% KARTY ZAMOWIEN

Dzieci (czerwone ubrania).

Gloria i David nie moga doczekac sie
przyjecia! Ale sg troche wybredni i jedza
tylko niektdre potrawy. Ktokolwiek
zaoferuje im duzo ich ulubionych dan,
ten zdobedzie duzo punktéw.

Gracz otrzymuje 1 punkt za kazda karte dania lezaca na jego planszy
stotu, pokazujaca potrawe z jego karty zamoéwienia.

Mtodziez (biate ubrania).

Carmen i Diego sg pewni, ze ich ulubione
dania beda wielkim hitem na przyjeciu.
Zdobadz ich wiecej niz pozostali gracze!

Gracz zdobywa 5 punktéw, jesli sposrod

wszystkich graczy uzbiera najwiecej kart dan wskazanych na swojej
karcie zamowienia. Zdobywa je, nawet jesli inny gracz bedzie miat
taka sama liczbe kart z tym daniem. Gracz nie zdobywa 5 punktéw,
jesli inny uczestnik rozgrywki ma wiecej kart z tym daniem na swojej

planszy stotu.

Seniorzy (niebieskie ubrania).

Dona Ana i Don Alberto przyktadajg
duza wage do prezentacji potraw.
Zadowolisz ich, uktadajac dania

na Twoim stole w okreslony sposob.

Gracz zdobywa 6 punktéw za utozenie
w kwadrat 4 kart tych samych dan.

Gracz zdobywa 6 punktéw za utozenie
w linii (poziomo, pionowo lub ukosnie)
4 kart tych samych dan.

Gracz zdobywa 4 punkty za utozenie
w linii ciagtej (poziomo, pionowo lub
ukosnie) 3 kart tych samych dan.

Zamaskowani goscie (zielone ubrania).
Anita i Pablo absolutnie uwielbiaja dipy!
Zyskasz ich uznanie, jesli umiescisz na
Twoim stole wiele dipéw w odpowiednich
kolorach!

Gracz zdobywa 6 punktéw
za 6 kompletnych dipéw w dowolnym
kolorze.

f Przyktadowa

=,

Gracz zdobywa 4 punkty
za 4 kompletne dipy
w dowolnym kolorze.

" bez zmian.
Gracz zdobywa | T =3 ;
6 punktéw za ("
3 kompletne dipy Meksykanskie dania

w tym samym kolorze.

' ZAGRAJ W WARIANT DLA DOSWIADCZONYCH CAMAREROS¥:

- Po drugiej stronie planszy stotu, w prawym dolnym rogu znajduje sie symbol papryczki chili 4 oznaczajacy trudniejszy wariant
- rozgrywki. W grze zalezy Ci na zakryciu pewnych pdl, aby nie straci¢ punktéw na koniec gry. Potasuj wszystkie karty dan (w tym karty

- startowe) i rozpocznij gre z pustymi planszami stotéw. Trzy pola na planszy stotu kazdego gracza posiadajg symbol czaszki z czerwona
cyfra. Jesli gracz nie zakryje tych pdl kartami dan, to straci na koniec gry wskazana liczbe punktéw. Pozostate zasady rozgrywki pozostaja

* Camareros to po hiszpansku ,kelnerzy”

W trakcie gry zobaczysz nastepujace meksykanskie dania:

TOSTADA

Chrupiaca, smazona
kukurydziana lub pszenna
tortilla z dodatkami, takimi

: jak: fasola, ser, krazki cebuli,
punktacja: kwasna sSmietana i rozne
Tak wyglqda rodzaje mies i owocow

morza.

plansza stotu
Marty na koniec
gry.
e Popularna meksykanslfa

it przekaska. Kukurydza jest
pos“"wwf “ grillowana, wedzona lub
zatrzymac: gotowana, a nastepnie
3 nastgpujqce. smarowana mastem
karty zamowien: i posypywana papryczka

chili, podawana

z majonezem lub innymi
Na swojej planszy stotu ma w sumie 4 karty dodatkami.

dan z papryczkgq chili. Jednak Daniel zebrat
5 kart dan z papryczkgq chili. Oznacza to,

Ze niestety Marta nie zdobywa punktow

za te karte zamowienia.

Pszenna tortilla, w ktéra
zawija sie mielong
wotowing, fasole, ryz,
pomidory, ser czy

Udalo jej sie jednak zrealizowa¢ drugie
awokado.

zamowienie: utozyta 3 karty dan burrito
jedna pod drugq na swojej planszy stotu.
Ma tez 3 karty dan z satatkq, utozone

w linii ciggtej na ukos. Poniewaz moze
wypetni¢ zamdwienie tylko raz, to zdobywa
tylko 4 punkty za to zamdwienie.

PAPRYCZKI CHILI

Meksyk to raj dla mitosnikow
papryczek chili. Rosnie

ich tam az 90 odmian.
Papryczki s uzywane

do licznych dan, ale nie
wszystkie z nich s ostre.

Marta zrealizowata réwniez trzecie
zamowienie: ma co najmniej 6 kompletnych
dipoéw na swojej planszy stotu. Zdobywa
wiec 6 punktow.

Za zrealizowane zamowienia Marta
otrzymuje w sumie 10 punktow (4 + 6).

Autorzy: Christian Fiore, Knut Happel

SALATKA

llustracje: fiore-gmbh.de

Moze sie sktada¢ miedzy
innymi z nastepujacych
sktadnikéw: pomidoréw,

~ kukurydzy, cebuli,
czerwonej fasoli kidney,
safaty lodowe;.

Ztozone tortille, ktére
mozna wypetnic réznymi
dodatkami, gtéwnie
mieszanka mies

i warzyw. Czesto

dodaje sie tez ser.

Dip stworzony na bazie
awokado, pomidoréw,
cebuli, czosnku i chili.
Serwuje sie go jako

Ten sos to kolejny
symbol meksykanskiej
kuchni, ktéry wystepuje
w licznych odmianach.
Do jego przygotowania
wykorzystuje sie ponad

dodatek do wielu potraw.

MOLE BLANCO

To specjalna odmiana
sosu mole. Ten gesty

sos powstaje z mleka,
biatej czekolady i wody,

z dodatkiem takich
sktadnikéw jak: prazone
orzeszki ziemne i migdaty,
papryczki chili oraz inne
przyprawy.

Pikantny sos, gtéwnie
sktadajacy sie

z poszatkowanych
pomidoréw, cebuli

i papryczki chili.

Wplyw na kuchmq 5
meksykanskq miaty rézne
kultury, m.in. prekolumbuska.
g hlszpanska, francuska czy
- karaibska. Nie powinno sie jej
myllc z Tex-Mex, czyli kuchnlq
amerykanskq. chili con carn

w Meksyku. pEaas

© 2020 HUCH! © 2021 Granna 00391/3

20 r6znych przypraw, czesto

dodaje sie takze czekolade. granna.pl
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Zawartos¢ pudetka

4 plansze stotow 24 karty zamowien 66 kart dan 56 zetonow czaszek pomoc g~racza
z 16 miejscami (z sombrero na spodzie) (z czaszka na spodzie) 20 x 1 punkt,
na meksykanskie dania po 6 w kazdym z 4 koloréw po 11 w kazdym z 6 kolorow 20 X 3 punkty,

12 x 10 punktéw, instrukcja,
CEL GRY 4 x 30 punktow ktdéra whasnie czytasz
Sabrina i Pedro organizujg wielka rodzinng uroczystos¢ na cze$c W trakcie gry licytujesz dania opuszczajace kuchnie i wygrywasz
zmartych, a Ty zamierzasz im pomoc. Zaproszono wielu gosci, je dla Twojego stotu. Jest jeden haczyk: liczby na Twoim stole
a menu jest niezwykle obfite. Czas zakasac¢ rekawy — niech ta uczta  wskazujg nie tylko wartosci, ktédrymi mozesz licytowac, lecz takze
zakonczy sie sukcesem! okreslajg miejsce na dania.

W grze odpowiadasz za jeden ze stotéw. Twoim celem jest Jesli w danej rundzie nie zdobedziesz zadnego positku, to mozesz
zaprezentowanie dan w mozliwie jak najatrakcyjniejszy sposéb. obréci¢ plansze o 90 stopni w dowolnym kierunku — od razu
Zalezy Ci takze na zrealizowaniu jak najwiekszej liczby zaméwien zdobywasz nowg pozycje startowa i liczby do przysztych licytaciji.
od Sabriny, Pedra i ich gtodnych krewnych oraz przyjaciét. Gre wygrywa ten gracz, ktéry dzieki sktadaniu madrych ofert
zdobedzie najwiecej punktéw sposréd wszystkich graczy.
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i:ff PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

(D Rozdaj po jednej planszy stotu wszystkim uczestnikom
rozgrywki. Kazdy gracz kfadzie ja przed soba tak, aby symbol
marakasow &¥- (meksykanskich grzechotek) znalazt sie w prawym
dolnym rogu.

() Znajdz 12 kart startowych

(z symbolem piniaty* ﬁ) z talii
kart dan (niebieskie z czaszka na
spodzie). Podziel je na dwa stosy,
zgodnie z kolorem piniaty (czarny
i biaty). Potasuj kazdy ze stosow
bez podgladania kart i rozdaj

po jednej karcie z kazdego

stosu wszystkim uczestnikom
rozgrywki. Kazdy gracz kfadzie
karty startowe odkryte na dwéch
polach z symbolem piniaty na swojej planszy stotu.

Karty te mozna dowolnie obraca¢, zanim potozy sie je na planszy.

Po ich umieszczeniu nie ma juz mozliwosci zmiany ich potozenia
i orientacji. Nastepnie niewykorzystane karty startowe dodaj

do pozostatych kart dan. Teraz potasuj wszystkie karty dan i tak
utworzony stos umie$¢ zakryty na srodku stotu.

(3 Potasuj 24 karty zaméwien (zielone z sombrero na spodzie)
i rozdaj po 5 kart wszystkim uczestnikom rozgrywki. Kazdy gracz
musi wybra¢ 3 karty, ktére zachowa. Kazda z 3 wybranych kart
musi by¢ w innym kolorze (patrz: kolor ubrania postaci).

' Przyktad: Daniel otrzymat 5 nastepujqcych
kart zamowien: Pierwsze dwie karty sq
czerwone (ubrania dzieci). Moze wiec
zatrzymac tylko jednq z nich. To samo dotyczy
dwaoch ostatnich, niebieskich kart - moze
zatrzymac tylko jednq z nich. Daniel decyduje
sie zachowac pierwszgq, trzeciq i czwartq karte.

3¢

Jesli gracz nie moze wybrac 3 kart, poniewaz dobrat zbyt wiele
kart tego samego koloru, to pokazuje swoje karty innym graczom,
wtasowuje je w talie kart zaméwien i nastepnie losuje 5 nowych
kart (powtarza te czynnos¢ do momentu, gdy bedzie mogt wybrac
trzy karty w réznych kolorach). Jesli nie ma wystarczajacej
liczby kart w talii, nalezy doda¢ do niej odrzucone karty
zamowien, potasowac doktadnie i dobrac¢ nowe karty.

Znaczenie symboli pokazanych na kartach zamoéwien
zostato szczegdtowo wyjasnione na koncu instrukcji
(patrz: strona 5).

Pozostate karty zaméwien nalezy odtozy¢ do pudetka
- nie biorg udziatu w grze. Wybrane karty zamoéwien
nie sg jawne, trzymaj je zakryte przed innymi graczami.

@ Na $rodku stotu potdz zetony czaszek (dalej w tekscie: zetony
punktéw). Za kazda czaszke na Twoich startowych kartach dan

(z czarng i biatg piniatg) wez odpowiednia liczbe zetonéw punktéw
ze stosu i potéz je przed soba.

(® Potéz pomoc gracza na $rodku stotu, by wszyscy uczestnicy
rozgrywki mogli po nig wygodnie siegnac.

CZAS ROZPOCZAC FIESTE)
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(1) Plansze stotéw

Q) Karty dan

(3) Karty zaméwien
(4) Zetony punktow
(5) Pomoc gracza

S JAK GRAC

Przyktadowe przygotowanie rozgrywki
dla czterech graczy:

" Przerwanie licytacji

- zaméwien. Uniemozliwia to innym graczom

- 7e zdobywasz karte dania w tej licytacji.

( Przyklad Paula odkrywa kartg dania

~ juzkarte dania na tym polu.

ek

Gra sktada sie z dwdch faz, ktére rozgrywane sg zawsze
naprzemiennie:

1. Odston karte daniai licytuj.
Kucharz zaczyna przynosi¢ z kuchni pyszne dania i kazdy
z uczestnikéw rozgrywki musi zdecydowad, czy chce je na swoim stole.

Rozpoczyna sie licytacja!

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio zjadt meksykarskie
danie. Pierwszy gracz odwraca gorna karte ze stosu zakrytych kart
dan i ktadzie jg odkryta na stole. Musi teraz zalicytowac te karte,
nawet jesli nie chce jej miec na-swojej planszy stotu. Gracz licytuje,
uzywajac tyIko liczb sklerowanych do gory na swo;ej pIanszy stotu.

ze smaczngq satatkq i licytuje jg za 9.
Zadna karta dania nie zostata jeszcze
umieszczona na polu z liczbq 9 na jej
planszy stotu (mozna jq odczytac,
poniewaz jest skierowana do gory).
Paula nie moze licytowac
za 13 (chociaz liczba 13
rowniez jest skierowana
ku gorze), poniewaz ma

Teraz nastepny gracz (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) moze
dalej licytowac lub spasowac. Jesli spasuje, to nie bierze juz udziatu
w danej licytacji. Jesli zdecyduje sie licytowa¢, to musi zalicytowac
wiecej niz poprzedni gracz. Wszystkich graczy obowiazuja te same
zasady: mogg uzywac do licytacji tylko tych liczb, ktére sg nadal
widoczne na ich planszach stotéw i sg skierowane do géry.
Licytacja trwa do momentu, gdy nikt nie moze lub nie chce
przelicytowac aktualnie najwyzszej oferty. Gracze moga licytowac
po kolei kilka razy w ramach aktualnej licytacji.

Wskazéwka: mozesz zaczg¢ od niskiej oferty, zamiast od razu
licytowa¢, uzywajac liczby z pola, na ktorym rzeczywiscie
chcesz umiescic karte dania. Wtedy Twoi przeciwnicy nie beda
wiedzie¢, gdzie zamierzasz ja potozyc.

Gracz, ktoéry zaoferowat najwyzsza liczbe, wygrywa danie. Wszyscy
pozostali gracze koricza licytacje z pustymi rekoma. Na pocieszenie
moga obrdci¢ swoja plansze stotu 0 90 stopni w lewo lub w prawo.

Liczby dostepne do licytacji zmieniaja sie poprzez obrocenie
planszy stotu. Dla przyktadu: po obrocie planszy stotu

0 90 stopni w lewo pole z liczba 1 staje sie polem z liczba 13.
Dlatego tez obracanie planszy stotu jest wazna taktyka,
ktora zwieksza szanse na wygranie dania w licytacji.

Poswiecajac karte zamodwienia, masz mozliwos¢
przerwania licytacji. Aby to zrobi¢, podaj swoja
oferte zgodnie z opisanymi wcze$niej zasadami,
a nastepnie odrzuc jedna ze swoich kart

sktadanie dalszych ofert, co oznacza,

Zastanow sie wiec dobrze, kiedy karta

- zamowienia moze da¢ Ci wiecej punktow.
- Witrakcie gry mozesz wykorzystac w ten sposob do 3 kart zamaowien.

2. Uloz karte dania na planszy stotu i zbierz punkty.

Twoja oferta jest najwyzsza i udato Ci sie wygrac¢ danie!

Teraz wszystko, co musisz zrobi¢, to utozyc¢ karte dania na planszy
stotu tak, aby przyniosta Ci jak najwiecej punktéw. Umiesc¢ karte
dania na polu z liczba, ktéra zostata uzyta do ztozenia oferty za te
karte. Nie mozesz umiesci¢ karty na jakimkolwiek innym polu.
Pamietaj, ze karte dania mozna dowolnie obracad. Jednak po
umieszczeniu jej na planszy stotu, nie mozna jej juz ruszy¢

w trakcie gry.

Nastepnie zdobywasz punkty za czaszki z nowo potozonej karty
dania oraz za dipy, ktore powstaty przez dotozenie tej karty do juz
lezacych kart na planszy stotu:

e Kazda czaszka daje 1 punkt.

e Kazdy dip ztozony z dwdch potéwek tego samego koloru
(kompletny) daje 3 punkty.

e Kazdy dip ztozony z dwdéch potéwek w innym kolorze
odejmuje 1 punkt.

e Kazdy niekompletny dip odejmuje 1 punkt, jesli sasiaduje
z inna karta dania. Jedli karta dania zostata obrécona tak,
aby potowa dipu byta skierowana w strone krawedzi planszy
stotu, to nie tracisz za niego punktéw.

# KONIEC GRY

Jesli suma punktéw daje liczbe dodatnig, wez odpowiednig liczbe
zetondéw punktow z puli posrodku stotu. Jesli suma punktéw daje
liczbe ujemnga, odtéz odpowiednig liczbe zetonéw punktow

z whasnej puli do zetondéw na srodku stotu. Jesli nie masz zadnych
zetondw punktéw lub wystarczajacej ich liczby, to musisz oddac
tylko tyle Zetondw, ile posiadasz.

Uwaga: zetony punktéw mozna wymieni¢ w dowolnym
momencie (np. 3 Zetony punktow o wartosci 1 mozna
wymienié na jeden zeton o wartosci 3).

V.

Przyktad:
. Daniel potozyt karte dania z satatkq na swojej planszy stotu.

Otrzymuje za to nastepujqce punkty:
1 (czaszka) + 3 (za 1 kompletny zielony dip) - 1 (dip z niedopasowanymi
kolorami) - 1 (niekompletny dip) = 2 punkty. Bierze zetony punktéw

. ofgcznej wartosci 2 ze Srodka stotu i ktadzie je przed sobg.

Odejmuje 1 punkt za niekompletny dip,
poniewaz obok niego znajduje sie karta.

Otrzymuje
1 punkt za czaszke.

Odejmuje Za kompletny
1 punkt za dip (jednokolorowy) dip
z niedopasowanymi otrzymuje 3 punkty.

. kolorami.

Gracz, ktéry zdobyt karte dania, odkrywa kolejng karte ze stosu na
srodku stotu. Nastepnie musi rozpoczac nowg licytacje, sktadajac
oferte.

Rozgrywka toczy sie w opisany wyzej sposéb do momentu, az gra
sie skonczy (patrz ponizej).

Gra konczy sie natychmiast, gdy jeden gracz wypetni wszystkie pola
(potozy 16 kart dan) na swojej planszy stotu.

Teraz gracze otrzymujg punkty za zrealizowanie swoich kart
zamowien. Kazde zamoéwienie mozna zrealizowac tylko raz.

Nie ma wiec mozliwosci zdobycia punktéw po raz drugi za to samo
zamoéwienie (np. jesli masz 2 rzedy czterech identycznych dan na
swojej planszy). Za zamdwienia, ktére nie zostaty zrealizowane,
gracze nie otrzymuja punktow.

Gracz, ktéry zdobyt tacznie najwiecej punktéw, wygrywa gre.

@ @ W przypadku remisu gracze razem cieszg sie ze zwyciestwa.
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