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PRODUKT- UND BESTELLUNGS-KARTEN
Die Bestellungs-Karten zeigen jeweils Produkte, die auch auf
den Produkt-Karten zu finden sind. Um Bestellungen zu erfillen,
musst ihr exakt das gewlinschte Produkt bertihren. Das heift,
wenn die Bestellung eine Ananaslimonade anzeigt, mussen
Sie eine Ananaslimonade treffen. Keine Produktkarte mit einer
Ananaslimonade UND einer Zitronenlimonade.
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Einige Bestellungen zeigen die Silhouette eines Produkts.
Diese koénnt ihr mit jeder Art dieses Produkts erfillen (z.B. .
jeglicher Hamburger). Allerdings zeigen die Silhouetten auch
die Anzahl an gewiinschten Produkten dieser Art. lhr konnt

die Bestellung also nicht mit weniger (oder mehr) Produkten
dieser Art abschlieBen.

Die Fritten sind besondere Produkte, bei ihnen zahlt die
PortionsgroBe. Es gibt 3 verschiedene GroBen: klein (S), mittel (M)
und groB (L). Ihr kénnt die verschiedenen GréBen kombinieren.
Zum AbschlieBen einer Bestellung musst ihr die gewlinschte
PortionsgréBe erreichen. Zeigt die Bestellung 2x mittel, kénnt ihr
dies z.B. auch mit 1x groB oder mit 1x mittel und 2x klein erfullen.

EINE BESTELLUNG ABSCHLIESSEN
Euer Team schlieBt eine Bestellung ab, indem ihr genau die darauf

gezeigten Produkte sammelt. lhr erhaltet die Karte der Bestellung,
sobald eine korrekt beriihrte Karte diese Bestellung abschlieBt.
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Legt sie fur die Endwertung (“die Bezahlung”) zur Seite. Werft

alle fur diese Bestellung gesammelten Produkte ab (inkl. denen

von anderen Teams). Deckt dann 1 neue Karte vom Stapel der

Bestellungen auf.

SchlieBen mehrere Teams in einer Runde die gleiche Bestellung

ab, erhalten alle die Bezahlung. Durchsucht den Abwurfstapel

nach einer Bestellung gleichen Werts, damit alle Teams je 1

Karte mit gleicher Bezahlung erhalten. Werft alle Produkte der
abgeschlossenen Bestellung normal ab und deckt 1 neue Karte

vom Stapel auf.

EUER STAPEL IST LEER?

Sobald mind. 1 eurer persénlichen Stapel leer ist,
mischt eure Abwurfstapel und ggf. verbleibende
Zugstapel wieder zu je 1 Stapel zusammen. Gebt
die Stapel dann 1 Position nach links weiter und
setzt die Partie normal fort.

SOSSEN-KARTEN

Zwischen den Produkt-Karten befinden sich spezielle
SoBen-Karten. Dreht ihr eine SoBen-Karte um, ’,
bestimmt diese Runde die SoRen-Karte, was ihr -
bertihren musst, um genau diese zu erhalten. Nun

kommt es auf die Symbole hinter den Produkten an. 5 'C\
Dreht ihr z.B. eine SoBen-Karte mit Quadrat um, musst
ihr Produkte mit Quadrat im Hintergrund beriihren

(weiterhin jeder max. 1 Karte).Das Team mit den meisten sk
berthrten Karten mit passendem Symbol erhélt die Sofen- A
Karte. Diese ist ein Joker. Ihr misst sie sofort an 1 offene

Bestellung anlegen.

1 Joker ersetzt 1 beliebiges Produkt-Symbol einer Bestellung.
Zeigt eine Bestellung z.B. 2 kleine Fritten, so ersetzt der Joker nur 1
kleine Portion und kann nicht 1 mittlere Portion ersetzen.

Fugt ihr den Joker einer Bestellung mit Silhouette hinzu, zéhlt er
als 1 bendtigtes Produkt. Flgt ihr den Joker einer Bestellung hinzu,
der noch verschiedene Produkte fehlen, musst ihr nicht sofort
entscheiden, welches Produkt der Joker ersetzt.

Gleichstand: Haben mehrere Teams die hochste Anzahl passender
Hintergrinde berlhrt, dreht fur jedes Team 1 der korrekt beriihrten
Karten um. Wessen Bestellung nun die héhere Bezahlung zeigt,
erhalt den Joker. Bei erneutem Gleichstand erhalt niemand den
Joker.

Liegen keine Produkte mit passendem Hintergrund erhalt niemand
den Joker und die Partie Lauft ndchste Runde normal weiter.
Liegen 2 oder 3 verschiedene SoBen-Karten auf einmal aus kénnen

mehrere Joker gewonnen werden. Jeder Hintergrund wird getrennt
gewertet, wer die meisten korrekten Berlihrungen hat erhélt den
entsprechenden Joker. Bei 2 gleichen SoBen-Karten kann nur 1 Joker
gewonnen werden.

Wahrend einer solchen SoBen-Runde zahlt jede beriihrte Karte

mit anderem Hintergrund als Missgriff, auch wenn diese Karte
normalerweise zu einer Bestellung

passen wirde. Legt Missgriffe wie

VARIANTE ZU ZWEIT

Seid ihr nur zu zweit, befolgt

gehabt in eure jeweiligen Mulleimer.

ENDE DER PARTIE den Aufbau fiir 2 gegen 2.

: i Ihr bekommt dann jeweils 2
Die Partie endet, sobald alle offenen

Stapel und zieht gleichzeitig
von diesen. Ihr durft 2 Karten
und der Stapel an Bestellungen beriihren.

Bestellungen abgeschlossen wurden

leer ist. Alle Teams addieren die
Einnahmen der gewonnenen

UNGERAPE ANZAHL
Seid ihr zu dritt oder zu finft,
bekommt 1 von euch 2 Stapel,

Bestellungen. Wer die meisten
Einnahmen hat, gewinnt die Partie.

Bei Gleichstand gewinnt das Team T

mit den wenigsten fertiggestellten und darf 2 Karten beriihren.

~ Bestellungen.
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