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Do pizzy, gotowi, start!
Gra dla 1-4 osdb od 7 lat
Autor gry: Jeffrey D. Allers

Nowo otwarta pizzeria ,Angelo” nie moze sie uporac z nattokiem zamowien. Celem
ekipy skuterowych dostawcow jest dowiezienie jak najwigkszej liczbie klientéw ich
ulubionych zestawow. Trzeba miec troche szczescia w rzucaniu kostkami, by na
kazdej pizzy znalazly sie wtasciwe dodatki! Ale konkurencja nie $pi i dlatego kazdy
z graczy dazy do tego, by stac sie ulubionym dostawcy dla statych klientow.

Zawartos¢ pudetka

51 kart, w tym 8 kostek, kazda z 6 dodatkami na

- 50 kart zaméwien, pokazujgcych klienta Sciankach: pieczarkami, kukurydzg,

i pizze z jednym, dwoma lub trzema réznymido-  oliwkami, rukolg, pomidorami, mozzarellg
datkami (45 kartw 6 roznych kolorach klientow + <. 8 4 (B 8w

5 jokeréw). Na niektorych pizzach jest dodat- &\ &/ 8 NV =\
kowo czosnek albo chili, co ma znaczenie przy “
koncowej punktacii.

- 1 karta pizzerii 6 ptytek dostawcow w réznych kolorach
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Celgry

Celem gry jest umiejetne uktadanie kostek, by zrealizowac jak najwiecej zamowien,

zdobywac plytki dostawcow i w efekcie zebra¢ na koniec gry najwiekszg liczbe
punktéw.

Przygotowanie gry

¥ Przed pierwszg grg ostroznie wypchnijcie z arkuszy ptytki dostawcéw i karne
zetony.

¥ Polozcie karte pizzerii na srodku stofu.

¥ Potasujcie 50 kart zamowien. Usunicie z talii 10 kart i widzcie je obrazkami do
dotu pod karte pizzerii. Pozostate karty utézcie w formie talii obrazkami do dotu
obok karty pizzerii.

¥ Odkryjcie 8 wierzchnich kart z talii i utdzcie je wokét karty pizzerii, jak

_ pokazano na rysunku.

Potdzcie z boku plytki dostawcow i karne zetony.

¥/ Wybierzcie lub wylosujcie gracza startowego. Bierze on do reki 8 kostek.




Przebieg gry

Rozpoczyna gracz startowy. Nastepnie gra przebiega w kolejnosci zegarowe;.
W swoim ruchu wykonujesz po kolei nastepujgce czynnosci:

1) Rzut kostkami i roztozenie dodatkow

2) Realizacja zamowien lub wziecie karnych zetonéw
3) Zdobywanie dostawcow

4) Uzupetnienie uktadu kart

1) Rzut kostkami i roziozenie dodatkéw: Najpierw sprawdz, czy masz karne
zetony z poprzedniej rundy. Za kazdy karny zeton musisz odtozy¢ jedng kostke.
(Przyktad: Jezeli masz 2 karne zetony, mozesz rzucac tylko 6 kostkami.) Karne
zetony wracajg na stél. W pierwszej rundzie rzucasz wszystkimi 8 kostkami. Po
rzucie musisz potozy¢ co najmniej 1 wyrzucony dodatek na dowolng pizze, znajdu-
jaca sie wsrod wytozonych na stole kart, o ile jest na niej pole na ten dodatek.
Nastepnie mozesz wybrac, czy bedziesz ...

... odkiadac¢ kolejne kostki:

Mozesz natychmiast potozy¢ kolejng kostke, ale tylko na te sama karte
zamowienia, dopoki wszystkie pola na tej karcie nie zostang zapetnione. Gdy
wszystkie potrzebne do wypetnienia zamdwienia dodatki zostang umieszczone
na karcie, mozesz pasujgce dodatki umieszczac na obu kartach bezposrednio
z nig sasiadujacych.

... rzucac wszystkimi pozostatymi kostkami:

Mozesz rzucac tyle razy, ile tylko chcesz, ale po kazdym rzucie musisz potozyé¢
co najmniej 1 dodatek na rozpoczetej karcie albo rozpoczg¢ nowg (wedtug
zasad podanych wyzej). Jezeli nie mozesz potozy¢ zadnego dodatku, twoj
ruch natychmiast si¢ konczy!

... pasowac:
Mozesz w kazdej chwili zdecydowac, aby nie rzucac¢ dalej i zakonczy¢ w tym
momencie swojg kolejke.




Uwaga: Mozesz odktadac kolejne kostki lub rzucac pozostatymi dowolnie dfugo, do
momentu az spasujesz albo bedziesz zmuszony zakonczyc ruch.

2) Realizacja zamoéwienia lub wziecie karnych zetonéw: Gdy skonczysz ruch,
wez wszystkie karty zamowien, ktore udato ci sie zapetni¢ i potdz przed sobg na
stole, sortujgc kolorami. Za kazdg karte, ktéra zostata zaczeta ale nie skonczona,
bierzesz jeden karny zeton (maksymalnie 2). Niezakonczone karty pozostajg na
srodku stotu.

3) Zdobywanie dostawcow: : Jezeli masz najwiecej kart zamowien w jakims
kolorze, mozesz wzig¢ ze stotu ptytke dostawcy w tym kolorze i potozyc jg obok ze-
branych kart zamoéwien. (Wskazéwka: Liczba na ptytce dostawcy oznacza nie tylko
liczbe dodatkowych punktow na koniec gry ale takze informuje, ile jest kart
zamowien w tym kolorze!).

Uwaga: Gdy inny gracz zbierze wiecej kart zamowien w tym kolorze, musisz mu
oddac ptytke dostawcy. Jezeli dwoch lub wiecej graczy ma tyle samo kart zamowien
w tym samym kolorze, ptytka dostawcy wraca na srodek stotu.

4) Uzupetnienie uktadu kart: Przekaz kostki nastepnemu
graczowi w kolejnosci zegarowej. Uzupetnij karty wokot pizzerii
tak, by byto ich znowu 8. Nastepny gracz zaczyna od akcji 1).

Zamowienie jokerowe: Zeby zrealizowac takie
zamowienie, trzeba potozy¢ na karcie 3 takie
same dodatki. Gdy zrealizujesz zamdwienie
jokerowe, mozesz dodaC zdobytg karte do
dowolnego ze zbieranych kolorow. Jezeli jest
to pierwsza karta, ktérg zdobytes, na razie nie
bedzie nalezata do zadnego koloru. Dopiero,
gdy zdobedziesz pierwszg karte w jakims ko-
lorze, potdz obok niej jokera.
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Przyktad

Anita rzucita wszystkimi 8 kostkami, po czym pofozyta na jednej karcie oliwki
i pieczarki, realizujgc w ten sposob zamowienie. Postanowita rzuci¢ ponownie po-
zostatymi 6 kostkami i potozyta 2 mozarelle na sgsiadujgcym ze zdobytg kartg
zamowieniu jokerowym. Nastepnie rzucita 4 kostkami i pofozyta trzecig mozzarellg
na karcie zamowienia jokerowego (zostafo zrealizowane), a pomidory i pieczarki na
kolejnej karcie. W tym momencie spasowafa i zabrata trzy karty ze zrealizowanymi
zamowieniami. Poniewaz zdobyta przewage w jednym z kolorow (czarnym), wzieta
ze stotu ptytke dostawcy w tym kolorze i potozyta obok swoich kart. Przekazafta
kostki Marcinowi, siedzgcemu po jej lewej stronie | uzupetnita karty wokoét pizzerii,
doktadajgc 3 z talii.




Marcin rzucit 8 kostkami, po czym pofozyt oliwki i mozzarelle na jednej z kart
zamowienia. Nastepnie potozyt kolejne dodatki na dwoch sgsiednich kartach — na
karcie po lewej oliwki i rukole, na karcie po prawej sama rukole. Zeby zrealizowac
kazde z tych zamowien, bedzie potrzebowat po jednej kukurydzy. Niestety w kole-
jnym rzucie trzema kostkami ani jednej kukurydzy nie udafo mu sie wyrzucic¢. Ruch
Marcina w tym momencie konczy sie. Moze zabrac tylko jedng karte, ktorej
zamowienie zrealizowaf. Dwie karty z niezrealizowanymi zamowieniami pozostajg
na stole, a Marcin musi wzig¢ i pofozy¢ przed sobg dwa karne zetony.

Marcin:




Zakonczenie gry i punktacja

Gdy zabraknie w talii kart, by uzupetni¢ uktad wokét pizzerii do 8, do uzupetnienia
bedg stuzyty karty, umieszczone na poczagtku gry pod kartg pizzerii. Rozgrywka trwa
dotad, az wszyscy gracze wykonajg tyle samo ruchéw. (Konczy sie w momencie,
gdy przyjdzie kolej na gracza startowego.) Podliczane sg punkty.
Kazdy gracz otrzymuje:

\:i 1 punkt za kazdy dodatek na zdobytej karcie
¥ Dodatkowo punkty za posiadane plytki dostawcéw
¥/ Premie za czosnek i chili:

czosnek: chili:

1 karta = 1 punkt 1 karta = 1 punkt

2 karty =» 3 punkty 2 karty = 3 punkty

3 karty = 6 punkty + 3 karty = 6 punkty AV
4 karty = 10 punktéw 4 karty = 10 punktow §

5 kart = 15 punktéw 5kart = 15 punktéw

Gracz z najwiekszg liczbg punktow zostaje najlepszym dostawcyg i zwyciezcg gry!

Wersja dla jednego gracza

W gre Mozzaroller mozesz zagra¢ sam, przeciwko fikcyjnemu przeciwnikowi,
ktorym jest Angelo, szef pizzerii.
Gra przebiega tak samo, jak opisano wczesniej, z nastepujgcymi zmianami:

¥ Rozgrywka trwa doktadnie 8 rund.

¥ W kazdej rundzie wyktada sie obok pizzerii tylko 6 kart.

¥ Twoim celem jest realizacja jak najwiekszej liczby zamdwien. Odbywa sie to doktadnie
w taki sam sposab, jak w grze wieloosobowej.

¥ Gdy skonczysz swoj ruch, do gry przystepuje Angelo: zabiera wszystkie karty,
jakie zostaty na stole w danej rundzie. Karty zamoéwien sortuje sie wedtug koloréw
i przydziela ptytki dostawcow. Zaméwienia jokerowe Angelo kitadzie
zawsze przy najwyzej punktowanym kolorze.




¥ W ésmej rundzie obok pizzerii wyktada sie wszyst-

kie 8 pozostatych kart.

¥ Gre wygrywasz, gdy zdobedziesz wiecej punktow
niz Angelo. Punktacja wyglada tak samo, jak

w grze wieloosobowe;.

Wskazoéwka: Mozesz rozegrac trud-
niejszy wariant gry jednoosobowej,
odkfadajgc do pudetka dwie losowo wy-
brane karty i wyktadajgc za kazdym
razem 8 kart. Gra konczy sie po 6 run-
dach.

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy
o kontakt: Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15,
05-500 Piaseczno

www.piatnik.pl

Polub nas:

9 Facebook.com/PiatnikPolska

Uwaga! Gra nie jest przeznaczona
dla dzieci w wieku ponizej 36
miesiecy. Zawiera mate elementy.
Niebezpieczenstwo uduszenia.
Prosze zachowac adres.




