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TIKSLAS

Zaidéjai vienas kitam dovanoja dovanas ir stengiasi
atsiminti, kuris ka dovanojo bei kuri dovana guli pries juos.
Atsiminti negalintis zaidéjas turi suktis i$ padéties, kad
negauty baudos tasky. Laimi maziausia tasky skaiciy
surinkes zaidéjas.

PASIRUOSIMAS

Sumaisykite dovany korteles ir iSdalinkite kiekvienam zaidéjui
po viena. Zaidéjai atverstas kortas padeda priesais save.
Likusias kortas atverstas sudékite j krava viduryje stalo - ¢ia
jasy dovany parduotuve. Stebékite, kokig dovana turi
kiekvienas zaidéjas.

DOVANY PARDUOTUVE
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ZAIDIMO EIGA

Zaidima pradeda paskutinis kortg gaves
Zaidéjas.

Sis zaidéjas traukia nauja dovana i§ dovany
parduotuvés imdamas virsutine korty
kravos stalo viduryje esancia korta.
Zaidéjas korta (dovana) parodo visiems ir
deda jg uzversta priesais. Kortos
nugareéléje esanti rodyklé nurodo, kuria
kryptimi dovana turi bati perduodama (j
desine arba j kaire). Zaidéjui perduodant
korta, jis garsiai jvardina dovana,
sakydamas ,Turiu tau puiky/puikia___“

Dovana priimantis zaidéjas turi dvi
galimybes - priimti dovana arba jos
atsisakyti.




DOVANOS PRIEMIMAS

Manydamas, kad kortoje isties yra dovanotojo jvardinta
dovana, dovana turéety priimti.

Norédamas tai padaryti, zaidéjas sako ,ACiG" ir deda
uzverstg korta virs savo pirmosios (,senosios”) dovanos
kortos priesais.

Dabar zaidéjas turi 2 dovanas, taigi, atéjo jo eilé dovanoti.
Taciau, dovanoti ka tik gauta dovana bity nemandagu!
Zaidéjas dovanoja savo ,senaja* dovana (arciausiai gulincia
korta) ir palieka ,naujaja” dovana priesais. (Jei tai pirmas
dovanojimo kartas, pries dovanodamas dovana zaidéjas turi
,Senaja"” dovanos korta uzversti). ,Senaja“ dovana jis
dovanoja zaidéjui i$ desinés arba kairés, pagal tai, kokia
kryptj rodo ant kortos nugarélés nupiesta rodyklé.

Patarimas: Nepamirskite jvardinti dovanojamos dovanos
garsiai!

Dovang gaunantis zaidéjas gali ta pacia tvarka rinktis priimti
dovana ar jos atsisakyti. Zaidimas tesiasi tol, kol zaidéjas
atsisako dovanos.

Pastaba: Dovanos kortg uzvertus,j ja pasiziaréti niekas
nebegali. Taciau atsiminti kelias kortas juk néra labai sunku,
ar ne?
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DOVANOS ATSISAKYMAS

Zaidéjui manant, kad duodama dovana nebuvo teisingai
jvardinta ja dovanojanciojo asmens, turéty dovanos
atsisakyti ir pasakyti ,Tai néra “. (Zaidéjai neprivalo
atsisakydami dovanos jvardinti, kas tai is tiesy yra.)

Tuomet zaidéjas apvercia kortga ir dovang pamato visi.
Neteisus zaidéjas (dovanotojas arba gavéjas) pasiima korta ir
deda ja j savo asmenine panaudoty korty krava kaip
baudos taska.

Baudos taska gaves zaidéjas turi traukti nauja dovana is
dovany parduotuves. IStraukus nauja dovana, korta
parodoma visiems Zaidéjams* ir dovanojama atitinkamam
zaidéjui ant kortos nugarélés rodykle nurodyta kryptimi.
Zaidimas tesiasi.

Pastaba: Kadangi dovany sau neperkame, naujos is dovany
parduotuvés istrauktos dovanos yra visuomet iskart
dovanojamos. Jos niekuomet nelieka pas zaidéja kaip
,hauja“ dovana.



1PAVYZDYS - DOVANOS PRIEMIMAS:

Tomas ka tik i Anos dovany
gavo pianing (uzverstas) ir
pasidéjo jj virs savo
,senosios” dovanos (gitaros).
Taigi, Tomas priesais save
turi 2 dovanas. Savo ,senaja”
dovana — gitara — jis turi
perduoti, todél korta
uzvercia.

Ant kortos nugarelées
nupiesta rodyklé rodo, kad
dovana reikia perduoti
Anai. Dedamas korta virs
Anos kortos su keksiuku,
Tomas sako: ,Ana, as turiu
tau puikia gitara".
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Ana ka tik maté, kad Tomas uzverté gitaros korta, todél yra
tikra, kad jis nemeluoja. Ji priima dovana sakydama ,Aciu".
Dabar Ana priesais save turi 2 dovanas, taigi, ,senaja" dovana
— keksiuka — turi uzversti ir atiduoti.
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2 PAVYZDYS - DOVANOS ATSISAKYMAS:  3IN3ITdvw

Marlena ka tik gavo dovang
ir dabar dovanoja Anai savo
,Senaja” dovana sakydama
»Ana, as turiu tau puikia
kepure.”.

THAT'S
INOT A HAT|
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Taciau Ana nemano,
kad jai dovanojama
dovana tikrai yra
kepuré, todél
dovanos atsisako
sakydama ,Tai néra
kepuré!”. Ana parodo
dovanos kortele
visiems — tai iSties ne
kepuré, o brokolis!
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Marlena dél dovanos suklydo, taigi, brokolj
pasiima sau ir deda jj atversta | savo @
asmenine panaudoty korty krava kaip
baudos taska. Gavusi baudos taska, ji PANAUDOTY
turi i$ dovany parduotuves istraukti KORTY KROVA
nauja dovanag, todel ima nauja korta INITNYW

a

(knyga) is atversty korty kravos stalo
viduryje. Kadangi knyga yra nauja
dovana i$ dovany parduotuvés,
Marlena turi ja padovanoti
(uzuot pasilikusi virs
,Ssenosios” turimos
dovanos).

NOT A HAT
ANNA

Marlena apvercia korta su

knyga. Ant jos nugarélés %

nupiesta rodyklé rodo, kad

dovana reikia dovanoti zaidéjui INTYW

kairéje, todél Marlena sako by PANAUDOTY

Anai: ,AS turiu tau puiki -
puria KORTY KROVA

knyga"“. Ana priima dovana,
deda korta virs savo
,senosios” kortos ir tesia
Zaidima savo ,senaja”
dovang perduodama
Tomui pagal
dovanojimo taisykles.

ANNA




KAIP LAIMETI

Zaidimas baigiasi kuriam nors

zaidéjui surinkus 3 baudos taskus N
(kortas savo asmeninéje panaudoty

korty kravoje). Visi zaidejai

suskaiciuoja savo panaudotas kortas

— kiekviena jy skaiciuojama kaip 1

baudos taskas. X
Maziausiai baudos tasky turintis

zaidéjas laimi zaidima.

Zaidéjai taip pat gali nuspresti zaisti kelis raundus (tiek, kiek
yra zaideéjy). Po kiekvieno raundo skai¢iuojami kiekvieno
Zaidéjo tagkai. Po visy raundy taskai sudedami. Zaidima laimi
maziausig bendrajj baudos tasky skaiciy turintis zaidejas.

Autoriaus patarimai

Profesionalo patarimas: Neparodykite, kad pamirsote, kokia
dovana prieSais jus guli! Sugalvokite kokj nors daikta ir
pameginkite iSsisukti i$ situacijos!

Ypatingas profesionalo patarimas: Jei esate tikras, koks
daiktas nupiestas jlsy turimoje dovanos kortoje, galite
apsimesti, kad abejojate ir priversti kitg zaidéja dovanos
atsisakyti ir susirinkti baudos taska paaiskéjus, kad teisus
esate jus!

Super ypatingas profesionalo patarimas: Jei nesate tikri,
kas nupiesta jusy dovanos korteléje, pameéginkite visus
jtikinti, kad jusy abejoné yra netikral
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PER DAUG PAPRASTA?

Jei norite daugiau issUkiy, suskirstykite kortas j 2 krtvas pagal
rodyklés spalva ant kortos nugarelés (juoda arba balta).
Tuomet zaiskite tik su vienu korty rinkiniu (juodomis arba
baltomis rodyklémis).

VIS DAR PER DAUG PAPRASTA?
TIK DU ZAIDEJAI?

Noredami, kad zaidimas buty dar sudétingesnis, arba jei
zaidziate tik dviese, pradekite su 2 dovany kortomis priesais
kiekvieng zaidéja. Visos kitos taisykles lieka tos pacios.

Nepamirskite: ,Naujos" dovanos dedamos virs ,seny” dovanuy.
Apacioje esanti korta visuomet perduodama toliau.
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MERKIS

L4
Spélétaji viens otram davina davanas, vienlaikus censoties
atcereéties, kurs davinajis ko un kura davana ir vinu prieksa.
Ja vini nevar atceréties, viniem ir jablefo, lai nesanemtu soda
punktu. Uzvar tas, kuram beigas ir vismazakais rezultats!



SAGATAVOSANAS

Samaisiet davanu kartis un izdaliet katram spélétajam pa
vienai kartij. Spéléetaji noliek karti prieksa ar attélu uz augsu.
Atlikusas kartis novietojiet galda vidu uz karsu kaudzes ar
attélu uz augsu, lai izveidotu davanu veikalu. Pievérsiet

uzmanibu tam, kura davana atrodas katra spélétaja prieksa.

SPELES GAITA
Spéli sak spélétajs, kurs pedéjais U
sanéma davanu.

Lai saktu spéli, Sis

spélétajs izlozé jaunu % “ é’ ‘ Q
davanu no davanu veikala, =

panemot augséjo karti no

galda vidU novietotas karsu
kaudzites. Speléetajs parada karti
(davanu) visiem un noliek to prieksa ﬁ

ar attélu uz leju. Karts aizmuguré ir

bultina, kas norada, kura virziena

spélétajam ir janodod davana(pa labi vai pa kreisi).

Kad speletajs pasniedz davanu, vins skali identifice davanu,
sakot: "Man tev ir jauka davana -

DAVANU VEIKALS

Spélétajam, kurs sanem davanu, tagad ir divas iesp€jas -
vin$ var pienemt davanu vai ari atteikties no tas.
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DAVANAS PIENEMSANA

Ja spéletajs, kurs sanem davanu, uzskata,

ka karts patiesam ir davinataja noradita
davana, vinam davana japienem.

Lai to pienemtu, spelétajs saka "paldies" un
novieto karti ar attélu uz leju virs originalas
("vecas") davanu karts, kas atrodas vina
prieksa.

Tagad spélétajam prieksa ir 2 davanas, tapéc
ir vina karta davinat davanu. Tomeér batu
nepieklajigi atkartoti davinat to pasu davanu!
Spélétaji atdod savu "veco" davanu (karti,
kas atrodas vistuvak viniem) un atstaj "jauno"
davanu sev prieksa. (Ja 8l ir pirma davanas
pasniegSanas reize spélé, pirms davanas
pasniegSanas spélétajam bus jaapgriez sava
"veca" davanu karts, lai ta butu vérsta uz leju.)
Vini nodod "veco" davanu personai pa labi vai
pa kreisi, sekojot virzienam, ko norada bultina karts
aizmugure.

Padoms: Neaizmirstiet skali identificet davanu, kad to
pasniedzat!

Péec tam spelétajam, kurs sanem davanu, ir iesp€ja izvéléties,
vai pienemt davanu vai atteikties no tas, ieverojot to pasu
modeli. Spéle turpinas, Iidz kads no
spélétajiem atsakas no davanas.

Piezime: Kad davanu karts ir THAT'S
apgriezta ta, lai ta butu ar attélu NOT A HAT
uz lejuy, neviens spélétajs nevar
to aplukot. Tacu atceréties dazas
kartis nav probléma, vai ne?

14




ATTEIKSANAS NO DAVANAS

Ja spélétajs uzskata, kadavinatajs nav pareizi identificgjis

vinam davato davanu,vinam ir jaatsakas no davanas, sakot:
"Ta nav " (Spélétajiem nav pareizi jaidentificé
davana péc atteikSanas no tas.)

Péc tam spélétajs apgriez karti un atklaj davanu. Spélétajs,
kurs kludas (davinatajs vai sanéméjs), panem karti un ievieto
to sava personigaja atmesto karsu kaudzité ka soda
punktu.

Spélétajam, kurs sanem soda punktu, jaizlozé jauna davana
no davanu veikala. Spéléetajs izlozé jauno davanu, parada
karti visiem spélétajiem un péc tam nodod davanu
attiecigajam spélétajam, sekojot virzienam, ko norada
bultina karts aizmuguré. No &1 briza spéle turpinas.

Piezime: Ta ka jus nekad nepérkat davanas sev, jaunas
davanas, kas ir sanemtas no davanu veikala, vienmer tiek
uzdavinatas nekavéjoties. Tas nekad netiek novietotas
spélétaja prieksa ka "jauna" davana.

15



1. PIEMERS - DAVANAS PIENEMSANA:

Toms tikko ir sanémis no
Annas klavieres (ar attélu uz
leju) un novietojis tas virs
savas "vecas" davanas -
gitaras. Tagad Toma prieksa
ir 2 davanas. Vinamir
janodod sava "veca" davana -
gitara, tapéc vins apgriez
karti otradi.

Bultina karts aizmuguré
norada Tomam, ka vinam
davana ir janodod Annai.
Liekot karti virs Annas
kéksa karts, Toms saka:
"Anna, man tev ir jauka
gitara."
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Anna redzéja gitaru, pirms Toms apgrieza karti otradi, tapéec
vina ir parliecinata, ka vins neblefo. Anna pienem davanu,
sakot "paldies". Tagad Annai prieksa ir divas davanas, tapéc
vinai ir jaapgriez sava "veca" davana - kékss - un ta jaatdod.

syonl

P
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2. PIEMERS - ATTEIKSANAS NO DAVANAS:

Marléna tikko ir sanemusi

davanu un tagad pasniedz

Annai savu "veco" davanu,
sakot: "Anna, man tev ir
jauka cepure."

Bet Anna nedoma3,
ka davana patiesam
ir cepure, tapéc vina
atsakas no davanas,
sakot: "Ta nav
cepure!" Anna atklaj
davanu karti - un
vinai ir taisniba, ta
nav cepure, bet gan
brokoli!

18
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Marléna kludijas ar davanu, tapec vina @ X

panem brokolus un ievieto tos sava
personigaja atmesto karsu kaudzé ka soda

punktu. Ta ka vina sanéma soda punktu, K‘_\ng
vinai ir jasanem jauna davana no davanu KAUDZITE
veikala, tapéc vina izvelk jaunu karti ANITHYW

(gramatu) no kaudzes, kas atrodas
galda vidu. Ta ka gramata ir jauna
davana no davanu veikala,
Marlénai ta ir jaatdod

ta vieta, lai novietotu to
virs "vecas" davanas sev
prieksa).

Marléna apgriez gramatas karti
t3, lai ta atrastos ar attelu uz %
leju. Bultina kartes aizmugurée

norada, ka vinai davana ir INITHVW @
janodod spélétajam pa kreisi,
tapéc Marléna saka Annai:
"Man tev ir jauka gramata."
Anna pienem davanu
un novieto karti virs
savas "vecas" davanas,
un péc tam turpina
spélét, dodot savu
"veco" davanu Tomam,
ievérojot noteikumus
par davanu davinasanu.

KARSU
KAUDZITE

ANNA
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KA UZVARET

Spéle beidzas, kad viens no spélétajiem

sasniedz 3 soda punktus (kartis sava .
personigaja atmesto karsu kaudzite).
Visi spélétaji saskaita sava personigaja
atmesto karsu kaudzité esoso karsu
skaitu; katra karts tiek uzskatita par1
soda punktu. X
Spéli uzvar tas, kuram ir mazakais

rezultats.

Pirms spéles spélétaji var ari izlemt, vai izspélét vairakas
kartas (tik kartu, cik ir spéletaju). Pec katras kartas
registréjiet katra spélétaja rezultatu. Péc visu kartu
pabeigSanas saskaitiet visus punktus. Spéli uzvar spélétajs,
kuram kopuma ir vismazak soda punktu.

AUTORA PADOMI

Padoms: Ja esat aizmirsis, kada davana jums ir prieksa,
nelaujiet tam izpausties! [zdomajiet kadu objektu un
meéginiet to izspélét ar blefu!

Ipass profesionalu padoms: Ja esat parliecinats, ka zinat
davanu karti noradito priekSmetu, izliecieties, ka neesat
parliecinats, un méeginiet pierunat citus spélétajus atteikties
no davanas, lai vini sanemtu soda punktu, kad izradisies, ka
jums bija taisniba!

Ipass profesionalu padoms: Ja neesat parliecinats, kas
atrodas davanu kartl, izmantojiet dubulto blefu: izliecieties,
ka tikai méginat izklausities nenoteikti, lai mulsinatu paréjos!

20
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PARAK VIENKARSI?
Lai padaritu spéli sarezgitaku, kartis sakartojiet 2 kaudzités
atkariba no bultinas krasas uz karsSu aizmugures (melna vai
balta). Tad spélgjiet tikai ar vienu komplektu (melnas bultas
vai baltas bultas).

JOPROJAM IR PARAK VIEGLI?
TIKAI DIVI SPELETAJI?

Lai spéli padaritu vél sarezgitaku vai lai spélétu tikai ar 2
spélétajiem, saciet ar 2 davanu kartim kolonna katra spélétaja
prieksa. Visi paréjie pamatspéles noteikumi paliek nemainigi.
Atceries: "Jaunas" davanas ir novietotas virs "vecajam"
davanam. Vienmer tiek izdalita karts, kas atrodas kolonnas
apaksa.

W 1TA 4o

DAVANU VEIKALS
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THAT'S
NOT A HAT

EESMARK

Mangijad annavad Uksteisele kingitusi, ptludes samal ajal
meelde jatta, kes mida andis ja mis kingitus nende ees
on. Kui nad ei maleta, peavad nad karistuspunkti

valtimiseks bluffima. Véidab see, kellel on 16pus kdige
vahem punkte!



ETTEVALMISTUSED

Segage kingituste kaardid ara ja jagage igale mangijale
kaart. Mangijad asetavad kaardi pildiga Ulespoole enda
ette. Asetage Ulejdanud kaardid pildiga Ulespoole laua

keskele virna, et moodustada kingipood. Pange téhele,
milline kingitus on iga mangija ees.

KUIDAS MANGIDA

Mangu alustab mangija, kes U
viimati kingituse sai.

Mangu alustamiseks

tdmbab see mangija % A | A
kingipoest uue ‘ Q

kingituse, vottes laua

keskel olevast lilespoole

pildiga kaartide virnast
pealmise kaardi. Mangija naitab ﬁ

kaarti (kingitust) kodigile ja asetab

selle pildiga allapoole enda ette.

Kaardi tagakduljel on nool, mis naitab,

millises suunas peab mangija kingituse edasi andma
(paremale voi vasakule). Kui méangija kingituse edasi
annab, Utleb ta valjusti kingituse nime: ,Mul on sulle
tore “

KINGIPOOD

Kingituse saanud mangijal on ntdd kaks véimalust - ta
vOib kas kingituse vastu votta voi sellest keelduda.
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KINGITUSE VASTUVOTMINE

Kui kingituse saanud mangija kaarti usub,
et tegelikult ongi kingitus see, mille kinkija

Utles, peab ta kingituse vastu vétma. \
Noustumiseks Utleb mangija ,,Aitah” ja
asetab kaardi pildiga allapoole oma esi-

algsest (vanast) kingitusekaardist lilespoole. f

NUUd on sellel mangijal kaks kingitust enda

ees, seega on tema kord kingitus teha.

Samas oleks ebaviisakas uut kingitust uuesti
kinkida! Seega annab mé&ngija oma vana kingituse
(talle 1&8hima kaardi) edasi ja jatab uue kingituse
enda ette. (Kui ta teeb mangus esimest korda
kingituse, peab ta enne kinkimist oma vana
kingitusekaardi Umber pddrama, et see oleks
pildiga allapoole.) Ta annab vana kingituse
endast paremal voi vasakul pool olevale
mangijale, jargides kaardi tagakiiljel olevat
noolt.

THA‘I"

mmum
4@/1/%—&
e—<;’ W=\ R

Napundide: drge unustage kingitust andes seda valjusti
nimetadal!

Mangijal, kes saab kingituse, saab sama pdhimobtet jargides
valida kingituse vastuvotmise voi keeldumise vahel.
Mang jatkub nii, kuni keegi méngijatest keeldub kingitusest.

Markus: kui kingitusekaart on juba
kord Umber pddratud, nii et see on
pildiga allapoole, ei tohi iikski THAT'S
maéngija seda piiluda. Aga méne NOT A HAT
kaardi meeldejatmine pole probleem,
ega ju?
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KINGITUSEST KEELDUMINE

Kui mangija usub, et kinkija ei nimetanud talle antud
kingitust oigesti, peab ta kingitusest keelduma, deldes:
,See pole . (Mangijad ei pea kingitust parast
sellest keeldumist digesti nimetama.)

Jargmiseks pddrab mangija kaardi Umber ja avab
kingituse. See mangija, kes eksis (kinkija voi saaja), votab
kaardi ja asetab selle pildiga Ulespoole oma isiklikku
araviskamise virna, kus see on karistuspunkt.

Mangija, kes sai karistuspunkti, peab kingipoest uue
kingituse tdmbama. Ta tdmbab uue kingituse, néitab seda
kaarti kdigile mangijatele ja siis annab kingituse teisele
mangijale, jargides kaardil ndidatud noole suunda. Sellest
punktist mang jatkub.

Markus: kuna kingitusi ei osteta kunagi endale, antakse
kingipoest tdmmatud uued kingitused alati kohe edasi.
Neid ei panda kunagi uue kingitusena mangija enda ette.

25



NAIDE 1- KINGITUSE VASTUVOTMINE:
Tom on just saanud Annalt
klaveri (pilt allapoole) ja
asetab selle oma vanast
kingitusest ehk kitarrist
Ulespoole. NUud on Tomi
ees kaks kingitust. Ta peab
oma vana kingituse, kitarri,
edasi andma, seega ta
podrab selle kaardi Umber.

Nool kaardi tagakuljel Gtleb
Tomile, et ta peab kingituse
Annale edasi andma.
Asetades kaardi Anna
muffinikaardist Ulespoole,
Utleb Tom: ,,Anna, mul on
sulle tore kitarr.”
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Anna n&gi just kitarri, enne kui Tom kaardi Umber keeras,
nii et ta on kindel, et Tom ei blufi. Anna votab kingituse
vastu, 6eldes: ,,Aitdh.” NUud on Anna ees kaks kingitust,
nii et ta peab oma vana kingituse ehk muffini tmber
poddrama ja ara kinkima.

ANITHVW

W
ANNA

E e

]
—
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NAIDE 2 - KINGITUSEST KEELDUMINE:

Marlene sai just kingituse ja
annab nuudd Annale oma
vana kingituse, 6eldes:
,»Anna, mul on sulle tore
kUbar.”

syom

Kuid Anna ei arva, et see
kingitus on tdesti kibar,
mistdttu ta keeldub
kingitusest, deldes:
»See pole kibar!”
Anna avab kingituse-
kaardi ja tal on digus -
see pole klbar, vaid
brokkoli!

syonl
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Marlene eksis kingituse osas, nii et ta ®
votab brokkoli ja asetab selle @
karistuspunktiks pildiga Ulespoole oma -

isiklikku dravisatavate kaartide virna. ARAVISATAV

Kuna ta sai karistuspunkti, peab ta VIRN
ANITHVYW

kingipoest uue kingituse vétma,

nii et ta tdmbab laual asuvast virnast
uue kaardi - (raamatu).
Kuna raamat on kingipoest
saadud uus kingitus, peab
Marlene selle dra kinkima
(selle asemel, et asetada
see enda ette vanast
kingitusest Ulespoole).

Marlene p&d6rab raamatukaardi Gmber,
nii et see jaab pildiga allapoole. %
Kaardi tagakduljel olev nool @
naitab, et ta peab kingituse INITHVW

andma endast vasakul olevale
mangijale, seega Utleb
Marlene Annale:

»Mul on sulle tore
raamat.“ Anna votab
kingituse vastu ja
asetab selle kaardi
oma vanast kingitusest
Ulespoole ning jatkab seejarel
mangimist, kinkides oma vana
kingituse Tomile, jargides
kingituste andmise reegleid.

ARAVISATAY
VIRN

ANNA
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KUIDAS VOITA

Mang 16peb, kui Uks mangija jouab

3 karistuspunktini (kolm kaarti tema —
isiklikus araviskamise virnas). Koik ‘
mangijad loevad kokku kaardid oma

isiklikes &raviskamise virnades; iga

kaart laheb arvesse Uhe

karistuspunktina. See, kellel on kdige X

vdhem punkte, on méngu vaitja.

Mangijad voivad ka enne mangu alustamist kokku leppida,
et mangitakse mitu vooru (nii mitu vooru, kui palju on
mangijaid). Parast iga vooru pange kirja iga mangija
punktisumma. Kui kdik voorud on I6ppenud, liitke igathe
punktisummad kokku. Mangu voidab kokkuvottes kdige
vahem karistuspunkte kogunud mangija.

NAPUNAITED AUTORILT

Profinduanne: kui unustad, mis kingitus sul ees on, siis ara
lase sellel valja paista! Motle mingile esemele ja proovi end
olukorrast labi bluffida!

Eriline profinduanne: kui oled kindel, et tead oma
kingitusekaardil olevat eset, siis teeskle, et sa pole kindel,
ja proovi panna teisi mangijaid kingitusest keelduma, et
nad saaksid karistuspunkti, kui selgub, et sul oli digus!

Super eriline profinduanne: kui sa pole kindel, mis
kingitusekaardil on, kasuta topeltbluffi: teeskle, et ainult
pllad ebakindel tunduda, ja aja kdik teised segadusse!

30



LIGA LIHTNE?

Et mé&ng keerulisemaks teha, sorteerige kaardid kahte
virna, vastavalt kaardi tagakuljel oleva noole varvile (must
voi valge). Seejarel mangige ainult Uhe komplektiga
(mustad nooled véi valged nooled).

IKKA LIIGA LIHTNE?
MANGIJAID ON AINULT KAKS?

Et teha mang veelgi keerulisemaks voi et ka ainult kahe
mangijaga oleks huvitav mangida, alustage kahe
kingitusekaardiga iga mangija ees, Uksteise all. Kéik muud
mangureeglid jaadvad kehtima.

Pidage meeles: uus kingitus asetatakse vanadest
kingitustest Ulespoole. Edasi antakse alati kdige alumine

kaart.
R A g
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THAT'S
NOT A HAT

TAVOITE

Pelaajat antavat toisilleen lahjoja ja yrittavat samalla
muistaa, kuka antoi mitakin ja mika lahja heilld on
edessaan. Jos he eivat muista, heidan on bluffattava
valttadkseen rangaistuspisteen. Pelaaja, jolla on vahiten
pisteitd lopussa, on voittaja!



VALMISTELUT

Sekoita lahjakortit ja jaa jokaiselle pelaajalle kortti.
Pelaajat asettavat kortin kuvapuoli yléspéin eteensa.
Aseta loput kortit kuvapuoli ylospain pdydan keskelle
nostopakkaan. Se on lahjatavarakauppa. Kiinnita
huomiota siihen, miké lahja on kunkin pelaajan edessa.

PELAAMINEN

Pelin aloittaa pelaaja, joka on U
viimeksi saanut lahjan.

Alkajaisiksi pelaaja .

nostaa uuden lahjan % A
lahjatavarakaupasta ‘ é ‘ Q
ottamalla paallimmaisen S—

kortin péydan keskella
olevasta kuvapuoli ylospain

olevasta nostopakasta. ﬁ

Pelaaja nayttaa kortin (lahjan)

kaikille ja asettaa sen sitten

kuvapuoli alaspain eteensa.

Kortin kadantodpuolella on nuoli, joka osoittaa, mihin
suuntaan pelaajan on annettava lahja (oikealle tai
vasemmalle). Kun pelaaja ojentaa lahjan, han ilmoittaa
siitd daneen sanomalla “T&ssa sinulle lahjaksi

LAHJATAVARAKAUPPA

Lahjan saavalla pelaajalla on kaksi vaihtoehtoa - han voi
joko ottaa vastaan lahjan tai kieltaytya ottamasta sita
vastaan.
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LAHJAN VASTAANOTTAMINEN

Jos lahjan saanut pelaaja uskoo, etta kortissa
se lahja, jonka lahjan antaja sanoo sen olevan,

hanen kuuluu ottaa lahja vastaan. \
Ottaakseen lahjan vastaan pelaaja sanoo
“kiitos” ja asettaa kortin kuvapuoli alaspain

alkuperaisen (“vanhan”) lahjakorttinsa
ylapuolelle eteensa.

Nyt pelaajalla on kaksi lahjaa edessaan, joten

on hdnen vuoronsa antaa lahja. Olisi kuitenkin
epdakohteliasta antaa juuri saatu lahja eteenpéin!
Pelaajat antavat “vanhan” lahjansa (I1dhimpana
olevan kortin) ja jattavat “uuden” lahjan eteensa.
(Jos tama on ensimmainen kerta, kun pelaaja
antaa lahjan pelissd, hanen on kdannettava
“vanha” lahjakorttinsa kuvapuoli alaspéin

ennen lahjan antamista.) Pelaaja antaa
“vanhan” lahjan oikealla tai vasemmalla

puolella olevalle henkildlle kortin kdantépuolella
olevan nuolen osoittamaan suuntaan.

Vinkki: Muista kertoa, mika lahja on kyseessda, kun annat sen pois!

Lahjan vastaanottava pelaaja voi valita, ottaako han lahjan
vastaan vai kieltdytyykd han ottamasta sité vastaan saman
kaavan mukaan. Peli jatkuu, kunnes pelaaja kieltaytyy
ottamasta vastaan lahjaa.

Huomaa: Kun lahjakortti on kdénnetty "

) L THAT'S
kuvapuoli alaspéin, kukaan pelaaja ei NOT A HAT
saa kurkistaa sitd. Mutta eihan
muutaman kortin ulkoa muistaminen
ole mikaan ongelma?
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LAHJASTA KIELTAYTYMINEN

Kun pelaaja uskoo, etté lahjan antaja on valehdellut
antamastaan lahjasta, hanen on on kieltdydyttava
lahjasta sanomalla “Se ei ole . (Pelaajien ei tarvitse
kertoa, mika lahja on, kun han kieltaytyy siitéa.)

Seuraavaksi pelaaja kaantaa kortin ympari ja paljastaa
lahjan. Se pelaaja, joka on vaarassa (lahjan antaja tai
vastaanottaja), ottaa kortin ja laittaa sen kuvapuoli
yl6spé&in omaan poistopakkaansa rangaistuspisteeksi.

Se pelaaja, joka saa rangaistuspisteen, on nostettava uusi
lahja lahjatavarakaupasta. Pelaaja nostaa uuden lahjan,
nayttaa kortin kaikille pelaajille ja antaa sitten lahjan
toiselle pelaajalle noudattaen kortin kdantépuolella
olevaa nuolta. Peli jatkuu normaalisti.

Huomaa: Koska et koskaan osta lahjoja itsellesi,
lahjatavarakaupasta saadut lahjat annetaan aina heti
toiselle. Niitd ei koskaan aseteta pelaajan eteen “uutena”
lahjana.
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ESIMERKKI 1 LAHJAN VASTAANOTTAMINEN:

Tomi on juuri saanut

Annalta pianon (kuvapuoli

alaspain) ja han on
asettanut sen “vanhan”
lahjansa (kitaran)
ylapuolelle. Tomilla on

nyt edessaan kaksi lahjaa.

Hanen on annettava pois
“vanha” lahjansa, kitaran,
joten han kaantaa kortin
ympari.

Kortin kaantdpuolella
oleva nuoli kertoo
Tomille, ettd hanen on
annettava lahja Annalle.
Han laittaa kortin Annan
muffinsikortin
ylapuolelle ja sanoo
“Anna, tassa on sinulle
hieno kitara”.
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Anna n&ki kitaran juuri ennen kuin TOMIi k&ansi kortin,
joten han on varma, ettd TOMIi puhuu totta. Anna ottaa
lahjan vastaan ja sanoo "kiitos”. Nyt Annalla on kaksi
lahjaa edessaan, joten hanen on kadannettava “vanha”
lahja (muffinssi), ja annettava se pois.

YNIZILYW

sy
3]
g
ANNA
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ESIMERKKI 2 — LAHJASTA KIELTAYTYMINEN: YN3IFTLYW

Matleena on juuri saanut
lahjan ja antaa nyt Annalle

“vanhan” lahjansa sanoen:”
Anna, tassa on sinulle hieno
hattu”.

THAT'S
INOT A HAT|

Mutta Anna ei usko, etta
lahja on oikeasti hattu, joten
han kieltaytyy lahjasta
sanomalla: “Tuo ei ole
hattu”. Anna paljastaa
lahjansa - ja Matleena
on oikeassa, se ei

ole hattu, vaan
parsakaali!

THAT'S
NOT A HAT

syYNN1
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K

ottaa parsakaalin ja laittaa sen kuvapuoli
yl&spdin omaan poistopakkaansa
rangaistuspisteeksi. Koska han sai
rangaistuspisteen, hanen on hankittava
uusi lahja lahjatavarakaupasta, joten
h&n nostaa uuden kortin (kirjan)
kuvapuoli yléspdin olevasta
pinosta keskella poytaa.
Koska kirja on lahjatavara-
kaupan uusi lahja,
Matleenan on annettava

se pois (sen sijaan, etta han
asettaisin sen “vanhan” lahjansa
yldpuolelle eteensd).

Matleena valehteli lahjastaan, joten han @

POISTOPAKK A

Matleena kaantaa kirjakortin niin, ToMI
ettd se on kuvapuoli alaspain. %
Kortin kaantdpuolella oleva nuoli — @
osoittaa, ettd hanen taytyy VH

a

antaa lahja vasemmalla
puolella olevalle pelaajalle,
joten Matleena sanoo Annalle:
“Tassa sinulle kiva kirja”.
Anna ottaa lahjan =
vastaan ja laittaa S
kortin “vanhan” &
lahjansa ylapuolelle,

ja jatkaa sitten pelaamista
antamalla “vanhan” lahjansa
Tomille saantdjen mukaisesti.




VOITTAMINEN

Peli paattyy, kun yksi pelaaja

saavuttaa kolme rangaistuspistetta *
(kortit omassa poistopakassaan).

Kaikki pelaajat laskevat yhteen

korttien lukumaaran omissa

poistopakoissaan. Jokaisesta kortista

saa yhden rangaistuspisteen. Pienin X
pistemaara voittaa pelin.

Pelaajat voivat myds sopia ennen pelid useiden kierrosten
pelaamisesta (yksi kierros jokaista pelaajaa kohti). Kirjaa
jokaisen kierroksen jalkeen jokaisen pelaajan pisteet. Kun
kaikki kierrokset on pelattu, laskekaa pisteet yhteen.
Pelaaja, jolla on yhteenséa vahiten rangaistuspisteita,
voittaa pelin.

VINKKEJA TEKIJALTA

Ammattilaisen vinkki: Jos unohdat, mika lahja sinulla on
edessasi, ala anna muiden huomata sita! Keksi jokin esine
ja yrita bluffata!

Ammattilaisen erikoisvinkki: Jos olet varma, etta tiedat
lahjakortissa olevan tuotteen, teeskentele, ettet ole
varma, ja yritd saada muut pelaajat kieltdytymaan
lahjasta, jotta he saavat rangaistuspisteen, kun kay ilmi,
ettd et huijannutkaan!

Ammattilaisen supererikoisvinkki: Jos et ole varma, mita
lahjakortissa on, kayta tuplabluffia: teeskentele, ettd yritat
vain kuulostaa epavarmalta hdammentaaksesi muita!
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LIIAN HELPPOA?

Jos haluat tehda pelistd haastavamman, lajittele kortit
kahteen pinoon kortin kdantdpuolella olevan nuolen
varin mukaan (musta tai valkoinen). Pelaa sitten vain
yhdella sarjalla (mustat tai valkoiset nuolet).

VIELAKIN LIAN HELPPOA?
VAIN KAKSI PELAAJAA?

Jos haluat tehda pelista vielédkin haastavamman tai jos
haluat pelata kaksistaan, aloita peli siten, etta

kummankin pelaajan edessa on kaksi lahjaa. Kaikki muut

perussaanndt pysyvat ennallaan.

Muista: “Uudet” lahjat asetetaan “vanhojen” lahjojen
ylapuolelle. Kortti, joka on alimpana, on aina se kortti,
joka annetaan pois.

W 1A @ o

POISTOPAKKA
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THAT'S
NOT A HAT

SPELETS MAL

Spelarna ger varandra presenter och férséker komma
ihdg vem som gav vad och vad presenten framfér
spelaren sjalv ar for nagot. Om man inte kan minnas sa
maste man bluffa fér att undvika en straffpoéng. Den
som till slut har 1agst resultat vinner!

7]



FORBEREDELSE

Blanda presentkorten och dela ut ett kort till varje
spelare. Varje spelare lagger sitt kort framfor sig med
bildsidan upp. Placera resten av korten med bildsidan
upp i en draghodg i mitten av bordet, den kommer att
fungera som presentbutiken. Ldgg marke till vad
presenterna framfor varje spelare &r fér nagot.

HUR MAN SPELAR U

Den spelare som fick sin present
sist inleder spelet.

For att starta spelet tar % ! é ‘ Q

spelaren en ny present

fran presentbutiken PRESENTBUTIKEN
genom att dra det dversta

kortet fran draghégen med kort

med bildsidan upp i mitten av bordet. ﬁ

Spelaren visar kortet (presenten)

for alla och lagger det sedan framfor

sig med bildsidan nedat. Pilen pa kortets baksida visar i
vilken riktning spelaren ska ldmna sin present (at hdger
eller at vanster). Nar spelaren [dmnar dver presenten
namner hen hogt vad den ar fér ndgot genom att séga
“Jag har en fin/ett fint till dig.”

Den spelare som far presenten har nu tva alternativ -
tacka ja eller tacka nej till presenten.
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HUR MAN TACKAR JA

Om presentmottagaren tror att kortet

faktiskt visar den present som givaren

namnde ska hen tacka ja till presenten. \
For att tacka ja sager spelaren “tack” och

placerar kortet med bildsidan nedat framfér -

sig ovanfor sitt ursprungliga (“gamla”)
presentkort.

Spelaren har nu 2 presenter framfoér sig, s
det ar hens tur att ge bort en present. Men
det skulle vara oartigt att ge bort en present
som man precis har fatt! Spelaren ger bort sin
“gamla” present (kortet ndrmast sig) och
lamnar den “nya” presenten framfor sig.

(Om det &r den férsta gdngen spelaren ger
bort en present under spelet sa ska hen =2 N;ﬂ‘;m
vanda bildsidan pa sitt “gamla” presentkort 'é‘/WL‘J
nedat innan hen ger bort det.) Spelaren ger e<ﬁ OIS
sin “gamla” present till personen till hoger

eller till vanster om sig, beroende pa vilken riktning som
anges med pilen pa kortets baksida.

Tips: GI6m inte att néamna presenten hdégt nér du ger bort
den!

Den spelare som far presenten kan antingen tacka ja eller
tacka nej till den pa samma satt.
Spelet fortsatter tills en spelare
tackar nej till en present.

THAT'S

OBS! Ingen av spelarna far titta pa NOT A HAT
ett omyant presentkort med bildsidan
nedat. Men det &r ju inte sa svart att
komma ihag ett par kort, inte sant?
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HUR MAN TACKAR NE)

Om en spelare tror att givaren inte ndmner rétt present
ska hen tacka nej till presenten genom att sdga “Det ar
ingen/inget .” (Spelare behodver inte nd&mna
presenten ratt nar de tackar nej.)

Sedan vander spelaren om kortet och avsldjar presenten.
Den spelare som hade fel (givaren eller mottagaren) tar

kortet och lagger det med bildsidan upp i sin personliga
kasthég som en straffpoang.

Den spelare som far en straffpoéng ska dra en ny present
fran presentbutiken. Hen drar den nya presenten, visar
kortet for alla spelare och ger sedan bort presenten till
nasta spelare enligt riktningen pa pilen pa kortets
baksida. Spelet fortsatter fran denna punkt.

OBS! Eftersom man aldrig kdper presenter at sig sjalv ska
nya presenter som dras fran presentbutiken alltid ges
bort omedelbart. Man placerar dem inte framfor sig som
“nya” presenter.

45



EXEMPEL 1- ATT TACKA JATILL EN PRESENT:

Tom har just fatt ett piano
(med bildsidan nedat) fran
Anna och placerat det
ovanfor sin “gamla”
present, en gitarr. Tom har
nu 2 presenter framfor sig.
Han ska ge bort sin “gamla”
present, dvs. gitarren, sa
han vander om kortet.

Pilen pa kortets baksida
visar att Tom ska lamna
Over presenten till Anna.
Medan Tom lagger kortet
ovanfér Annas kort med
ett muffins sa sager han:
“Anna, jag har en fin gitarr
for dig.”
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Anna sag gitarren innan Tom vadnde om kortet, s& hon ar
saker pa att han inte bluffar. Anna tackar ja till presenten
genom att sdga “tack”. Anna har nu 2 presenter framfor
sig, s& hon maste védnda om sin “gamla” present, dvs.
muffinset, och ge bort den.

ANITHVW

W
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ANNA

E e
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EXEMPEL 2 — ATT TACKA NEJ TILL EN PRESENT: ANITHYW

Marlene har just fatt en
present, sa hon ger nu bort
sin “gamla” present till

Anna och sager, “Anna, jag
har en fin hatt foér dig.”

syom

Men Anna tror inte att
presenten faktiskt ar
en hatt, sd hon tackar
nej till presenten
genom att saga “Det
ar ingen hatt!” Anna
avslojar presentkortet
- och hon har ratt, det
&r inte nagon hatt
utan en broccoli!

syonl
ANNA
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hon tar broccolin och lagger den
med bildsidan upp i sin personliga .
kasthég som en straffpoang. KASTHOGEN
Eftersom hon fick en straffpoang
maste hon ta en ny present fran
presentbutiken s& hon drar ett nytt
kort (en bok) fran hégen med kort
med bildsidan upp i mitten
av bordet. Eftersom boken
ar en ny present fran
presentbutiken maste
Marlene ge bort den

(i stallet for att placera den ovanfoér
sin “gamla” present framfor sig).

Marlene hade fel om presenten sa @ K

INITHYW

panT) A

Marlene vander om kortet med boken TOM

sa att den ligger med bildsidan ned. X
Pilen pa kortets baksida visar att

hon ska ge presenten till ANITHYW @
spelaren till vanster om sig.
Sa Marlene sager till Anna:
“Jag har en fin bok fér dig.”
Anna tackar ja till
presenten, lagger
kortet ovanfér sin
“gamla” present och
fortsatter sedan
spelet genom att ge
bort sin “gamla” present
till Tom enligt reglerna.

KASTHOGEN

ANNA
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HUR MAN VINNER

Spelet slutar nar en spelare uppnar

3 straffpoang (kort i spelarens —
personliga kasthdg). Alla spelare I
raknar antalet kort i sin respektive

kasthdg; varje kort ger 1 straffpoéng.

Spelaren med det lagsta resultatet

vinner spelet. X

Spelarna kan dven i férvag komma 6verens om att spela
flera omgangar (lika manga omgangar som spelare). Varje
spelares resultat registreras efter varje omgang. Efter alla
omgangar réknas alla resultat ihop. Den spelare som har
minst straffpodng vinner spelet.

TIPS FRAN SKAPAREN

Tips for avancerade spelare: Om du glémmer vad
presenten framfor dig ar for nagot, lat det inte synas! Hitta
pa ndgon sak och férsdk bluffa!

Tips for sarskilt avancerade spelare: Om du &r séker pa
vad som finns pa ditt presentkort, latsas vara oséker och
férsok fa de andra spelarna att tacka nej sa att de far en
straffpodng nar det visar sig att du hade ratt!

Tips for superavancerade spelare: Om du inte &r saker pa
vad som finns under ett presentkort, dubbelbluffa: 1atsas
att du bara forsoker lata osaker for att forvirra de andral
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FOR LATT?

For att gdra spelet mer utmanande, sortera korten i 2
hégar efter fargen pa pilarna pa kortens baksidor (svart
eller vit). Spela sedan med bara ett kortlek (svarta eller
vita pilar).

FORTFARANDE FOR LATT?
BARA TVA SPELARE?

For att gdra spelet annu mer utmanande eller for att spela
med bara 2 spelare, bdrja med 2 presentkort ovanfoér
varandra framfoér varje spelare. Alla 6évriga regler fran
standardspelet forblir desamma.

Kom ihag: “Nya” presenter placeras ovanfér “gamla”
presenter. Kortet langst ned i raden ar alltid det som ges
bort nast.

W Al 4o
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