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ZAWARTOSC:

Reguty gry:

Wiek: 7 - 99 lat

llos¢ graczy: 2 do 4 graczy
Czas trwania gry: 20 min

Zawartosc zestawu: 4 plansze: sala restauracyjna, 104 zetony (40 zetondw Kosmita, 40 zetondw
Zamodwienie, 24 specjalne zetony), 1 klepsydra na 3 minuty, 2 torby z materiatu.

Zasady gry: zostan kelnerem Alien Café, najbardziej renomowanego fastfoodu w Kosmosie. Bgdz
szybki i nie popetniaj btedéw: klienci pochodzg z 4 krarnicéw Wszechswiata i sg bardzo wymagajgcy!

Cel gry: Alien Café jest gra opartg na wspotpracy, gdzie wszyscy gracze razem powinni zrealizowac
serwis w jak najkrétszym czasie i jak najlepiej. W tym celu kazdy gracz musi skompletowac swojg sale
restauracyjng, z wtasciwymi kosmitami, usadowionymi obok swoich zamdwien i swoich przyjaciét.

Przygotowanie gry: wtozy¢ zetony Kosmici 2 ldo czerwonej torby i Zetony Zamodwienie do
niebieskiej torby. Potozy¢ obie torby na srodku stotu, tak by byty dostepne dla kazdego gracza.
Ustawic klepsydre obok. Kazdy z graczy bierze jedng plansze i stawia przed sobg.

Przebieg gry: wszyscy gracze grajg razem i w tym samym czasie: wszyscy sg kelnerami tej samej
restauracji i powinni wspotpracowad, tak, zeby obstuga przebiegta jak najlepiej. Gracze zajmujg sie



swojg czescig sali (swojg planszg), ale moga réwniez wspdtpracowad z pozostatymi graczami,
pomagacd sobie wzajemnie.

Czesc treningowa:
Poziom 0

Kazdy z graczy pobiera 3 zetony Kosmitoéw i 3 zetony z Zamodwieniem i ktadzie je obok planszy
odwrécong strong. Po ogtoszeniu Start, odwracamy klepsydre: zaczynamy 3 minuty diabelskiego
serwisu: gracze odwracajg swoje zetony, ktadg je przed sobg i zaczynajg kompletowaé swojg plansze.
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Wymagania dotyczgce uktadania zetondéw:

W lewym gornym rogu kazdego zetonu znajduje sie symbol innego zetonu. Ten symbol oznacza
warunek umieszczenia zetonu, ktéry nalezy spetnié na koniec rundy.
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Aby zetony byly obok siebie muszg znajdowac sie w tej samej linii lub kolumnie bez spacji lub inne
zetony miedzy nimi (patrz przyktad na nastepnej stronie).

Zeton Jokera nie ma ograniczenia utozenia. Pod koniec rundy gracz, ktéry go umiescit bedzie maégt
zdecydowad, jaki to rodzaj zetonu (na przyktad ,ten joker to burger”).

Wypetnij swojg plansze:

Kazdy gracz ma plansze 4x4 pola reprezentujacg jego sektor sali. Musi umiesci¢ tam maksymalng
liczbe zetondw zgodnie z obowigzujgcymi zasadami, tak, zeby zdoby¢ punkty.

W czasie trwania klepsydry, gracz moze:
- Swobodnie uktadac i przesuwac zetony na swojej planszy.
- Dac¢ lub wymienic¢ zetony, ktére ma przed sobg z innymi graczami.

- Wybraé nowe zetony z wybranej ptdciennej torby.



Gracze mogg wymieniac sie miedzy sobg zetonami, pomagac sobie w znalezieniu wtasciwego miejsca
dla zetondw, prosi¢ o potrzebne zetony lub proponowac swoje, ale pod zadnym pozorem, gracz nie
moze dotkng¢ planszy drugiego gracza.

Koniec kolejki:

Po zakonczeniu klepsydry runda sie konczy i nie jest juz mozliwe przesuwanie lub uktadanie zetonéw
na planszach.

Nastepnie przechodzimy do liczenia punktéw.

- Kazdy zeton, ktoéry byt dobrze ustawiony= 1 punkt

- Kazdy Zle potozony zeton= - 1 punkt

- Kazdy niepotozony zeton = - 1 punkt

NB1:

- Jesli gracz umiescit 1 jokera, gracz wybiera zeton, ktéry ma byé reprezentowany.

- Jokery nie zdobywajg zadnego punktu.
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Liczba punktéw: 1 +1-1+1 + 1 + 1=4 punkty

Kiedy wszyscy gracze policzg swoje punkty, podsumowujemy caty serwis:



- Jesli kazdy gracz uzyska co najmniej 10 punktéw na swojej planszy, to serwis byt dobrze
zorganizowany i runda jest wygrana.

- Jesli jednemu z graczy nie udato sie zdoby¢ co najmniej 10 punktdw na swojej planszy, serwis nie
byta na wysokosci, a gra zostata catkowicie przegrana.

Koniec gry: Jedna gra trwa maksymalnie 5 rund.
Jesli graczom uda sie dobrze zrealizowac 3 serwisy, gra jest wygrana!
Poziomy trudnosci:

Istniejg 4 poziomy trudnosci, aby urozmaicic¢ gre: te poziomy oferujg specjalne zetony, ktére sprawiga,
ze gra bedzie troche trudniejsza.

Na poczatku kazdej rundy kazdy gracz moze indywidualnie zdecydowaé sie na gre na poziomie
swojego wyboru. Tak wiec dorosty lub doswiadczony gracz moze zdecydowac sie na gre na poziomie
3 lub 4, podczas gdy poczatkujgcy moze preferowac gre na poziomie 0 lub 1.

W tej samej grze kazdy moze gra¢ na innym poziomie — wszyscy mogg znalezé poziom trudnosci,
ktéra najbardziej mu odpowiada.

Przygotowanie gry:

Gdy gracz wybierze specyficzny poziom gry, bierze dodatkowo, oprécz swoich poczgtkowych 6
zetondw, 1 zeton z wybranego poziomu + 1 zeton z kazdego nizszego poziomu. Na przyktad, jesli
jeden z graczy wybiera poziom 3: musi wzig¢ zeton z poziomu 3 + jeden zeton z poziomu 2 + jeden z
poziomu 1.

NB2:
Specjalne zetony nie podlegajg wymianie w trakcie gry z innymi graczami.

Dla kazdego poziomu rozktadamy na stole specjalne zetony odwrdcone do dotu, gracze wybieraja je
losowo, te nieuzywane zetony zostang usuniete z gry.

Gdy kazdy gracz wybrat swdj poziom i odzyskat specjalne zetony, gra jest rozgrywana zgodnie z
normalnymi zasadami podanymi powyzej.

Poziom 1

Na tym poziomie znajdujg sie przyprawy do zetonédw na rézowym tle lub niezadowolony Kosmita. Te
ptytki poziomu 1 s3 restrykcyjne: niektére zetony nie mogg byé umieszczone obok zadnego Kosmity,
inni obok zetonu bez zamdwienia.

Poziom 2
Ptytki poziomu 2 sg wymagajace i zobowigzujg, zeby bok nich umiesci¢ 2 Kosmitow lub 2 zamdwienia.

Poziom 3



Zetony poziomu 3 sg bardzo wymagajace i zobowiazujg, zeby 3 Kosmici lub 3 zamdéwienia byty
umieszczone obok nich.

Poziom 4

Zetony poziomu 4 stanowig ograniczenia ogdlne, (ktére dotyczg tylko gracza, ktéry go wylosowat) i
zabraniajg ktas¢ na jego planszy pewne kategorie zetonéw.

Na przyktad: brak fioletowego Kosmity lub brak napoju... Autor Henri Kermarrec



