


. Zasady gry

7-99 lat

Zawarto$¢:

80 zetonow "skarbow”, 24 karty, 1 zeton do obstawiania
Cel gry: Zdoby¢ najwiecej Zetonéw "skarbéw" w trakcie 4 rund.
Przygotowanie do gry:

Kazdy z graczy otrzymuje 20 zetonéw "skarbow". W kazdej
rundzie jest tyle kolejek "obstawiania" ile graczy.

Na poczatku kazdej rundy: Nalezy potasowaé karty. Najstarszy z graczy
rozdziela karty. Rozdaje kazdemu z graczy po 4 karty, a nastepnie odwraca

jedna karte, ktdrg kladzie na srodku stotu.
Uwaga: w kolejnych rundach, rola rozdzielajacego przechodzi na nastepnego gracza zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara.

Wiszyscy gracze umieszczajg zeton skarbu na srodku stotu. Gracz na lewo od gracza
rozdzielajagcego bierze zeton obstawiania.

Przed obstawieniem gracze moga wymieni¢ 1 lub 2 karty, ktére posiadaja na rece, aby obstawic lepsza
kombinacjg kart, biorac pod uwage te jedna karte odwrdcong na srodku stotu. Karta nr 1 posiada
najnizsza range, a karta nr 6 najwyzsza.



Kombinacje kart s3 sklasyfikowane
w nastepujacej kolejnosci, od
najnizszej do najwyzszej:

1. Para: 2 karty tej samej wartosci;

2. Podwdjna para: 2 pary;

3. Trojka: 3 karty tej samej wartosci;

4. Ful: 3 karty tej samej wartosci

i1 para;

5. Kareta: 4 karty tej samej warto$ci;

NS

Jesli wigcej graczy posiada te samg kombinacje na rece, bierze si¢ pod uwage wartosci kart. Wygrywa
wtedy kombinacja, ktéra posiada Iaczng wicksza wartos¢.

W swojej rundzie pierwszy z graczy (gracz, ktéry posiada zeton do obstawiania) emoie:

1- Zlozy¢ karty: Gacz kladzie swoje 4 karty zakryte naprzeciwko siebie. Nie moze gra¢ do konca
rundy.

2- Obstawic 1 zeton "skarbow".

3- Obstawic 2 zetony "skarbow": W tym wypadku gracz musi ujawni¢ jedna ze swoich kart, ktéra
ktadzie przed sobg odkryta.



Kolejka przechodzi na nastepnego gracza. Moze on:

1- Ztozy¢ karty.

2- Obstawic 1 zeton "skarbu" jesli poprzedni gracz zlozyt karty lub obstawit tylko 1 zeton "skarbu’".
3- Obstawic 2 Zetony "skarbu" sam o tym decydujac. ] esli jest pierwszym graczem w rundzie, ktory
chce zwigkszy¢ zaklad do 2 zeton6w "skarbu’, musi odkry¢ jedna ze swoich kart.

4- Obstawic¢ 2 zetony "skarbu" poniewaz poprzedni gracze obstawit 2 zetony "skarbu". Gracz musi
obstawic 2 zetony, ale nie musi odkrywac karty.

Gra przechodzi na nastepnego gracza, ktory musi przestrzega¢ tych samych zasad. Itd. az do rundy
gracza rozdzielajacego.

Kiedy wszyscy gracze obstawia swoje pierwsze zaklady, Zeton do obstawiania przechodzi na
kolejnego gracza, ktéry nadal jest w grze. Zaczyna si¢ nowa runda obstawiania.

Koniec rundy:

Kiedy wszyscy gracze nadal biorgcy udzial w grze odbeda swoja kolej z zetonem do
obstawiania, nalezy ujawni¢ wszystkie ich karty. Gracz, ktéry posiada najlepsza kombinacje
wygrywa wszystkie zetony "skarbow" znajdujace si¢ na srodku stotu.

Zaczyna si¢ nowa runda.

Kiedy gracz pozbedzie si¢ wszystkich zetonow "skarbu”, odpada z gry.

Koniec gry:
Po rozegraniu 4 rund wygrywa gracz, ktéry posiada najwiecej zetonéw "skarbu".

Autor: Babayaga
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