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Hraci si navzajem davaji darky a pfitom se snazi
zapamatovat, kdo komu dal jaky darek a jaky darek maji
pred sebou. Pokud si to nedokazou zapamatovat, musi
blufovat, aby nedostali trestny bod. Kdo bude mit na konci

PRIPRAVA HRY

Zamichejte karty s darky a kazdému hraci jednu
rozdejte. Hraci polozi karty pred sebe licem
vzh(ru.



Zbytek karet, licem vzh(ru,
polozte do lizaciho balicku
uprostred stolu. Balicek

bude predstavovat obchod

s darky. Vaimejte si, jaky % {
dérek ma kazdy hrac pred '
sebou.

PRUBEH HRY

Hrac, ktery dostal darek jako posledni,
zacne hru.

Hru zahdji tak, ze si z obchodu lizne
novy darek: vezme si svrchni kartu,
polozenou licem vzhru, z lizaciho
bali¢ku uprostred stolu. Hrac¢ kartu
(darek) véem ukaze a pak ji polozi pred
sebe licem dold. Na rubové strané karty
je Sipka. Ta ukazuje, kterym smérem
musi hrd¢ darek predat (doprava nebo
doleva). AZ bude hrac¢ darek predavat,
nahlas ozndmi, o jaky darek se jedna.
Rekne: ,Mam pro tebe p&kny .«

Hrac, ktery ma darek obdrzet, ma dvé
moznosti: bud darek pFijme, nebo ho
odmitne.
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PRIJETi DARKU

Pokud hrac véri tomu, ze na karté skute¢né je darek, ktery
darce oznamuje, mél by darek prijmout.

Darek prijme tim, ze fekne ,,dékuji” a polozi kartu licem
doll nad pavodni (,stary) darek, ktery ma pred sebou.

Ted ma hrac pred sebou 2 darky, takze je na Case, aby
nékomu sam darek dal. Ale darovat novy darek by bylo
krajné nezdvorilé! Hraci proto davaji své ,staré“ darky
(tedy kartu, kterd je k nim bliz) a ,novy“ darek si nechaji
pred sebou. (Pokud je to poprvé, kdy béhem hry davaji
darek, musi pGvodni ,starou” kartu s darkem otocit tak,
aby byla licem dold, teprve pak ji mohou darovat.) ,Stary*
darek daji hraci napravo nebo nalevo podle toho, kam
ukazuje Sipka na rubové strané karty.

Tip: Kdyz davate darek, reknéte nahlas, o jaky darek se
jedna.

Hrac, ktery ma darek dostat, mdze darek odmitnout nebo
pFijmout stejnym zpUsobem, jak uz bylo fec¢eno. Hra
pokracuje, dokud nékdo darek neodmitne.

Poznamka: KdyzZ je néjaka karta otocena licem dold, uz se
na ni zaddny hrdé nemuiZe podivat. Ale pfece neni problém
si zapamatovat nékolik karet, ne?
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ODMITNUTi DARKU

Pokud si hra¢ mysli, ze darek, ktery ma dostat, neni ve
skutec¢nosti darkem, ktery darce oznamil, mél by ho
odmitnout slovy: ,To neni ___.“ (Hrd¢ nemusi spravné urcit,
o jaky darek se v pfipadé odmitnutého darku jednalo.)

Pak hrac¢ kartu obrati a darek véem ukaze. Hrac, ktery nema
pravdu (bud darce, nebo obdarovavany), si kartu vezme

a polozi ji licem vzhlru do své osobni odkladaci hromadky
jako trestny bod.

Hrac, ktery obdrzel trestny bod, si musi liznout novy darek
z obchodu s darky. Lizne si novy darek, ukaze kartu véem
hrac¢dm a pak ji da prislusnému obdarovanému (podle
toho, kterym smérem ukazuje Sipka na rubu karty). Od té
chvile hra zase pokracuje.

Poznamka: Nikdy nekupujete darky pro sebe - darek, ktery
si liznete z obchodu s darky, je okamzité nékomu darovan.
Nikdy se nepoklada pred vas jako ,novy“ darek.



PRIKLADC. 1- PRIJETi DARKU:
Tom pravé od Anny dostal
klavir (licem dold) a polozil
ho nad svUj ,stary“ darek,
kytaru. Ted ma Tom pred
sebou 2 darky. SvUj ,,stary”
darek, kytaru, musi nékomu
dat, takze ji obrati licem
dold.

Sipka na rubu karty Tomovi
rikd, ze ma darek dat Anné.
Tom polozi kartu nad
Anninu kartu s dortikem

a rekne: ,Anno, mam pro
tebe péknou kytaru.”
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Anna kytaru vidéla, nez Tom kartu obratil, takze vi, Ze Tom
neblufuje. Darek pfijme a rekne: ,,Dékuji.” Ted ma Anna
pred sebou 2 darky, takze svUj ,stary” darek, dortik, musi
obratit licem dold a nékomu ho dat.
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PRIKLADC. 2 - ODMITNUTi DARKU:
Marie praveé dostala darek a ted'
Anné dava svij ,stary“ darek.
Rikd pfitom: ,Anno, mam pro
tebe pékny klobouk.“

Jenze Anna si nemysli, Zze je to
skutecné klobouk, takze darek
odmitne: ,,To neni klobouk.” Pak
kartu obrati a ukaze se, ze ma
pravdu — neni to klobouk, je to
brokolice!
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Marie nefikala pravdu, takze si brokolici K

vezme a da ji licem vzhUru do své osobni @
odkladaci hromadky jako trestny bod.

Protoze dostala trestny bod, musi si vzit ODKLADAC]
novy darek z obchodu s darky, lizne si BALICEK

proto novou kartu (knihu) z balicku
karet oto¢enych licem vzhUru, ktery
je uprostred stolu. Kniha je novy
darek z obchodu, Marie

ji proto musi nékomu
darovat. (NemUze ji
polozit nad ,stary” darek,
ktery ma pred sebou.)

e
ANNA

Marie kartu otoci tak, aby
sméfovala licem dold. Sipka
na rubu karty ukazuje, ze
ma dat darek hraci po své
levé ruce, takze Marie rekne
Anné: ,Mam pro tebe
péknou knihu.” Anna
darek pfijme a polozi
kartu nad svUj ,stary
darek. Pak pokracuje
ve hfe a svUj ,stary*
darek da Tomovi. Ridi se
pritom pravidly pro davani
darka.
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KONEC HRY

Hra skondi, kdyz jeden z hracu

ziska 3 trestné body (karty na své | .
osobni odkladaci hromadce). Vsichni |

hraci pak sectou karty ve svych )
odkladacich hromadkach, kazda

karta se pocita jako 1 trestny bod. x

Pred hrou se hraci také mohou rozhodnout, ze budou
hrat na vice kol (tolik kol, kolik je hra¢d). Po kazdém kole
zaznamenaji skére kazdého hrace. Az budou odehrana
vSechna kola, v§echna skoére se sec¢tou. Hra¢ s nejmensim
celkovym poctem trestnych bod0 vyhraje hru.

TIPY OD AUTORA

Profesionalni tip: Kdyz zapomenete, jaky darek mate pred
sebou, nedejte to na sobé znat! Myslete na néjaky predmét
a zkuste blufovat.

Specialni profesionalni tip: Pokud s jistotou vite, jaky je

predmeét na vasi karté s darkem, predstirejte, Ze si nejste
jisti, a zkuste tak pfimét ostatni hrace, aby darek odmitli.
A az se ukaze, ze jste méli pravdu, dostanou trestny bod!

Super specialni profesionalni tip: Pokud si nejste jisti, co
je na karté s darkem, zkuste dvojity bluf: predstirejte, ze se
snazite vypadat nejisté, abyste vsechny zmatli!



JE TO PRILIS JEDNODUCHE?

roztridit do 2 bali¢ckd podle barvy Sipky na rubové strané
(Cernd nebo bild). A pak hrajte jen s jednou sadou (Cerné
Sipky nebo bilé Sipky).

PORAD JE TO PRILIS JEDNODUCHE?
HRAJETE JEN VE DVOU HRACICH?

2 hracich, za¢néte hru s 2 darkovymi kartami ve sloupci
pred kazdym hracem. VSechna ostatni pravidla ze zakladni
hry zGstavaji stejna.

Pamatujte: ,Nové“ darky se pokladaji nad ,,staré” darky.
Karta ve spodni ¢asti sloupce je vzdy ta, kterad bude preda-
na dal.
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(NE)CHCES!

CIEL

Hraci si navzajom davaju daréeky a pritom sa snazia
zapamatat si, kto komu dal aky darcek a aky darcek maju
pred sebou. Ak si to nedokdzu zapamatat, musia blafovat,

skore, vyhra!

PRIPRAVA HRY

ZamieSajte karty s daréekmi a kazdému hracovi jednu
rozdajte. Hraci polozia karty pred seba licom nahor.

n



ZvysSok kariet polozte licom
nahor na képku uprostred
stola. Képka kariet bude
predstavovat obchod s

]

daréekmi. Viimaijte “ é ‘

si, aky darcek ma kazdy
hrac pred sebou.

\

PRIEBEH HRY

Hrac, ktory dostal darcek ako posledny,
zacne hru.

Hru zacne tak, Ze si z obchodu potiahne
novy darcek: vezme si vrchnu kartu,
polozenu licom nahor, z kdpky kariet
uprostred stola. Hrac kartu (darcéek)
vSetkym ukaze a potom ju polozi pred
seba licom dole. Na rubovej strane karty
je Sipka. Ta ukazuje, ktorym smerom
musi hrd¢ daréek odovzdat (doprava
alebo dolava). Az ked bude hrac¢ darcek
odovzdavat, nahlas oznami, o aky
darcek sa jedna. Povie: ,Mam pre teba
pekny .

Hrac, ktory ma darcek dostat, ma dve
moznosti: bud daréek prijme, alebo ho
odmietne.
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PRIJATIE DARCEKA

Pokial hrac veri tomu, Ze na karte je skuto¢ne darcek,
ktory darca oznamuje, mal by darcek prijat.

Darcek prijme tym, ze povie ,dakujem” a polozi kartu licom
dole nad pévodny (,stary”) darcek, ktory ma pred sebou.

Teraz ma hrac pred sebou 2 darceky, takze je na Case, aby
niekomu sam darcek dal. Ale darovat novy darcek by bolo
nezdvorilé! Hraci preto davaju svoje ,staré“ darceky (teda
kartu, ktora je k nim blizsie) a ,,novy“ darcek si nechaju
pred sebou. (Ak je to prvykrat, kedy pocas hry davaju
darcek, musia poévodnu ,,stard“ kartu s daré¢ekom otocit tak,
aby bola licom dole, az potom ju mézu darovat.) ,Stary”
darcek daju hracovi napravo alebo nalavo podla toho, kam
ukazuje Sipka na rubovej strane karty.

Tip: Ked davate darcek, povedzte nahlas, o aky darcek sa
jedna.
Hrac, ktory ma darcek dostat, mdze darcek odmietnut

alebo prijat rovnakym spbésobom, ako uz bolo povedané.
Hra pokracuje, kym niekto dar¢ek neodmietne.

Poznamka: Ked je nejaka karta otocena licom dole, uz
sa na nu ziadny hraé nemdze pozriet. Ale predsa nie je
problém si zapamaéatat par kariet, nie?
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ODMIETNUTIE DARCEKA

Pokial si hra¢ mysli, ze darcek, ktory ma dostat, nie je v
skutocnosti dar¢ekom, ktory darca oznamil, mal by ho
odmietnut slovami: , To nie je __.“ (Hra¢ nemusi spravne
urcit, o aky darcek sa v pripade odmietnutého darceka
jednalo.)

Potom hrac kartu obrati a daréek vsetkym ukdze. Hrac,

ktory nema pravdu (bud darca, alebo obdarovavany), si
vezme kartu a polozi ju, licom nahor, do svojej osobnej
odkladacej kdpky, ako trestny bod.

Hrag, ktory dostal trestny bod, si musi potiahnut novy
darcek z obchodu s daréekmi. Potiahne si novy darcek,
ukaze kartu vSetkym hradc¢om a potom ju da prislusnému
obdarovanému (podla toho, ktorym smerom ukazuje Sipka
na rube karty). Od tej chvile hra zase pokracuje.

Poznamka: Nikdy nekupujete darceky pre seba - darcek,
ktory si potiahnete z obchodu s daréekmi, je okamzite
niekomu darovany. Nikdy sa nepoklada pred vas ako
,hovy“ darcek.
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PRIKLAD 1- PRIJATIE DARCEKA: —
Tomas prave od Anny dostal ——
klavir (licom dole) a polozil ‘
ho nad svoj ,stary” darcek,

gitaru. Teraz ma Tomas -

pred sebou 2 darceky. Svoj £ %
,stary“ darc¢ek, gitaru, musi o f:)
niekomu dat, takze ju obrati

licom dole.

i
ANNA

Sipka na rube karty ‘
Tomasovi hovori, ze ma ‘ \'6’
darcek dat Anne. Tomas .

polozi kartu nad Anninu ‘ \
kartu s tortou a povie: ng:) -
,Anna, mam pre teba L re) | ‘ S\\ff( ‘—,—

peknu gitaru.”
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Anna gitaru videla predtym, ako Tomas kartu obratil, takze
vie, ze Tomas neblafuje. Daréek prijme a povie: ,Dakujem.”
Teraz md Anna pred sebou 2 darceky, takze svoj ,stary”
darcek, tortu, musi obratit licom dole a niekomu ho dat.
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PRIKLADC. 2 - ODMIETNUTIE DARCEKA:
Maria prave dostala darcek a
teraz Anne dava svoj ,stary”
darcek. Hovori pritom: ,,Anna,
mam pre teba pekny klobuk.”

Lenze Anna si nemysli, Zze je to
skutoc¢ne klobuk, takze darcek
odmietne: ,To nie je klobuk.”
Potom kartu obrati a ukdze sa,
Ze ma pravdu - nie je to
klobuk, je to brokolica!
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Maria nehovorila pravdu, takze si K

brokolicu vezme a da ju, licom nahor, @
do svojej osobnej odkladacej képky,

ako trestny bod. Pretoze dostala ODKLADAC]
trestny bod, musi si vziat novy daréek BALICEK
z obchodu s daréekmi. Potiahne si VIdywW

preto novu kartu (knihu) z balicka
kariet otoc¢enych licom nahor,
ktory je uprostred stola.
Kniha je novy darcek z
obchodu, Méria ju preto
musi niekomu darovat.
(Nembze ju polozit nad
,stary” darcek, ktory ma
pred sebou.)
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Maria kartu otoci tak, aby
smerovala licom dole. Sipka na K
rube karty ukazuje, Ze ma dat ViYW @
darcek hracovi po svojej lavej .
ruke, takze Maria povie Anne:
,Mam pre teba peknu knihu.”
Anna darcek prijme
a polozi kartu nad
svoj ,stary” darcek.
Potom pokracuje

v hre a svoj ,stary“
darcek da Tomasovi.
Riadi sa pritom pravidlami pre
davanie darcekov.

ODKLADAC]
BALICEK
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KONIEC HRY

Hra konci, ked jeden z hracov ziska

3 trestné body (karty na svojej ‘ .
osobnej odkladacej képke). Vsetci ‘

hraci potom scitaju karty vo svojich )
odkladacich képkach, kazda karta

sa pocita ako 1 trestny bod. Kto ma x

Pred hrou sa hrac¢i tiez mézu rozhodnut, Zze budu hrat
na viac kol (tolko kol, kolko je hracov). Po kazdom kole
zaznamenaju skoére kazdého hraca. Ked budu odohrané
vSetky kold, vSetky skore sa scitaju. Hra¢ s najmensim
celkovym pocétom trestnych bodov vyhra hru.

TIPY OD AUTORA

Profesiondlny tip: Ked zabudnete, aky darcek mate pred
sebou, nedajte to na sebe poznat! Myslite na nejaky
predmet a skuste blafovat.

Specidlny profesionalny tip: Pokial s istotou viete, aky je
predmet na vasej karte s darcekom, predstierajte, ze si nie
ste isty a skuste tak prinutit ostatnych hracov, aby darcek
odmietli. A ked sa ukdze, ze ste mali pravdu, dostanu
trestny bod!

Super Specidlny profesionalny tip: Ak si nie ste isty, ¢o je
na karte s darcekom, skuste dvojity blaf: predstierajte, ze
sa snazite vyzerat neisto, aby ste vSetkych zmiatli!
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JE TO PRILIS JEDNODUCHE?

Pokial chcete, aby hra bola naro¢nejsia, mbézete karty
roztriedit do 2 balickov, podla farby Sipky na rubovej strane
(Cierna alebo biela). A potom hrajte len s jednym balickom
(Cierne Sipky alebo biele Sipky).

STA'I.E JE TO PRILIS JE!)VNODUCHE?
HRATE LEN DVAJA HRACI?

Ak ma hra byt eSte narocnejsia alebo pokial hrate len 2
hraci, zaénite hru s 2 daréekovymi kartami v stipci pred
kazdym hracom. VSetky ostatné pravidla zo zadkladnej hry
zostdvaju rovnaké.

Pamatajte: ,Nové“” darceky sa pokladaju nad ,staré”
darceky. Karta v spodnej ¢asti stipca je vzdy td, ktord bude
odovzdana dalej.
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