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W grze Monster Bar szukasz pracownikéw do swojego
potwornego baru. Uwaga! Brak personelu moze Zle wptynac
na jakosc jedzenia, jednak zbyt wiele potworéw odstraszy
klientéw. Musisz znalez¢ ztoty Srodek. Kazdy potwér pozwala
zdoby¢ punkty w inny sposéb. Opis sposobéw zdobywania
punktéw znajdziecie na kartach oraz na koncu tej instrukgji.



ZAWARTOSC PUDELKA

® o8 kart
® 6 planszgracza
® instrukcja
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1. Potasuj karty.
2. Bez patrzenia usun z talii niektére karty. Liczbe kart, ktére
nalezy usuna¢ opisuje ponizsza tabelka.

Liczba graczy 2 | 3 | 4 | 5 | 6

Liczba usunietych kart 30 | 20 | 15 | 10 | 5

3. Umies¢ utworzong talie na srodku stotu.

4. Kazdy gracz wybiera jedna plansze gracza i uktada jg przed
soba.

5. Osoba, ktdra jako ostatnia jadta w barze, rozpoczyna
rozgrywke.
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OBSZARY ROZGRYWKI

Kazdy gracz ma przed soba dwa obszary:

1. Plansza gracza to miejsce, z ktérego przenosisz karty
potworéw do swojego baru.

2. Bar to miejsce przed toba na stole, na ktéorym bedziesz
ukfadac zestawy kart potwordéw.

talia

plansza
gracza

plansza
gracza

ROZGRYWKA

1. Aktywny gracz bierze gérna karte z talii potworéw. Odkrywa
ja, a nastepnie decyduije, czy chce:

® Polozyc karte na planszy innego gracza.
Karte mozna potozy¢ jedynie na skrajnych polach (lewym
lub prawym). Na planszy innego gracza nie mogga znajdowac
sie wiecej niz dwie karty.

® Polozyc karte na swojej planszy gracza.
Karte mozna potozy¢ na dowolne wolne pole wtasnej planszy
gracza. Wyjatek stanowi karta Nieproszonego goscia,
o ktoérej przeczytasz na koncu tej instrukcji.

Nastepnie aktywny gracz dobiera kolejna karte z talii
i postepuje wg. tego samego schematu. Tura konczy sie, gdy na
planszy gracza aktywnego znajduja sie trzy karty.
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2. Aktywny gracz przenosi wszystkie 3 karty ze swojej
planszy gracza do swojego baru. Ukfada je w kolumny
przedstawiajace ten sam typ potwora.

3. Nastepnie swoja ture rozgrywa kolejny gracz, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

ZALECENIA DO GRY

Potacz te same karty w zestawy, aby inni gracze mogli zobaczy¢,

ile kart danego potwora posiadasz w swoim barze.

Lewy gorny rég karty pokazuje, ile kart potrzebujesz, aby

zdoby¢ punkty.

OO’ Znak nieskonczonosci oznacza, ze w barze gracza
moze by¢ wiele kart danego potwora.

141 Znakd + 1» jest obecny tylko na kartach
Krytyka Kulinarnego oraz Wyréznienia.
Dowiecie sie wiecej na ich temat na koncu tej instrukgji.

liczba kart
wymagana
do zdobycia <— symbol karty
punktéw
warunek liczba
zdobycia —» "-’ (5)  punktow
punktow zwyciestwa




KONIEC GRY | PUNKTACJA

Gra konczy sie, gdy gracz weZmie z talii oraz potozy ostatnia
karte (na planszy swojej lub innego gracza). Wszystkie karty
z plansz graczy zostaja przeniesione do baréw graczy.
Punkty przydzielane sg wedtug ponizszego schematu:

1. Najpierw rozpatrzcie karty Krytyka Kulinarnego
oraz Wyréznienia.

2. Nastepnie policzcie punkty za karty Szefa Kuchni.
3. Na koniec policzcie punkty za wszystkie pozostate karty.

(Patrz: opis kart w dalszej czesci instrukcji).

Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa. Jesli wiecej graczy
uzyskato ten sam najwyzszy wynik, zwyciezca zostaje gracz

z wiekszg liczba kart Pracujacego Studenta.

Jesli nadal nie zostaje wytoniony zwyciezca — gracze wspdlnie
cieszg sie wygrana.

Przyktad punktacji

0 12 2 2 6 10 o
punktow punktow  punkty punkty punktow punktéow punktow

Nadmiarowa karta Mistrza Pizzy zostaje odrzucona.

Za karte Szefa Kuchni gracz nie otrzymuje punktéw, poniewaz
brakuje karty Mistrza Deseréw i Florysty.

tacznie: 32 punkty



OPIS KART

Pracujacy Student
Kazda karta daje 1 punkt na koniec gry.

Mistrz Deseréow
Kazda para kart daje 5 punktéw.

Mistrz Pizzy
Kazde 4 karty daja 12 punktow.

Florysta
Parzysta liczba kart nie daje punktéw.
Nieparzysta liczba kart daje 6 punktéw.

Mistrz Satatek

Karta daje punkty zgodnie z tabela na karcie.
Przyktad: 4 karty dajg maksimum punktéw,
czyli 12.

Mistrz Drinkow
Jedna lub dwie karty dajg 10 punktéw, trzy -
0 punktow, cztery lub wiecej — zabierajg 2 punkty.
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Szef Kuchni daje 7 punktéw, ale tylko wtedy, gdy

w twoim barze znajduja sie wszystkie rodzaje kart
wymienione na karcie Szefa Kuchni.

Kazdy Szef Kuchni wymaga osobnego zestawu kart,
by gracz mégt otrzymac za niego punkty.
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Krytyk Kulinarny i Wyréznienie to zestaw.
Jedli gracz posiada obie karty, to na koricu gry moze:
® Uzycich jak jokera. Obie te karty razem moga petnic
role dowolnej karty w dowolnym zestawie.
® Usunac jedna karte z dowolnego swojego zestawu.

Przyktad: Robert posiada w swoim barze 3 karty
Mistrza Pizzy. Podczas podliczania punktéw
umieszcza karty Krytyka Kulinarnego i Wyrdéznienia
w zestawie kart Mistrza Pizzy. Dzieki temu otrzymuje
12 punktdw za peten zestaw.

Gracz ktory dobrat karte Nieproszonego Goscia
musi jg wymienic na karte lezaca na lewym lub
prawym polu planszy innego gracza. Jesli wszystkie
pola na planszach pozostatych graczy sa puste, gracz
aktywny umieszcza karte Nieproszonego Goscia

na pustym polu planszy innego gracza.

Na koniec rozgrywki karta Nieproszonego Goscia
jest warta 2 punkty.

Uwagal! Nie jest dozwolone zamienienie karty
Nieproszonego Goscia na karte Nieproszonego Goscia.

Przyktad: Marta dobiera karte Nieproszonego
Goscia. Decyduje sie potozyc jg na planszy Roberta,
na ktdrej znajdujq sie karty Mistrza Pizzy oraz
Florysty. Marta zbiera karty do zestawu za Mistrza
Pizzy, zatem zamienia karte Nieproszonego Goscia
na te wtasnie karte z planszy Roberta. Zabrang w ten
sposob karte Mistrza Pizzy Marta ktadzie na pustym
polu swojej planszy gracza.

Mitej gry!
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Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane s ze szczegolng starannoscia.

Jezeli jednak zdarza sie jakie$ braki (za co z gory serdecznie przepraszamy),
mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl.
Nie zapomnij poda¢ swojego imienia i nazwiska oraz adresu
(miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania)
oraz napisac, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczna informacje
o nowosciach, to napisz e-mail z taka informacjg na adres:
service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.
Odwiedz nas na Facebooku: facebook.com/grannagry
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