Podrobna pravidla jsou uvedena nize. Ale mizete byt odvazni
a preskocit rovnou na konec pravidel pro kratkou verzi ©.

HRA OBSAHUJE
81 karet (9 karet od kazdé barvy)

Cilem hry je se co nejrychleji zbavit vsech karet
v ruce. Pokud se vam to podafi dfive nez vasim
soupeftim, vyhravate!

PRIPRAVA

Karty dlkladné zamichejte. Kazdému hréci
rozdejte 8 karet licem dold. Zbytek karet polozte
doprostred stolu jako dobiraci bali¢ek licem dolt
tak, aby byl snadno dostupny véem. Horni kartu

z dobiraciho bali¢ku otocte vedle néj - tim vznikne
odhazovaci bali¢ek. V3ichni hraci si své karty
vezmou do ruky a podivaji se na né.

A ted hra DING! muze zacit!




Ptiprava hry pro 4 hrace:

PRUBEH HRY

Zacina ten, kdo byl naposledy na dovolené

v Dénsku, nebo ten nejmladsi.

Hraci hraji po sméru hodinovych rucicek - dokud
nékdo nepfierusi kolo zvolanim ,DING!” (viz dale).

Ve svém tahu musite zahrat kartu z ruky, kterd ma
bud'stejné ¢islo, nebo stejnou barvu jako vrchni
karta na odhazovacim balicku. Tuto kartu polozte
licem nahoru na odhazovaci balicek.

Priklad: Markéta je na tahu. Musi
zahrat bud'sedmicku (barva nehraje
roli), nebo modrou kartu (¢islo nehraje
roli).




Pokud nemuzete zahrat vhodnou kartu, musite
pasovat: vezméte si jednu kartu z dobiraciho balic-
ku k ostatnim kartam v ruce. V&3 tah okamzité konci
a hra pokracuje dal po sméru hodinovych rucicek.

ZVOLANI, DING!” A ZAHRANI KARTY:

Pokud si v§imnete, Ze je splnéna

podminka na nékteré z vasich

karet v ruce, mlzete okamzité

zvolat,DING!” a tuto kartu zahrat

na odhazovaci bali¢ek. N
pozadavek

DING! je mozné zahrat kdykoli — bez ohledu na

to, zda jste na tahu nebo ne! Musite ale stru¢né

vysvétlit, pro¢ je podminka splnéna.

Priklad: Lukds md tuto kartu

v ruce. Neni na radé, ale vsimne si,

Ze Markéta zakaslala. Zvolad ,DING!,

polozi hnédou trojku na odhazovaci
balicek a rekne: ,Markéta zakaslala!”

Nekdo ZAKASLAL

Pokud podminka nebyla splnéna spravné (posuzuji
ostatni hraci), hrac si musi vzit kartu zpét do ruky,

a navic si vzit jednu kartu z dobiraciho balicku.
Pokud je dobiraci bali¢ek prazdny, hra se prerusi

a odhazovaci bali¢ek (kromé hornich 2 karet) se
zamicha a vytvofi se novy dobiraci balicek. Tyto

2 karty zUstanou jako zéklad odhazovaciho balicku.
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Po preruseni hry zvolanim,,DING!" pokracuje hra po
sméru hodinovych rucicek — za¢ina hra¢ nasledujici
po tom, kdo zvolal ,DING!". Pokud podminka nebyla
splnéna, ve hire pokracuje hra¢, ktery byl ptivodné
pred prerusenim hry na radé.

KONEC HRY
Vyhréva ten, kdo se jako prvni zbavi viech karet
v ruce.

Hra skoncila moc rychle? Pak na zacdtku rozdejte
vice karet!

NEKOLIK TIPU

2 Jakmile nékdo zvola,DING!, hra se na chvili
zastavi, dokud nenf karta zahrana a vysvétlen
dlvod. BEhem této doby nesmi nikdo jiny
vykiiknout dal3i,DING!".

2 Po zahrani,DING!" a pokracovani hry, mlize
byt okamzité zahran dalsi,,DING!".




2 Pokud byla podminka splnéna, ale mezitim uz
neplati (napf. nékdo zahral ,DING!” dfive nez
vy), pak uz je pozdé a kartu ,DING!" nemUzete
zahrat.

KATEGORIE KARET ,,DING!”
Obecné plati: pokud karta fika ,nékdo’, mysli se
tim kdokoli u stolu nebo v mistnosti kromé vas.

Pouze pokud je text na karté smérovan pfimo na
vas, vztahuje se karta na vas.

Ve hte jsou tyto typy karet,DING!":

S podminkou tykajici se karet v odhazovacim
balicku nebo zahranim urcité karty, napr.:

T )lE e[ a
GNP

o01VY8Sl
nez predchozi karta

L. LJji8._ 8y b

2 'VRCHNI 2 karty jsou
VRCHNI 2 karty jsou ROZOVES




S podminkou tykajici se karet v ruce, kterou jste
spInili bud'vy nebo ostatnich hraci, napf.:

Nekomu ZBYVA Mas jen TUTO KARTU Nekdo ma VIC KARET
1 POSLEDNIKARTA VRU NEZ NA ZACATKU HRY

Se socialni interakci: nékdo u stolu néco udélal,
napf.:

Nékdo SE PODIVAL Nékdo PORUSIL Nekdo se OTOCIL
NA MOBIL PRAVIDLA HRY ZADY KE STOLU

A samoziejmé je dovoleno takové situace
vyprovokovavat!




ﬂ Priklad 1: Markéta md tuto kartu

ﬂ v ruce. Na odhazovacim balicku
@ @ je Zlutd 6 a na fadé je Jirka. Ten
(DING zahraje Zlutou 7. Markéta zvold
“ei;:d\g:;'km DING!, prerusi hru, poloZi svou
kartu na odhazovaci balicek
a vysvetli, ze Cislo 7 je o 1 vyssi nez
predchozi karta (6). Poté pokracuje
hrdc¢ po jeji levici.

Priklad 2: Bdra md tuto kartu
v ruce. Béhem hry je na fadé Lukds
a Bdra pozddad Jirku, aby ji podal
krabici hry, protoZe se na néco
e e 00Tkt potrebuje podivat. Jirka vezme
krabici, aby ji podal Bdre. Bdra
zvold ,DING!; prerusi hru, poloZi
. kartu na odhazovaci balicek

avysvetli, Ze Jirka se dotkl krabice. Poté pokracuje
hrdc po jeji levici.




SYMBOLY BAREV (PRO SNAZSi
ROZLISENI BAREV)

D zelena D Zluta razova

-

oranzova Q modra

KRATKA VERZE PRAVIDEL

Podobné jako znama karetni hra Prsi, ale mazete
kdykoli vstoupit do hry, pokud je splnéna
podminka na karté.

Bavte se!
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