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Sawartosé puc/ez[/ea :

90 kart sktadnikow:
po 9x ryb & owocow morza, miesa,
ziemniakow, sera, maki, marchwi, papryki,
ryzu, pomidorow, cebuli

1 pokrywka

3 garnki

55 kart przepisow:
po 11 w pieciu réznych kolorach 1 P| ansza
dla pieciu roznych kuchni: 7 torem punktacji, tabela
Z0tty = Srodziemnomorska; niebieski = punktacji i menu
amerykanska & meksykanska; szary = francuska;
zielony = stowianska; czerwony = azjatycka
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5 ptytek menu

5 ksigzek
kucharskich

5 pionkow

w ksztahgmazdek

1 karta Menu
z dodatkowymi informacjami o pokazanych
na kartach daniach i ich skfadnikach

1 instrukcja




Cel gry

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby gwiazdek. Gwiazdki zdobywa sie za
dopasowanie stworzonych potraw do podanych na kartach przepisow.

ﬁrzggofowanée gry:

Przed pierwszg rozgrywka ostroznie wypchnijcie

z arkuszy tekturowe elementy. = = b
NN ST K S Y e

Umiesccie plansze na srodku stotu. Obok niej
potdzcie 3 garnki i przykryjcie dowolny garnek
pokrywka.

ﬂ Wymieszajcie 5 kafelkow menu obrazkami do dotu
I umiesccie je w dowolnej kolejnosci obrazkami do
gory na pieciu polach menu na planszy.

Kazdy gracz bierze jedng ksigzke kucharska oraz
pionek w tym samym kolorze. Pionek ustawia na tacy
kucharza na dole planszy.

Potasujcie karty sktadnikow i rozdajcie kazdemu graczowi po
2 karty sktadnikow. Umiesccie kolejne 4 karty sktadnikow
obrazkami do gory jedng obok drugiej ponizej garnkéw. Tworzg Przygotowanie
one bufet, z ktérego wszyscy gracze moggq bra¢ karty. Pozostate gry dla 3 0s6b
karty bedg stanowity talie, ktorg potdzcie obok bufetu, obrazkami do dotu.

Potasujcie karty przepisow i rozdajcie wszystkim po 3 przepisy. Kazdy gracz wybiera dwa

z trzech przepisow | umieszcza po jednym z obu stron wewnatrz ustawionej pionowo ksigzki
kucharskiej. Trzecig karte przepisow nalezy odrzucic¢ obrazkiem do gory na stos przepisow
odrzuconych. Pozostate karty przepisow potdzcie obrazkami do dotu w formie talii.

ﬁrzeéieg gry:
W dowolny sposdob wybierzcie gracza rozpoczynajgcego. Nastepnie rozgrywka przebiega

w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.
Gdy nadejdzie twoja kolej, wykonaj JEDNA z nastepujacych trzech czynnosci:

A) Pozyskiwanie sktadnikow
B) Gotowanie i przektadanie pokrywki
C) Wymiana przepisow



A) Pozyskiwanie sktadnikéw

d

Wez 2 nowe karty sktadnikow. Mozesz zdecydowac, czy bierzesz sktadniki I ;
z bufetu, czy z talii. Mozesz rowniez potaczy¢ te dwie opcje. Ale dopiero pod - —
koniec tury uzupetniasz do 4 kart sktadniki w bufecie, wyktadajac karty z talii. =\

Uwaga: Nie ma limitu kart! Mozesz mie¢ w reku tyle kart sktadnikow, ile chcesz.
Jesli talia sktadnikow skonczy sie w trakcie gry, tasujesz wczesniej zagrane karty
sktadnikoéw i tworzysz z nich nowa talie.

Nie jestes zadowolony ze sktadnikow oferowanych w bufecie?

Opcjonalnie mozesz odnowi¢ bufet na poczatku ruchu. Aby to zrobic, wybierz dowolng karte sktadnikow
z reki i umiesc jg na stosie kart zuzytych wraz z 4 kartami z bufetu. Nastepnie odkryj 4 nowe karty
sktadnikow z talii i wykonaj swoj ruch. Uwaga: Mozesz uzy¢ tej opcji tylko raz w swojej kolejce!

B) Gotowanie i przektadanie pokrywki

Umiesc do 2 kart sktadnikow z reki: obie w jednym lub po jednej w dwoch odkrytych
garnkach. Pot6z karty na ptytce garnka tak, aby zachodzity na siebie i widoczna byta
tylko dolna czes¢ karty z odpowiednim sktadnikiem. Kazdy garnek moze pomiescic
maksymalnie 6 sktadnikow. Gdy tyle jest, garnek jest petny i mozna go poda¢ na stot
(patrz Petny garnek)!

Garnek przykryty pokrywka nie jest dostepny podczas tej akcji! Nie mozna doktadaé¢ do
niego zadnych sktadnikow!

Wazne:
Po zakonczeniu gotowania musisz przetozy¢ pokrywke i przykry¢ inny garnek, o ile
zaden z garnkow nie jest peiny i podawany na stot.

C) Wymiana przepisow

Wez 2 nowe karty przepisow z talii i sposrod posiadanych
4 kart odrzué dwie tak, by na koniec kolejki mie¢ w swojej
ksigzce kucharskiej 2 karty przepisow. Odrzucane karty
odtdz na stos przepisow odrzuconych.

Do gry przystepuje nastepny gracz.



PELNY GARNEK!

Stopniowo garnki wypetniajg sie sktadnikami. Jesli po akcji gotowania w garnku znajduje sie
6 sktadnikow, jest on petny i trafia na stot! W takiej sytuacji pokrywka garnka nie jest przektadana!

Podczas podawania na stot nalezy wykonac nastepujace czynnosci w podanej kolejnosci:

™

1. Zrealizuj przepis i przesun pionek

2. Kto z nami gotuje?

3. Zamien plytki menu (w razie potrzeby!)

4. Oproznij garnek i uzupetnij karty przepisow

1. Zrealizuj przepis i przesun pionek:

Jesli jestes osobg, ktora wtasnie wiozyta szosty sktadnik do garnka, musisz zrealizowac przepis.
Natychmiast przesun swoj pionek o 1 pole do przodu na torze punktacji.

Przesun swoj pionek o 1 pole do przodu.

Wybierz przepis z ksigzki kucharskiej i porownaj sktadniki z tymi w petnym garnku.
W zaleznosci od tego, ile jest tacznie pasujacych sktadnikow, przesuwasz do przodu pionek
na torze punktacji o nastepujacq liczbe pol:

Liczba pasujacych

sktadnikow Liczba pol
6 9
.
4 5
3 3
2 1

Mozesz zapetni¢ garnek tylko wtedy, gdy masz w swojej ksigzce kucharskiej przepis, zawierajacy co
najmniej dwa sktadniki pasujgce do tego garnka.

2. Kto z nami gotuje?

Takze wszyscy inni gracze majg mozliwos¢ zrealizowania swoich przepisow przez poréwnanie ich
z zawartoscig zapetnionego garnka i przesuniecia swoich pionkow zgodnie z tabelg. Kazdy gracz,
ktory zrealizowat przepis, ktadzie go na stole przed soba.

Uwaga: Tabele punktacji mozna rowniez znalez¢ na planszy!



Uwaga:
ﬂ Zapetniony garnek mozna wykorzystaé do realizacji tylko jednego przepisu.

ﬂ Przepis mozesz zrealizowac¢ tylko wtedy, gdy sg w nim co najmniej dwa sktadniki znajdujace
sie w garnku.

ﬂ Zrealizowany przepis bedzie miat znaczenie przy korncowej punktacji.

3. Zamien kafelki menu (w razie potrzeby!) :

Na torze punktacji sg trzy pola oznaczone gwiazdka (o numerach: 8, 17 26).

Jesli twoj pionek jako ostatni wejdzie na takie pole lub przez nie przejdzie, mozesz zmienic¢ kolejnos¢
ptytek menu na tablicy menu. Aby to zrobi¢, wybierz dowolne dwie ptytki menu i zamien je miejscami.
PotoZzenie ptytek menu ma znaczenie podczas koncowej punktacji (patrz Koniec gry i punktacja
koncowa).

Florian zrealizowat przepis z 4 pasujagcymi sktadnikami. Przesuwa swaj niebieski
pionek o 5 pol do przodu. Poniewaz jest ostatnim graczem, ktorego pionek
przechodzi przez pole 17, moze zamieni¢ miejscami dwie dowolne ptytki menu.

Jesli zapetnites dwa garnki w swojej turze, kroki od 1 do 3 sg wykonywane
jeden po drugim dla obu garnkéw. Mozesz wybraé, w jakiej kolejnosci
bedziesz rozpatrywat oba garnki. Dopiero po zakonczeniu wszystkich
czynnosci dla obu garnkdéw mozesz przejsc do kroku 4.

4. Oproznij garnek i uzupetnij przepisy:

Oproznij kazdy petny garnek, umieszczajgc wszystkie szesc kart sktadnikow na stosie sktadnikow
odrzuconych. Wszyscy gracze, ktorzy majg w swoich ksigzkach kucharskich

mniej niz 2 przepisy, uzupetniajg je do dwdch, dobierajgc karty z talii kart przepisow.



Koniec gry i /awfz/dacafa koricova :

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy zrealizuje szosty przepis.
Dokonczcie rozliczanie petnych garnkow. Teraz nastepuje punktacja koncowa:

Posortuj zrealizowane karty przepiséw kolorami. Pomnéz liczbe kart
w danym kolorze przez liczbe gwiazdek, znajdujacych sie na planszy
przy ptytce, odpowiadajacej temu kolorowi i przesun swoj pionek do
przodu o obliczong liczbe pdl. Zwyciezcg zostaje gracz, ktérego pionek
jest najdalej na torze punktaciji.

Przyktad: Na koniec gry Florian ma 2 przepisy z kuchni stowianskiej, 2 z
amerykansko-meksykanskiej i 1 z francuskiej. Przesuwa swoj znacznik
0 10 (2x3, 2x1 i 1x2) pdl do przodu.

W przypadku remisu wszystkie osoby o rownej liczbie punktow
sprawdzajg, ile majq zrealizowanych przepisow w swoim kolorze. Za
kazdg taka karte przesuwaja swoj pionek o jedno pole do przodu. Zwyciezcq zostaje gracz, ktorego
pionek jest teraz najdalej na torze punktacji. Jezeli nadal jest remis, gra ma wiecej zwyciezcow.

Wariant gry dla profesjonalnych szefow kuchni:

Grasz w spos6b opisany powyzej, ale z nastepujgcq zmiang: Nie odstaniaj ptytek menu na poczatku gry,
ale trzymaj je obrazkami do dotu na planszy menu. Za kazdym razem, gdy czyjs pionek wejdzie na pole
8, 17 lub 26 albo przejdzie przez takie pole, gracz ten moze obejrze¢ dwie ptytki menu (nie pokazujac ich
innym) i albo zamienic¢ je miejscami albo zostawi¢ na dotychczasowych miejscach. Uwaga: Przestrzegaj
kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, jesli kilka osob jednoczesnie ,gotuje”! Na zakonczenie
gry ptytki menu zostajg odkryte i uzyte do punktowania w sposéb opisany wczesniej.

Z przyczyn technicznych nie byto niestety mozliwe umieszczenie na kartach wszystkich sktadnikéw potraw. Dlatego do gry dodana zostata
karta Menu, zawierajaca dodatkowe informacje o wystepujacych w grze potrawach.

Jesli masz jakies pytania lub sugestie dotyczace gry Bistro
.Pot Pourri”, skontaktuj sie z: Uwaga! Gra nie jest przeznaczona dla dzieci w wieku ponizej
Kluwi s.c., ul. Warszawska 21A, 05-520 Konstancin-Jeziorna I’ 36 miesiecy. Zawiera mate elementy. Niebezpieczeristwo

www.piatnik.pl uduszenia. Prosze zachowac adres.

Polub nas: 9 facebook.com/PiatnikPolska



