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Celem rozgrywki w No to smacznego! jest zamowienie najbardziej
ekskluzywnego i luksusowego positku. Kazdy z graczy bedzie korzystat

z posiadanych klejnotéw, probujac ztozy¢ korzystniejsza oferte niz rywale

i wykupic interesujace dania. Kazda pozyskana karta dania dostarcza¢ bedzie
punktéw na koniec rozgrywki, wiele z nich zapewni tez znizke przy zakupie
niektérych innych dan. Po zlicytowaniu wszystkich positkow uczta sie konczy,
a gracz, ktdry zjadt dania o najwiekszej tgcznej wartosci zostaje zwyciezca!




e 1karta klejnotéw e 20 klejnotéw (po 5w 4 kolorach)
e 1ptécienny woreczek
e niniejsza instrukcja
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Przed rozpoczeciem smakowitego wieczoru wykonaj
nastepujgce proste kroki przygotowawcze:

Preygotuy Kart klenotaw

Pot6z karte klejnotéw na stole, tak aby kazdy z graczy doktadnie

jg widziat. Wrzu¢ do woreczka po 1 klejnocie w kazdym kolorze.
Nastepnie wyciggaj je losowo, jeden po drugim. Umies¢ pierwszy
wylosowany klejnot na karcie klejnotéw, na torze wjego kolorze, na polu

o0 wartosci 1 (przyktadowo: jesli jako pierwszy zostat wylosowany czerwony klejnot,
nalezy umiescic go na polu 1 czerwonego toru). Drugi z wylosowanych klejnotow
umies¢ na torze wjego kolorze, na polu o wartosci 2 (przyktadowo: jesli jako
drugi zostat wylosowany zielony klejnot, nalezy umiescic go na polu 2 zielonego toru).
Postepuj analogicznie z trzecim i czwartym wylosowanym klejnotem.
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Potasuj wszystkie karty dan. Usun jedng z nich i odt6z jg do pudetka bez

podgladania. Nastepnie dobierz 3 karty i utéz je odkryte na stole nieopodal karty
klejnotow. Te 3 odkryte karty dan bedziemy dalej okreslali mianem ,,Menu”.

Prygotuy startowe %M@

W grze 2-osobowej wrzué do woreczka po 3 klejnoty w kazdym kolorze
(pozostate odt6z do pudetka). W rozgrywce dla 3 i 4 graczy wrzu¢ do woreczka
po 4 klejnoty w kazdym kolorze (czyli wszystkie). Nastepnie kazdy gracz
losowo dobiera:

e 5klejnotéw w rozgrywce dla 2 oraz dla 3 oséb.
e 4klejnoty w rozgrywce 4-osobowej.

Gracze powinni trzymac klejnoty ukryte w lewej dtoni. Liczba posiadanych
przez gracza klejnotéw, jak i ich kolor, stanowi tajng informacje (choé gracz
moze te informacje ujawnic, jezeli z jakiego$ powodu uzna to za stuszne).
W rozgrywce dla 2 i3 0sdb niewylosowane klejnoty pozostaw w woreczku
(w grze 4-osobowej wszystkie zostang wylosowane przez graczy).
Wszystko gotowe do rozgrywki. No to smacznego!
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Kazde danie jest inne, lecz na kazdej reprezentujacej je
karcie znajdziesz informacje tego samego rodzaju:
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1.  Nazwa dania.
2. llustracja smakotyku (prawda, ze apetyczna?).

3. Typdania. Kazde danie przynalezy
dojednego z 4 typéw: DANIE
GLOWNE, PRZYSTAWKA,
DESER, NAPO]J.

4. Wartoé¢ punktowa dania.
Koncowy wynik kazdego
gracza stanowi¢ bedzie suma
tych wartosci na posiadanych
przezen kartach dan.

5. Zdolnoé¢specjalna,
ktéra moze zapewnic
posiadaczowi przewage
w dalszej czesci rozgrywki.
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Rozgrywka trwa 12 rund. W kazdej z nich odbedzie sie

licytacjajednej z kart dan. Kazda runda podzielona jest na
nastepujace fazy:

1. Fazanowego dania

2. Fazaofert

3. Fazaustalania wartosci klejnotow
4. Fazaporzadkow

1 Faza nowego dania

Wez karte dania, znajdujacg sie po prawej stronie Menu, i umiesc ja na srodku
stotu. Pozostate karty Menu przesuin w prawo. Dobierz karte dania z talii (o ile
jakas jeszcze zostata) i umiescjg odkrytg po lewej stronie Menu, tak aby znéw
sktadato sie ono z 3 kart. Karta dania, ktora zostata umieszczona na Srodku
stotu, bedzie teraz licytowana przez graczy.

2. Faza ofert

Gracze jednoczes$nie umieszczaja w zacisnietych prawych dtoniach 0-3
wybrane klejnoty (w rozgrywce 2-osobowej gracze umieszczaja 0-4 klejnoty
w maksymalnie 3 kolorach) bez pokazywania ich rywalom. Kiedy wszyscy
gracze beda gotowi, otwierajg prawe dtonie, ujawniajac klejnoty, ktére oferuja
za licytowane danie.

Wartos¢ kazdej oferty nalezy wyliczy¢é w oparciu o aktualng wartos¢ klejnotow
wskazang na karcie klejnotow. Gracz, ktory ztozyt najbardziej wartosciows
oferte, wygrywa licytacje i zabiera dla siebie karte licytowanego dania
(natomiast nie wrzuca jeszcze do woreczka zaoferowanych klejnotéw, poniewaz
zrobi to na koniec fazy ustalania wartosci klejnotéw - patrz str.10).

Pusta oferta

Jezeli twoja oferta sktadata sie z 0 klejnotéw (otworzytas/es pusta
dton), automatycznie przegrywasz aktualng licytacje (dzieki
pustej ofercie w fazie porzadkéw dobierzesz klejnot

z woreczka - patrz str.10). Jezeli wszyscy gracze ztozyli puste
oferty, licytowang karte dania nalezy odtozy¢ do pudetka.
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Rozstr. u%qﬂmé remesow

Jezeli dwdch lub wiecej graczy ztozyto oferty o takiej samej wartosci,
rozgrywajg oni miedzy soba kolejng ture licytacji. W tym celu ktadg
dotychczasowe oferty na stole i przygotowujg kolejne oferty (ktére zostang
dodane do dotychczasowych), korzystajac z klejnotéw, ktére weigz posiadaja
w lewych dtoniach. Gracz, ktérego kolejna oferta byta najwyzsza, uwazany jest
za zwyciezce licytacji i na koniec fazy ustalania wartosci klejnotéw (patrz str.
10) zaptaci wszystkie oferowane przez siebie klejnoty (a przegrany wszystkie
oferowane przez siebie klejnoty zabierze z powrotem do reki). W przypadku
kolejnych remiséw nalezy dalej powtarzaé powiekszanie ofert.

Jezeli rozstrzygniecie remisu okaze sie niemozliwe (remisujacy gracze zaoferowali
puste oferty, lub wszystko, co majg, a mimo tego nie udato sie wytonic zwyciezcy),
nikt nie wygrywa, a licytowana karte dania nalezy odtozy¢ do pudetka.

J PRZYKEAD: ROZGRYWANA JEST PIERWSZA RUNDA GRY. ANIA, BARTEK \
1 PAULINA LICYTUJA SIE O Swwz;gj@& sosnowe (T). ANIA ZAOFEROWALA
DWA NIEBIESKIE KLEJNOTY (2), BARTEK JEDEN NIEBIESKI I JEDEN ZOETY
(®, PAULINA ZAS ZEOZYLA PUSTA OFERTE (ZERO KLEJNOTOW) @).
AKTUALNA WARTOSC @ NIEBIESKICH KLEJNOTOW TO 2, ZOETE
KLEJNOTY SA WARTE 1. TYM SAMYM EACZNA WARTOSC OFERTY
ZELOZONE] PRZEZ ANIE TO 4 (2+2), OFERTA BARTKA MA WARTOSC 3
(2+1). ANIA ZWYCIEZA LICYTACJE I ZABIERA DLA SIEBIE KARTE DANIA!
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Niektorzy gracze beda mieli mozliwos¢é skorzystania ze zdolnosci specjalnych
zdobytych wczesniej kart dan. Pamietaj, ze kazda zdolnos¢ dziata dopiero od

momentu, gdy karta z dang zdolnoscig stanie sie wtasnoscig jednego z graczy.
Wiekszos¢ kart dan zapewnia pewng przewage podczas licytadji. Istniejg dwa
rodzaje zdolnosci specjalnych.

1. Zdolnosci wptywajgce na klejnoty: takie zdolnosci sprawiaja, ze oferty,
zawierajgce klejnot we wskazanym kolorze, stajg sie bardziej wartosciowe
(oczywiscie tyczy sie to wytacznie gracza, posiadajacego karte, zapewniajacg
taka zdolnosc).

Uwaga! Nie ma znaczenia, czy dana oferta zawiera 1, czy kilka takich klejnotéw,
poniewaz kazda zdolnosc¢ zadziata tylko raz na kazdg faze ofert. Bardzo dobrze
ilustruje to przyktad ponizej.
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PRZYKEAD: ROZGRYWKA TRWA W NAJLEPSZE. ANIA, BARTEK I PAULINA
LICYTUJA SIE O PRZYSTAWKE: Sustimi 2. Fu u@ ANIA ZAOFEROWAEA

DWA NIEBIESKIE KLEJNOTY I DWA ZIELONE KLEJNOTY (Z). BARTEK ZEOZYE
pUSTA OFERTE (3), A PAULINA DALA TRZY CZERWONE KLEJNOTY @). ®
NIEBIESKIE KLEJNOTY SA AKTUALNIE WARTE 1, ZIELONE ZAS 2. W TAKIE]
SYTUACJI OFERTA ANT JEST WARTA 6 (Z) . JEDNAK ANIA POSIADA ZDOBYTA
WCZESNIE] KARTE ZE ZDOLNOSCIA, KTORA DODAJE +2 DO WARTOSCI KAZDE]
ZLOZONE] PRZEZ NIA OFERTY, JEZELI UZYLA W NIE] PRZYNAJMNIE] JEDNEGO
ZIELONEGO KLEJNOTU (@). DZIEKI TE] UMIEJETNOSCI OSTATECZNA WARTOSC
OFERTY AN1 TO 8 @) . (©) CZERWONE KLEJNOTY SA AKTUALNIE WARTE 2,

CO CZYNILOBY OFERTE PAULINY WARTA 6. PAULINA POSIADA JEDNAK KARTE,
KTORE] ZDOLNOSC DODAJE +1 DO WARTOSCI JE] OFERTY, JEZELI LICYTACJA
TOCZY SIE O PRZYSTAWKE @) . TYM SAMYM OSTATECZNIE OFERTA PAULINY
JEST WARTA 7 (&), CO JEDNAK NIE WYSTARCZA DO POKONANIA ANI.

~

y "} Switg guski sosnowe @.

1+14+2+2+2=8
ANIA

+2 podezas lieyracji 2 uiyciem

10000000



Zdolnosci wptywajace na dania: korzystajac
z takich zdolnosci gracze moga
zwiekszaé warto3c swoich
ofert, sktadanych podczas
licytacji o niektére typy
dari lub o konkretnie
wskazane dania.
Warunkiem skorzystania
z takich zdolnosci jest
ztozenie oferty,
sktadajgcej sie

Z przynajmniej1
klejnotu.

41 podezas licytacji 0 Cary rzfaszy

W N
) P@ibw’mbdmﬂm ok
sy st

VL”A"'”W@

©)
BARTEK

PAULINA

+1 i
Podezas lieyrag; o PRZYSTAwR

000000000



3 Fuza wstalania wartssce ,@wfm

Wszyscy gracze poza zwyciezca licytacji zachowuja
wszystkie klejnoty, ktore zaoferowali (ponownie chowajg je
w lewych dtoniach). CGracz, ktéry zwyciezyt w licytadji, ktadzie
przed sobg wylicytowang karte dania, po czym ustala nowa
wartos¢ klejnotéw zgodnie z ponizszymi zasadami:

e Wartos¢ wszystkich klejnotéw w kolorach wykorzystanych przez
zwyciezce licytacji spada 01 (do minimalnej wartosci 1).

e Wartos¢ wszystkich klejnotéw w kolorach niewykorzystanych przez

zwyciezce licytacji wzrasta o1 (do maksymalnej wartosci 4).

Uwaga! Podczas ustalania wartosci klejnotéw nie ma znaczenia ile klejnotow
w danym kolorze wykorzystat zwyciezca licytacji, znaczenie ma wytacznie fakt
czy dany kolor zostat wykorzystany, czy nie.

Po ustaleniu nowej wartosci klejnotéw zwyciezca licytacji wrzuca zaoferowane
przez siebie klejnoty do woreczka, finalizujac w ten sposdb ptatnosé za karte dania.
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Jezeli w menu wcigz znajduje sie przynajmniej 1 karta dania:

» Poczynajac od gracza, siedzacego po lewej stronie od zwyciezcy ostatniej
licytacji (@ w przypadku nierozstrzygniecia licytacji: od zwyciezcy poprzedniej
licytacji albo, jezeli takowego do tej pory nie byto, od gracza, ktéry jako
ostatnijadt w restauracji), i kontynuujgc zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy gracz, ktory ztozyt pustg oferte (nie zaoferowat zadnego
klejnotu), losuje z woreczka po 1 klejnocie. Moze sie zdarzyc,
ze klejnotéw zabraknie i niektérzy gracze ich nie otrzymaja.
Uwaga: aby méc wylosowac klejnot, gracz musi zaoferowac 0
klejnotéw jako swojg pierwszg oferte. Ztozenie pustej oferty
w kolejnych turach licytacji (w ramach rozstrzygania
remiséw), nie uprawnia gracza do wylosowania klejnotu.

» Rozpoczynasie kolejna runda gry!

Jezeli w menu nie majuz zadnych kart:
 Rozgrywka sie koriczy i nastepuje podliczanie punktow!
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Gra koniczy sie po wylicytowaniu ostatniej karty dania.
Gracze sumuja punkty zapewniane przez posiadane

przez nich karty dan. Gracz posiadajacy karty dan
0 najwyzszej tacznej wartosci, zostaje zwyciezca!

W przypadku remisu zwyciezcg zostaje ten z remisujacych
graczy, ktory posiada klejnoty o najwyzszej tacznej wartosci (z tego
powodu nawet po zakonczeniu licytacji ostatniej karty dania, nalezy
przeprowadzic faze ustalania wartosci klejnotow). Jezeli w ten sposdb nie

uda sie rozstrzygnac remisu, gracze dzielg sie zwyciestwem (oraz rachunkiem
za kolacje), po czym umawiaja sie na nastepna rozgrywke w No to smacznego!
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