.. i pozamiatane
Szczegotowy opis zasad znajdziesz ponizej, ale jezeli sig
nie boisz, przejdz od razu na koniec zasad i skorzystaj
z wersji skrécone;j.

ZAWARTOS(

8l kart (po 9 kart w kazdym kolorze)

Na kazdej karcie jest unikatowe hasto, ktdre jest dodatko-
wa atrakejq gry.

Staraj sig mazliwie szybko pozbyé kart z reki. Jesli uda ci sig
uprzedzi¢ wspdtgraczy -zwycigstwo jest twoje!

PRZYGOTOWANIA

Przetasuj doktadnie karty. Rozdaj po 8 kart tak, by gracze
nie widzieli wzajemnie swoich kart. Wez do reki swoje karty.
Wszystkie pozostate karty umiesé na srodku stotu jako za-
kryty stos do dobierania, tatwo dostepny dla kazdego gro-
cza. Odwrd¢ wierzchnig karte i potéz jg obok stosu do dobie-
rania, aby utworzyc¢ stos kart odrzuconych. Zaczynamy!




Przygotowanie rozgrywki dla 4 oséb:

JAK GRAC

Zaczyna ten, kto ostatnio miat urlop. Zazwyczaj gra odby-
wa sig zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, chyba ze kto$
przerwie runde okrzykiem ,DING!" - 0 tym wigcej pdZniej.
W swoim ruchu musisz zagra¢ karte z reki, ktéra albo ma
ten sam numer albo kolor, co karta lezgca na wierzchu sto-
su kart odrzuconych. Potdz swojg karte na tym stosie stro-
ng z numerem do gory.

nie ma znaczenia) albo niebieskg karte (numer nie
ma znaczenia)




Jedli nie masz odpowiedniej karty, musisz spasowaé: do-
bierz na reke kartg ze stosu dobierania. To koniec twojej
kalejki i gra toczy sie dalej zgodnie z ruchem wskazowek

zegara.

Powiedz ,DING! i potéz karte na stosie kart odrzuconych:
jesli widzisz, ze jedna z twoich kart spetnia

warunek, natychmiast wotasz: DING!" i za-

grywasz kartg na wierzch stosu kart odrzu- {_ e

CongCh' Hwarunekﬁ

Taka sytuacja jest zawsze mozliwa, niezaleznie od tego,
czy to twoja kolej czy nie. Musisz jednak szybko wyjasnic,
dlaczego spetniasz ten warunek.

Stefan ma te karte w reku: to nie jest jego
kolej, ale zauwaza, ze Sylwia akurat kaszle.
Wota ,DING!", ktadzie biatq 3 na stosie kart
odrzuconych i méwi: ,Sylwia, zakaszlatas”.

Jezeli warunek nie zostat spetniony we wiasciwy sposob
(ocenia to grupa), musisz zabrag karte, ktorg umiescites na
stosie kart odrzuconych méwige ,BING!", a dodatkowo wy-
ciggna¢ jedng kartg ze stosu dobierania. Kiedy zabraknie
kart w tym stosie - przerywasz gre i tasujesz stos kart od-
rzuconych - z wyjgtkiem 2 wierzchnich kart. Przetasowane
karty utworzg ponownie stos dobierania. Pozostate 2 karty
stajg sig zaczgtkiem stosu kart odrzucanych.




Po przerwie spowodowanej przez ,DING!" jednego z graczy,
gra toczy sie dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara -
poczgwszy od osoby najblizszej tej, ktéra zawotata ,DING!".

ZAKONCZENIE GRY
Wygrywa ten, kto potozyt swojg ostatnig kartg, pozbywa-
jqc sig tym samym wszystkich, ktére miat na reku.

KII.KA WSKAZOWEK
+ Gdy kto$ zawota ,DING!" i zagra karte, gra zostaje prze-
rwana do momentu wyjasnienia powodu zagrania tej
karty. W tym czasie nikt nie moze przerwac tej fazy
,DING!" innym ,DING!"

Po wyjasnieniach dotyczgeych tego ,DING!" gracze
kontynuujg runde, a nastgpne ,DING!" moze pojawic sig
w kazdej chwili, nawet natychmiast.

Jezeli warunek na jednej z twoich kart byt wazny w da-
nej chwili, ale juz nie jest - na przyktad dlatego, ze kto$
inny zagrat,DING!" przed tobg - jest juz za pézno dla cie-
bie na zagranie wtasnego , DING|




KATEGORIE ,DING!”

Co do zasady, jezeli na karcie napisane jest Kto$" - infor-
macja ta dotyczy wszystkich siedzgeych przy stole poza
tobg. O ciebie chodzi tylko w przypadku, gdy na karcie jest
napisane ,TY",

W sktad talii wehodzg nastepujgee typy kart:

Warunki w stosie kart odrzuconych zostaty spetnione
lub zagrane zostaty pewne karty, np.:

| B Gl
9,0 3,5 8,8

DWIE GORNE

01WYZSZAniz DWIE GORNE arty sa
poprzednia karta. Kartyto 2. oones

L. LS. 8jilb. ¥

Warunki dotyczgce kart na reku sq spetnione -
przez innych graczy lub przez ciebie, np.:

o)

| Ktos ma
Komus ZOSTALA NA MASZ tylko TE KARTE TNIZ
RTA. WIECE) KAR'
REKU TYLKO 1KAI NA REKU. | MIAE NA POCZATKU.




Interakeja: jeden gracz przy stole cos$ zrobif, np.:

Ktoé PATRZY | o6 ODWRACA SIE

Ktos MYLI ZASADY. K¢

NA SWOJ TELEFON. YLEM DO STOEU.
.6 .6
A )

Oczywiscie prowokowanie takich sytuacii jest jok najbar-
dziej dozwolone!

(=—- =) Przyktad I: Sylwia ma na reku te karte.
ﬂ ﬂ Na stosie kart odrzuconych lezy Zdtta 6,
@ @ a teraz jest kolej Janka. Ktadzie na stosie
NS Zoftg 7 Sylwia wota ,DING!" przerywajge
§rwriszAn gre i kfadge swojq karte na stosie. Wy-
poprzecia farte jasnia jednoczesnie, ze karta na stosie
kart odrzuconych jest wyzsza o 1 punkt
od karty pofozonej wezesniej (7 jest o 1
wyzsza od 6. Teraz kolej na osobe, ktdra
siedzi na lewo od Sylwii

\L._.L)




Przyktad 2: Hela ma na reku te karte,
Kiedy przychodzi kolej Stefana, Hela
prosi innego gracza - Janka - o poda-
nie pudefka, poniewaz cheiafaby cos
Kto$ DOTYKA sprawdzié. Janek podaje jej pudefko,

PUDELKA GRY oczywiscie dotykajgc go. Hela wota:
H ,DING!" przerywajgc gre i kfadgc swojg
lb<> <>b karte na stosie. Wyjasnia jednoczesnie,

Ze Janek dotknat pudefka. Teraz kolej na
osobe, ktdra siedzi na lewo od Hel

SYMBOLE KOLOROW
(POMOC W ODROZNIANIU KOLOROW)
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SKROCONA WERSJA ZASAD
Gra podabna jest do innej bardzo popularnej gry karcianej,

z tg roznicg, ze mozesz ingerowad, jesli spetniony jest wa-
runek zapisany na karcie.
Dobrej zabawy!
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