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ELEMENTY GRY

40 kart zamowien (w 4 kolorach o wartosciach 1-10)
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20 kart specjalnych (w 4 kolor:
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Zeton gracza rozpoczynajacego @
CEL GRY

Gracze wcielajg sie we wtascicieli food truckow i starajg sie zdoby¢ jak
najwiecej zaméwien. Zwyciezy osoba, ktéra zgromadzi najwiecej punk-
téw za zamowienia.




PRZYGOTOWANIE GRY

® Potasujcie wszystkie karty (zamowien i specjalne). Nastepnie roz-
dajcie je graczom (niezaleznie od liczby graczy wszystkie karty biorg
udziat w grze). Nie pokazujcie swoich kart pozostatym uczestnikom gry.

® Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio kupita cos w food trucku (lub
najmtodszy gracz). Otrzymuje ona zeton gracza rozpoczynajacego.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra podzielona jest na szereg rund. Kazda runda sktada sie z dwéch faz.

FAZA 1. Pojawienie sie zamoéwien

® Gracz rozpoczynajacy wybiera jedna karte (zaméwienia lub specjal-
ng) z tych trzymanych w reku i kladzie przed soba rysunkiem do
gory. Na wytozonej karcie umieszcza zeton.

® Nastepnie pozostali gracze wybierajg po jednej karcie z tych trzy-
manych w rekach i klada je przed soba rysunkiem do dotu. Gdy
wszyscy juz potozg swoje karty, rownoczesnie odkrywajg je.

FAZA 2. Zbieranie zamoéwien

® Gracz rozpoczynajacy (czyli ten z zetonem) wybiera jedng z wytozo-
nych przez graczy kart, zabiera jg i ktadzie obok siebie.

® Nastepnie wyboru dokonuje osoba, ktorej karte zabrat gracz roz-
poczynajacy.

® Po nim wyboru dokonuje osoba, ktérej karte zabrat poprzedni gracz.

Czynnosci te powtarzamy do momentu, gdy wszyscy gracze zdobedag

po jednej karcie.

Uwaga! Zbierajgc zaméwienia, gracze muszg przestrzega¢ dwdch po-

nizszych zasad:

— Gracze nie moga zabiera¢ kart, ktére sami wytozyli.

— Karta, na ktérej znajduje sie zeton gracza rozpoczynajgcego, musi
zostac zabrana jako ostatnia. Gracz, ktéry zabierze karte z zetonem,
rozpocznie kolejng runde.



Po zakoniczeniu 2. fazy rozpoczyna sie kolejna runda — przebiega w taki
sam sposob jak poprzednia.

Karty zbierane podczas 2. fazy gracze uktadajg przed sobg, grupujac je
wedtug rodzajow. Karty te muszg by¢ widoczne dla wszystkich graczy.
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Przyktad przebiegu rundy:

FAZA 1.

Runde rozpoczyna Asia — wyktada karte (7 koktajli) i umieszcza na niej
zeton. Pozostali gracze wybierajg, a nastepnie rownocze$nie odkrywajg
swoje karty.

FAZA 2.

Q Asia wybiera karte jako pierwsza. Zabiera karte Blance.
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@ Blanka bierze karte Czarka. 5
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G Czarek nie moze wybrac karty Asi (lezy na niej zeton, bedzie wiec
zabrana jako ostatnia). Nie ma wyboru, musi zabrac karte lezgcg

przed Dawidem.
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0 Dawid zabiera ostatnig karte, te z zetonem. Rozpocznie wiec kolejng

runde. At
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KARTY SPECJALNE

PROMOCJA DLA PAR

Jesli gracz posiada 1 lub 3 takie karty, wszystkie zamowienia
w tym kolorze majg warto$¢ ujemna. Jesli gracz ma 2 takie karty,
wartos¢ zamowien w tym kolorze jest dodatnia.

Przyktad A: g=wmemen | Przykiad B: o
Blanka ma jedng z6ftg 10 Blanka ma dwie Zétte fym—

karte ,,Promocja dla par”.
Za posiadane zamoéwienia

2 karty ,Promocja dla par”. 10
Za posiadane zaméwienia |2
na 12 kawatkow pizzy ﬁ na 12 kawatkow pizzy ﬁ
dostanie wiec z| dostanie wiec '

—12 punktéw. 12 punktow. 4

ZtA POGODA =
Jesli gracz posiada taka karte, warto$¢ wszystkich . |
jego kart w tym kolorze wynosi 0. [

Przyktad: F'": \
Blanka ma zielong karte ,,Zta pogoda”. Za posiadane gfr
zamowienia na 26 koktajli dostanie wiec 0 punktow. \_J '8
*2-3vomarosoon
"o DOBRA POGODA e
i | Jesli gracz posiada taka kartg, wartos¢ wszystkich 2
m jego kart w tym kolorze zostanie podwojona. 3

Przyktad: %
Blanka ma biatg karte ,Dobra pogoda”. Za posiadane
zamowienia na 10 hosomakdw dostanie wiec 20 punktéw. —)




KONIEC GRY

Gra konczy sie po rundzie, w ktérej gracze nie bedg juz mieli kart w reku.
Wszyscy podliczajg punkty za posiadane karty. Zwyciezcg zostaje gracz,
ktory zdobyt najwiecej punktow.

Uwaga! Obliczajgc swoj wynik, nalezy pamieta¢ o dziataniu kart spe-
cjalnych.

Przyktad:

Asia podlicza punkty za

poszczegodlne zestawy kart:

— za czerwone karty: 15
punktow (ma zamoéwie-
nia na 15 hamburgeroéw,
brak kart specjalnych),

— za zielone karty: 0 punk-
tow (ma zamowienia na
26 koktajli — anulowane +15
przez ,Ztg pogode”),

- za karty: 20 pumlddw (ma zaméwienia na 10 hosomakow —
punkty zostaty podwojone dzieki ,Dobrej pogodzie”),

—za karty: (ma zamoéwienia na 10 kawatkow pizzy
— punkty zostaty podwojone przez ,Dobrg pogode”, ale zmienione na
punkty ujemne przez jedng karte ,Promocja dla par’).

Asia zdobywa 15 punktow.
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