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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

Uz jste TO (NE)CHCES! nékdy hrali? V tom pFipadé stadi,

abyste si pfecetli nova pravidla pro specialni karty na
strané 10. Ostatni by ale méli pokracovat ve ¢teni zde:

Pred prvni hrou oddélte 30 specialnich
karet od ostatnich karet. Maji jiny rub se
Sipkami mificimi rGznymi sméry (ne jen
doleva nebo doprava).

Zamichejte karty s darky
a kazdému hraci jednu —
rozdejte. Hrac&i polozi

karty pred sebe licem

vzhlru. Zbytek karet,

licem vzhuru, polozte 0 a

do lizaciho balicku , A 4
uprostred stolu. Balicek O

bude predstavovat
obchod s darky. VSimejte
si, jaky darek ma kazdy
hra¢ pred sebou.
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Hrac, ktery dostal darek jako posledni,
zac¢ne hru.

Hru zahaji tak, ze si z obchodu lizne
novy darek: vezme si svrchni kartu,
poloZenou licem vzhlru, z lizaciho
bali¢ku uprostred stolu. Hrac¢ kartu
(darek) véem ukaze a pak ji polozi pred
sebe licem doll. Na rubové strané karty
je Sipka. Ta ukazuje, kterym smérem
musi hra¢ darek predat (doprava nebo
doleva). AZ bude hrac¢ darek predavat,
nahlas oznami, 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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Pokud hrac véri tomu, ze na karté skutecné je darek, ktery
darce oznamuje, mél by darek prijmout.

Darek prijme tim, ze fekne ,,dékuji“ a polozi kartu licem
dold nad ptivodni (,stary“) darek, ktery ma pred sebou.

Ted ma hrac pred sebou 2 darky, takze je na Case, aby
nékomu sédm 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, feknéte nahlas, o jaky darek se
jedna.

Hrag, ktery ma darek dostat, mize 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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Pokud si hra¢ mysli, ze darek, ktery ma dostat, neni ve
skutecnosti darkem, ktery darce oznamil, mél by ho
odmitnout slovy: ,To neni ___.“ (Hra¢ nemusi spravneé 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 vsem
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.



PRIKLAD €. 1- PRIJETi DARKU:
Tom prave od Anny

dostal klavir (licem dold)

a polozil ho nad svij ,stary“
darek, kytaru. Ted ma Tom

pred sebou 2 darky. SvUj

,stary“ darek, kytaru, musi i
nékomu dat, takze ji obrati at
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 i
tebe péknou kytaru.” B




Anna kytaru vidéla, nez Tom kartu obratil, takze vi, Zze 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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PRIKLAD €. 2 - ODMITNUTI

DARKU: p—
Marie pravé dostala darek a ted §§ﬁm\ﬁ’;
Anné dava svij ,stary“ darek. abhes
Rika pFitom: ,Anno, mdm pro =
tebe pékny klobouk.” @
= TR
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— N\ 7740 o4
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 @
mrkev!
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Marie nerikala pravdu, takze si
mrkev vezme a da ji licem vzhUru
do své osobni odkladaci hromadky
jako trestny bod. Protoze dostala
trestny bod, musi si vzit novy darek
z obchodu s darky, lizne

si proto novou kartu

(knihu) z bali¢ku karet

otocenych licem vzhru,

ktery je uprostred stolu.

Kniha je novy darek 0=
z obchodu, Marie ji proto

musi nékomu darovat.

(Nemuze ji polozit nad

,stary“ darek, ktery ma

pred sebou.)

Marie kartu otoci tak, aby
smérovala licem dol{. Sipka
na rubu karty ukazuje, ze
ma dat darek hraci po své
levé ruce, takze Marie rfekne
Anné: ,Mam pro tebe
péknou knihu.” Anna

darek pfijme a polozi

kartu nad svdj ,stary“
darek. Pak pokracuje

ve hfe a svUj ,stary*

darek da Tomovi. Ridi se
pritom pravidly pro davani
darka.
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Pokud hrajete se specialnimi kartami, dejte vSech
110 karet dohromady a dobre je pred hrou zamichejte.
Jinak je zacatek hry a jeji prabéh stejny.

Specidlni karty na sobé maji Sipky ukazujici rznymi sméry.
Kdyz mate predat nékomu specidlni kartu, mUzete ji dat
komukoli. Nemuzete ji ale dat sami sobé!

&RMDG* H,

Specidlni karty musi byt pFijaty jako ostatni darky. M(zete
je samozfejmé odmitnout, pokud si myslite, Ze karta,
kterou jste pravé obdrzeli, nepredstavuje darek, ktery byl
zminén.
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PRIKLAD 3 - Specialni
karty:

Andrea pravé dostala
darek od Robina, takze
nyni musi predat svUj
,stary“ darek.

Protoze se jedna
o specialni kartu, mdze ji

predat libovolnym smérem.

Preda sv(ij darek Sarloté
a fekne: ,Sarloto, mam
pro tebe péknou ohybaci
tuzku.“ Sarlota darek
pfijme, protoze pravé
vidéla, jak byla tuzka
otocena licem vzh(ru.
Sarlota pak otoéi na
druhou stranu svij ,stary*
darek (bryle), preda ho

a hra pokracuje.
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Hra skonéi, kdyz jeden z hrach ey
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.

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 skdére se sec¢tou. Hra¢ s nejmensim
celkovym poctem trestnych bodd vyhraje hru.

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!



Pokud chcete, aby hra byla naro¢néjsi, mizete karty
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).

Ma-li hra byt jesté ndro¢néjsi nebo pokud hrajete jen ve

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, kterd bude preda-
na dal.
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Hraci si navzdjom 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,
aby nedostali trestny bod. Kto bude mat na konci najnizsie
skore, vyhra!

Uz ste TO (NE)CHCES! niekedy hrali? V tom pripade
staci, aby ste si precitali nové pravidla pre Specidlne

karty na strane 21. Ostatni by ale mali pokracovat v
Citani tu:




Pred prvou hrou oddelte 30 Specidlnych kariet
od ostatnych kariet. Maju iny rub so Sipkami
mieriacimi réznymi smermi (nielen dolava
alebo doprava).

Zamiesajte karty s daréekmi a kazdému hracovi jednu
rozdajte. Hraci polozia

karty pred seba licom \a—y,

nahor. Zvysok kariet
polozte licom nahor na

koépku uprostred stola. —
Kopka kariet bude 5_\
predstavovat obchod s ( ’ Pt
darc¢ekmi. VSimajte si, aky *
darc¢ek ma kazdy hrac
pred sebou.

[0]
Hrac, ktory dostal darcek ako posledny, zaéne hru.

Hru zacne tak, Ze si z obchodu potiahne novy darcek:
vezme si vrchnt kartu, polozent licom nahor, z kopky
kariet uprostred stola. Hrac¢ kartu (darcek) vietkym ukaze
a potom ju polozi pred seba licom dole. Na rubovej strane
karty je Sipka. Ta ukazuje, ktorym smerom musi hra¢ darcéek
odovzdat (doprava alebo dolava). Az ked bude hrac
darc¢ek odovzdavat, nahlas oznami, o aky darcek sa jedna.
Povie: ,Mdm pre teba pekny ___.“



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

Pokial hrac veri tomu, Ze na karte je skutoc¢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 daréek by bolo
nezdvorilé! Hraci preto davaju svoje ,,staré“ darceky (teda
kartu, ktorad 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 daréekom otocit tak,
aby bola licom dole, az potom ju mdzu 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, moze daréek odmietnut

alebo prijat rovnakym spdsobom, ako uz bolo povedané.
Hra pokracuje, kym niekto darcek neodmietne.

Poznamka: Ked je nejaka karta otocend licom dole, uz



sa na nu ziadny hra¢ nemoéze

pozriet. eltet‘pre’dska Q|<atje_p;oblem > ng;-’z
si zapamatat par kariet, nie?
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Pokial si hra¢ mysli, Zze 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 daré¢ek vsetkym ukaze. Hrac,
ktory nema pravdu (bud darca, alebo obdarovavany), si
vezme kartu a polozi ju, licom nahor, do svojej osobnej
odkladacej kopky, ako trestny bod.

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

Poznamka: Nikdy nekupujte darceky pre seba - nové
darceky, ktoré si potiahnete z obchodu s daréekmi, st vzdy
okamzite niekomu darované. Nikdy sa nepokladaju pred
hrac¢a ako “novy” darcek.



PRIKLAD C. 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” darcek, gitaru,
musi niekomu dat, takze

ju obréati licom dole.

Sipka na rube karty
Tomasovi hovori, Ze ma
darcek dat Anne. Tomas
polozi kartu nad Anninu
kartu s tortou a povie:
LAnna, madm pre teba
peknu gitaru.”

Anna gitaru videla predtym,
ako Tomas kartu obratil,
takze vie, ze Tomas
neblafuje. Darcek prijme a
povie: ,Dakujem.” Teraz ma
Anna pred sebou 2 darceky,
takze svoj ,,stary“ darcek,
tortu, musi obratit licom
dole a niekomu ho dat.

—
(=]




PRIKLAD €. 2 - ODMIETNUTIE DARCEKA:

Maria prave dostala darcek a
teraz Anne dava svoj ,stary”
darcek. Hovori pritom: ,,Anna,
mam pre teba pekny klobuk.”
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Lenze Anna si nemysli, Zze je to
skutoc¢ne klobuk, takze darcek
odmietne: ,To nie je klobuk.” Fon,
Potom kartu obrati a ukaze sa, ze
ma pravdu - nie je to klobuk, je to é
mrkva!
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Maria nehovorila pravdu, takze si

mrkvu vezme a da ju, licom nahor, M

do svojej osobnej odkladacej kdpky,

ako trestny bod. Pretoze dostala

trestny bod, musi si vziat

novy darcek z obchodu

s darcekmi. Potiahne si @

preto novu kartu (knihu)

z bali¢ka kariet otocenych

licom nahor, ktory je - EJ%};’;UU

uprostred stola. Kedze X % 35!:01?

kniha je novy dar&ek | = oL
Yorg

z obchodu, Maria ju preto

musi niekomu darovat.

(Neméze ju polozit nad &)

,stary” darcek, ktory ma

pred sebou.)

Méria kartu otoci tak, aby g;%
smerovala licom dole. Sipka

na rube karty ukazuje, ze ma

dat darcek hracovi po svojej @

lavej ruke, takze Méaria povie

Anne: ,Mam pre teba

peknu knihu.” Anna

darcek prijme a & % -
v, . ‘\ = < E;LIVA;}%@
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polozi kartu nad svoj

,stary” darc¢ek. Potom

pokracuje v hre a svoj

,stary”“ darcek da Tomasovi.

Riadi sa pritom pravidlami pre @
davanie darcekov.



_SpECIALNE KARTY _\NNNNNNNNN\\

Pokial hrate so Specialnymi kartami, dajte v§etkych 110
kariet dokopy a dobre ich pred hrou zamiesajte. Inak je
zaciatok hry a jej priebeh rovnaky.

Specidlne karty maju na zadnej strane $ipky ukazujlce
réznymi smermi. Ked mate odovzdat niekomu Specialnu
kartu, mézete ju dat komukolvek. Nemédzete ju ale dat
sami sebe!
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Specialne karty mozu byt prijaté ako ostatné darceky.
Mébzete ich samozrejme odmietnut, pokial si myslite, Zze
karta, ktoru ste prave dostali, nepredstavuje darcéek, ktory
bol spomenuty.
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PRIKLAD 3 - SPECIALNE

KARTY: @
Andrea prave dostala

darc¢ek od Robina,

takze teraz musi otocit %

a odovzdat svoj

,stary“ darcek.

2

PretoZe sa jedna o %_/M

Specialnu kartu, moéze
ju odovzdat lubovolnym
smerom.

Odovzda svoj darcek
Sarlote a povie: ,Sarlota,
mam pre teba pekné
ohybacie pero.“ Sarlota %
darcek prijme, pretoze
prave videla, ako bolo -
pero otocené licom nahor. D E)i\ !
Sarlota potom otoci na i~

druhu stranu svoj ,,stary”

darcek (okuliare), odovzda

ho a hra pokracuje. %@




Hra konci, ked jeden z hracov ziska an
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

najnizsie skoére, vyhral.

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 poctom trestnych bodov vyhra hru.

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

Specialny profesionalny tip: Pokial s istotou viete, aky je
predmet na vasej karte s daréekom, predstierajte, Ze si nie
ste isty a skuste tak prinutit ostatnych hracov, aby darcek
odmietli. A ked sa ukaze, 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 snhazite vyzerat neisto, aby ste vSetkych zmiatli!



Pokial chcete, aby hra bola naro¢nejsia, mozete 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).

Ak ma hra byt eSte naroc¢nejsia alebo pokial hrate len

2 hraci, za¢nite hru s 2 daréekovymi kartami v stipci pred
kazdym hracom. Vsetky ostatné pravidla zo zakladnej hry
zostdvaju rovnaké.

Pamatajte: ,Nové” darceky sa quladaju nad ,staré“
darceky. Karta v spodnej Casti stlpca je vzdy ta, ktora
bude odovzdana dale;j.
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