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Ten sklep jest pelen stodkosci, monety brzecza, a skarbonka powoli sie wypelnia. Kto odgadnie jej
prawdziwg warto$¢ i zgarnie stodycz dnia?

Cel gry:
By¢ pierwszym z graczy, ktory zdobedzie 3 karty ze stodyczami.

Przygotowanie do gry:
Zkbicie skarbonke i umiesccie ja na srodku stolu. Poldzcie wszystkie monety zakryte, aby utworzy¢ rezerwe.

UWAGA: na kolejnej stronie zapoznajcie si¢ z informacjami dotyczacymi wartosci monet.

Kazdy z graczy pobiera 10 kart stodyczy tego samego koloru i umieszcza je przed soba, odkryte (wartosci od 3
do 12).

Dodatkowo kazdy pobiera po 3 monety z rezerwy i kladzie je przed sobg zakryte.

Tylko wlasciciel monet moze podgladac ich warto$¢, tak czesto jak sobie zyczy.

UWAGA: podczas rozgrywki 4-osobowej,
nalezy pobra¢ 2 monety zamiast 3.

Jak grac:
Najmtodszy z graczy zaczyna, nastepnie gra toczy si¢ zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara.
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Gracze rozpoczynajg runde, wrzucajac monety do skarbonki.
Po kolei gracze wrzucajg 1, 2 lub 3 monety do skarbonki (w wariancie 4-osobowym: 1 lub 2
monety). Monety musza by¢ wrzucone tak, aby nie zdradzi¢ ich wartosci.

WAZNE: gracze sami decyduja ile monet wrzuca do skarbonki.
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Gdy wszyscy dyskretnie wrzucg monety do skarbonki, jej wartos¢ pozostaje
zagadka.

Kazdy z graczy musi oszacowa¢ jaka warto$¢ znajduje sie w $rodku, opierajac
sie wylacznie na wartoéci, ktérg sami wrzucili.. oraz na ilo$ci monet
wrzuconych przez innych.

Tylko na podstawie tych wskazéwek nalezy obstawi¢ jedng z wartosci
znajdujacych sie na kartach ze stodyczami.

Pierwszy z graczy, ktéry wrzucat monete (lub monety) do skarbonki, wybiera
jedna z kart ze stodyczami, (te ktora reprezentuje warto$¢, ktéra obstawia jako
zawartos$¢ skarbonki) i umieszcza ja na srodku stotu. Gracz po lewej stronie
robi to samo itd. az wszyscy nie wybiorg kart.

Gdy gracz wybierze karte z konkretng wartoécia, pozostaje ona zablokowana
dla innych graczy do konica rundy.

Przyktad: jesli Oliwia wybierze karte z cyfrg 6, Antek i Janek i Paula nie mogg
juz obstawié tej samej karty do korica trwania rundy.
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Nadszedt czas, aby odstoni¢ zawartos¢ skarbonki: otwérzcie ja i dodajcie wartoéci
wszystkich monet, aby dowiedzie¢ si¢ ktory gracz wygrat runde.

> Jesli karta ze sfodyczami posiada te sama warto$¢, co wartos¢ wszystkich monet,
wygrywa gracz ktory ja obstawil.

> Jesli zadna obstawiona karta nie oddaje dokladnej zawartos$ci skarbonki,
bierzemy pod uwage tylko karty o nizszej wartosci niz warto$¢ monet. Gracz, ktory
obstawit najblizszg warto$¢, wygrywa runde.

Przyklad: skarbonka posiada tgczng wartos¢ 8. Oliwia obstawita karte 6, Antek 9, a
Paula 7. Zadna z kart nie posiada wartosci 8. W ty wypadku bierzemy pod uwage
wylgcznie karty o wartosci nizszej niz 8: 6 i 7. 7 znajduje sig najblizej dokladnej wartosci
skarbonki. Paula wygrywa rundeg!

Gracz, ktéry wygrat runde, zatwierdza swoja karte ze stodyczem i odktada ja przed sobg zakryta — jest ona teraz
zablokowana i nie moze zosta¢ uzyta w dalszej czeéci gry. Pozostali gracze po prostu odkladajg swoje kafelki ,,Stodycz’
przed sobg odkryte, aby moc ponownie wykorzystac je w kolejnych rundach.

Specjalny przypadek
Jesli zadna z zagranych kart stodyczy nie jest réwna ani mniejsza od lacznej wartoéci zawartosci skarbonki, nikt nie
wygrywa rundy.
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Pod koniec rundy wszystkie monety, ktére zostaty wrzucone do skarbonki nalezy usuna¢ z gry i odlozy¢ do
pudelka, tak aby nikt nie widzial ich wartosci.

Kazdy z graczy zachowuje swoje nieuzyte monety i pobiera z rezerwy brakujacg iloé¢, bez ujawniania ich
wartosci, tak aby lacznie mie¢ 3 monety zakryte przed soba (lub 2 w wersji gry dla 4 oséb)

Gdy skarbonka zostanie zlozona na nowo, nastepny z graczy rozpoczyna runde.

Koniec gry
Gdy tylko ktory$ z graczy zakryje 3 karty stodyczy, wygrywa gre.

Gra moze si¢ rowniez zakonczy¢ pod koniec rundy, jesli rezerwa monet jest pusta lub jesli przynajmniej jeden

z graczy nie moze uzupelnic swojego zapasu 3 monet (lub 2 w wariancie 4-osobowym). W tym przypadku
wygrywa gracz z najwieksza liczbg zakrytych kart.

W przypadku remisu, gracze z ta samg ilo$cig zakrytych kart, dodaja wartosci tych kart: gracz z najwyzszym
wynikiem wygrywa.

Autor gry: Antonin Boccara
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