin cartas deberá gritar: «¡Tortitas 
anarquistas!», y luego robar una porción de 
mantequilla. Para la siguiente ronda, recoge 
todas las cartas (incluso las que dejaste 
a un lado), vuelve a separar los mazos y 
reparte 7 cartas a cada participante, tal y 
cómo hemos explicado antes. 

o VICTORIA
¡Quien consiga 2 porciones de mantequilla
antes que nadie gana la partida!
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continua�cío do outro fado 

0 • COMO JOGAR 
No momento em que as cartas sao viradas, 
todos jogam simultaneamente - nao há 
turnos. Vocé deve procurar por símbolos 
em comum. Se urna das coberturas em 
QUALQUER urna das suas cartas for a 
mesma que QUALQUER cobertura na 
Carta Comunitária OU em qualquer carta 
na frente de outro jogador, diga em voz 
alta qual cobertura em comum vocé 
possui e coloque sua carta em cima da 
carta correspondente. O tamanho das 
coberturas nao precisa ser o mesmo. 

esto es lo continuación 

tO CÓMO JUGAR 
Cuando las cartas estén bocarriba, 
todo el mundo se pondrá a jugar a la 
vez. No hay turnos, se trata de buscar 
coincidencias. Si 1 de los toppings 

de CUALQUIERA de tus cartas es 
el mismo que CUALQUIERA de los 
toppings que aparecen en la carta 
Común o en la de cualquier participante, 
di en voz alta qué toppíng estás 
emparejando y coloca tu carta encima 
de la que coincida. Los toppíngs 

pueden tener un tamaño distinto. 

O8S ERVAfAO: NO TA: no puedes 
Vocé nao pode combinar empare1ar los toppmgs 

suas próprias cartas com con las cartas que 
as cartas na sua frente. tienes delante. 

Depois de colocar sua carta em cima 
de urna carta correspondente, vocé a 
removeu das cartas que esta.o a sua 
frente, e está mais perto de ganhar. 
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Después de colocar tu carta encima de 
otra, ya no tendrás esa carta delante 
de ti y estarás más cerca de ganar. 

Toda vez que urna carta é colocada 
corretamente em cima de outra carta, elas 
se tornam urna pilha permanente e nao 
podem ser separadas. Durante o resto da 
rodada, essa pilha se moverá como se 
fosse urna única carta. Ou seja, se vocé 
tiver urna pilha a sua frente e encontrar 
um símbolo em comum, mova toda a sua 
pilha para o topo da carta correspondente 
(para formar urna pilha um pouco maior). 

O8S ERVAfAO: Qualquer 
carta pode se tornar urna pilha, 
mas vocé só pode combinar 
coberturas em comum com a 
carta do topo dessa pilha. 

MAIS UMA OBSERV,A.fAO: 
Nao jogue de qualquer jeito as 
cartas sobre as cartas correspon­
dentes. Coloque-as de forma que 
fiquem empilhadas. Se alguma 
carta escorregar porque nao foi 
cuidadosamente colocada em urna 
pilha, vocé deverá endireitar a pilha 
que bagunc;:ou antes de continuar 
jogando (mas todos os outros joga­
dores podem continuar sem vocé). 

Cada vez que se coloque una carta 
encima de otra sin fallar, se formará una 
pila permanente e indivisible. Durante 
el resto de la ronda, la pila se moverá 
como si fuera una sola carta. Es decir, si 
tienes una pila delante de ti y emparejas 
un toppíng de su carta superior, deberás 
poner toda la pila encima de la carta 
con la que vas a emparejar tu toppíng, 

haciendo que la pila sea más grande. 

A T E N C I Ó N: cualquier
carta puede convertirse en 
una pila, pero solo puedes 
emparejar los toppings de la 
carta superior de la pila. 

ATENCIÓN (sí, OTRA VEZ): 
no tires ni lances las cartas que 
vayas a emparejar de cualquier 
manera, deben formar una pila. 
Si alguna carta se desliza y cae 
fuera, deberás colocar de nuevo 
la pila para poder seguir jugando. 
No te lo recomendamos, ya que 
el resto seguirá jugando sin ti. 

0 - Nao consegue encontrar 
nenhutna cobertura etn cotnutn? 
Se vocé nao conseguir combinar nenhuma das 
suas cartas, vocé pode comprar urna carta 
da Pilha de Compras (se ainda houver cartas 
nela) e virá-la a sua frente. Mas nao compre 
muito rápido - geralmente há um símbolo em 
comum que vocé simplesmente nao percebeu! 

MA/S ALGUMAS OBSERVAfOES: 
Comprar urna nova carta da Pilha 
de Compras oferece mais opc;:oes 
para encontrar coberturas em 
comum, mas vocé estará um pouco 
mais longe de vencer o jogo! 

0 • Ficando Sen, Cortos 
No momento em que alguém ficar sem 
cartas a frente dele, a rodada termina. 
O primeiro jogador a ficar sem cartas 
grita "Panquecas!" e ganha 1 Tablete 
de Manteiga para guardar. Para iniciar 
a próxima rodada, colete todas as cartas 
(mesmo as que vocé reservou), separe 
os dois montes novamente e distribua 
7 cartas para cada jogador normalmente. 

m • COMO VEN CER 
O primeiro jogador a ter 2 Tabletes de 
Manteiga ganha o jogo! 

O ¿No puedes etnparejar 
ningún fopping? 
Si no tienes parejas, puedes robar una 
carta del mazo de robo (si quedan 
cartas en él) y ponerla bocarriba delante 
de ti. Pero no robes a la primera de 
cambio, seguro que hay algún topping 
que puedes emparejar, ¡fíjate bien! 

ATENCIÓN (MIRA Q.UE SOMOS 
PESADOS): robar una carta del 
mazo de robo te proporcionará 
más toppings para emparejar, ¡pero 
también te alejará de la victoria! 

O ¡Te has 9vedado sin cartas! 
La ronda termina cuando alguien se 
queda sin cartas. El primer participante en 
quedarse sin cartas deberá gritar: «¡Tortitas 
anarquistas!», y luego robar una porción de 
mantequilla. Para la siguiente ronda, recoge 
todas las cartas (incluso las que dejaste 
a un lado), vuelve a separar los mazos y 
reparte 7 cartas a cada participante, tal y 
cómo hemos explicado antes. 

o VICTORIA
¡Quien consiga 2 porciones de mantequilla
antes que nadie gana la partida!
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