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ELEMENTY GRY
15 dwustronnych kafelkow deserow
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CEL GRY
Gracze s3 cukiemikami, ktdrzy przygotowuja rozne desery na zaméwienie klien-
tow. Gracz, ktdry pierwszy wykona swoje zamdwienia, wygra gre!



PRZYGOTOWANIE GRY

1. Roztoz kafelki deseréw na srodku stotu (nie ma znaczenia, ktora strong do gory).

2. Obroc¢ okragte zetony zamowien obrazkami do dofu i pomieszaj. Nastepnie
rozdaj kazdemu graczowi po 6 zetonow. Nieuzywane zetony odtoz do pudetka.

3. Kazdy odwraca 1 ze swoich zetonow zaméwienia obrazkiem do gory - bedzie
to jego pierwsze zamowienie do wykonania.

Przygotowanie gry w rozgrywce 3-osobowej
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PRZEBIEG GRY

Rozpoczyna gracz, ktory ostatnio jadt lody. Nastepnie gra przebiega w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej kolejce gracz rzuca kostka, ktora wskazuje, ile porcji danego deseru (po-
kazanego na odkrytym zetonie zamdwienia) musi przygotowac.

Nastepnie gracz musi odwrdcic na drugg strone dokfadnie 2 kafelki deserow.

Jezeli po odwrdceniu kafelkow liczba porcji danego deseru jest taka jak na kost-
ce, to gracz wykonat zamowienie (liczy sie liczba obrazkow, a nie kafelkdw). Gracz
odrzuca zeton zamowienia do pudetka i odkrywa swoj kolejny zeton zaméwienia.

Jezeli na stole jest mniej lub wiecej porcji danego deseru, to zaméwienie nie
zostato zrealizowane i zeton zamowienia zostaje przed graczem az do nastepnej
jego kolejki.

Teraz do gry przystepuje nastepny gracz. Rzuca kostkg i odkrywa 2 kafelki.
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Przed Anig lezy odkryty zeton z lodami. Ania
rzucita kostkg, na ktorej wypadto 3. Musi wiec
przygotowac 3 porcje lodow.

Na stole sq widoczne 2 porcje loddw. Aby wyko-
nac zamowienie, Ania potrzebuje jeszcze 1 porcji
lodow. Ania odwraca 2 kafelki- z 3 cukierkami i
2 pgczkami.

Udato sie! Na stole sq teraz widoczne doktadnie
3 porcje lodow. Ania odktada zeton zaméwienia
z lodami do pudetka i odkrywa swaj kolejny ze-
ton zamowienia. Teraz do gry przystepuje kolej-
ny gracz.

Gdyby Ania odwrdcita kafelek z 2 tortami, to
na stole bytoby widac 5 porcji lodow. Ania nie
wykonataby zamowienia, bo na stole bytoby
0 2 porgje lodéw za duzo. Zeton z lodami zo-
statby przed Anig do jej nastepnej tury.



POZOSTALE ZASADY

Moze zdarzy¢ sie tak, ze uktad kafelkdw pozwala na zrealizowanie zamowienia jesz-
cze przed odwréceniem kafelkow. Gracz i tak musi odwrécic 2 kafelki, uwazajac przy
tym, by nie odkry¢ dodatkowych porcji zgdanego deseru i nie zepsuc w ten sposob
zamowienia.

Gracz zawsze na poczatku tury musi rzuci¢ kostka (aby okresli¢, ile danego deseru
ma przygotowac), nawet jezeli zostat mu zeton z poprzedniego, niezrealizowanego
zamowienia.

KONIEC GRY

Gdy ktorys z graczy wykona wszystkie swoje zlecenia (nie ma juz zetondw), nalezy
dokonczy¢ biezaca runde, tak aby wszyscy rozegrali taka sama liczbe kolejek. Wy-
grywa gracz, ktory nie ma przed soba zadnych zetonow. W razie remisu gracze
dzielg sie zwyciestwem — zagrajcie jeszcze raz.

'« DOBRA GRA W DOBREU CENIE! *

W tej serii znajdziesz gry rodzinne, do ktorych

z przyjemnoscia bedziesz wracaé. Przekonaj sie,
Ze gra w dobrej cenie moze by¢ ciekawa
i petna emoc;jil
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Dlaczego warto kupié \E/

+ Bardzo atrakcyjna sugerowana cena
detaliczna: 19,90 zi!

« Wysoka jako$¢ wykonania!

* Proste, szybkie gry rodzinne!

+ W gre moga graé juz 6-letnie dziecil

+ Kazda z gier rozwija rozne umiejetnosci
mtodszych graczy: wyobraznia, znajomo$é
liter, kolorow i ksztattow, refleks
i spostrzegawczosé, planowanie!
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