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Comber jagniecy, stek z turiczyka czy homar w sosie ziolowym? A do tego szczypta szafranu, trufli
czy wanilii? W naszej kuchni oferujemy wylqcznie najlepsze dania i niezapomniane smaki! Chef TiKej

TOP Kitchen to smakowita gra planszowa o gotowaniu, zarzadzaniu kuchnia i menu w eleganckich restauracjach
przeznaczona dla 2 do 4 oséb. Gracze wcielaja sie w szeféw kuchni i rywalizuja pomiedzy soba o to, kto zdobedzie
wiekszy prestiz. W tym celu tworzg wykwintne dania i kupujg niezbedne skladniki oraz przyprawy w emocjonujacej
walce o jak najlepsze ceny.

Gracze, wyposazeni w produkty oraz przydatne ulepszenia kuchenne, przystepuja do gotowania potraw z naptywajacych
zamoOwien. Szykowanie dan odbywa si¢ poprzez rzucanie ko$émi i modyfikowanie wynikéw. Dzieki talii kart akcji szefowie
moga zagrywac natychmiastowe bonusy, rozbudowywacé zaplecze gastronomiczne kuchni, miesza¢ szyki przeciwnikowi za
sprawg incydentow, czy inwestowac karty dla pozniejszych zyskow. Chef z najwieksza liczba zdobytych punktow prestizu wygrywal

P Kosci k6 (5)
- ZAWARTOSC PUDELKA 90 sztuk kosci sze$cioéciennych w siedmiu kolorach reprezentujacych

sktadnikikulinarne. Gracze nabywaja je w Fazie II, kupujac z planszy marketu.
W Fazie IIl zakupionymi ko$¢mi rzuca sie na patelni, probujac przyrzadzi¢
potrawy. Niewykorzystane skfadnikipsuja sie na poczatku kazdej rundy.

W grze wystepuja nastepujace rodzaje kosci:

12 x czerwone - mi¢so

e 12xpomaranczowe - ryby

* 12xniebieskie - owoce morza

* 12xbezowe - dodatki (np. ziemniaki, makaron, ryz)

* 12xzielone - warzywa

e 12x70lte - owoce

* 18 x czarne - skfadniki uniwersalne (jokery) - zastepuja dowolny skfadnik

* planszamarketu

* 4plansze graczy

o 160Kkart

* 90kosciké

* 54 zetony monet

e patelnia

* 8znacznikéw graczy
 bialy znacznik rundy
* 4podstawkinakarty
 instrukcja

180088

» Czarne kosci to wyjgtkowe produkty kulinarne ,na zamoéwienie” - posiadajq

- wysokq ceneg, ale dostawcy zapewniajq szybki transport pod same drzwi restauracji.
II - OPIS KOMPONENTOW GRY
nazwy ceny poszczegdlnych tor miejsce na karty

[}
8

sktadnikow sktadnikow rundy przypraw
\ \ -
Plansza marketu (1) 0 DREB0EDHOE Bm) 1\ 2] 13] 14 J15] s6 17 ) 18 1o} |1 § 22 23 24 ] 25 261 27 ] 29| 2
Obszar marketu z zaopatrzeniem uzywany w Fazie Il - Zakupy. Umieszcza sie na nim Bi Seaab ' B . ““h [ ® %
koscireprezentujace konkretne skfadnikioraz karty przypraw. S L ' - g
Zawiera takze tor punktacjii mniejsze tory rundy oraz pozycjigracza po licytacji. = {9
%]
Plansze gracza (2) ]
; S @ %)
Cztery plansze gracza, naktérych widnieje: 9] 5]
- deska do krojenia z obszarem do przechowywania sktadnikow @ ' lﬂl
- pole z palnikiem gazowym, na ktérym umieszcza si¢ patelnig podczas gotowania m 12}
- tabela gotowania z obszarem do wykladania kart menu. g %
Plansze zawieraja w lewym dolnym rogu oznaczenie koloru gracza. g 2 g
Podstawki na karty menu (3) % g
Podstawki uzywane sa podczas Fazy II- na czas zakupéw w markecie wklada sie w nie g ----- d
posiadane karty menu. Utworzony w ten sposéb ,parawan” ulatwia dystrybucje i
zakupionych skfadnikéow (rozkladanie kosci pod poszczegdlne karty menu w celu e pola'detumieszezamia e informatiBio tozlazeni

sprawniejszej organizacji zasobow). punktacji koéci sktadnikéw pozycji ilo$ci elementow

» Kart menu lepiej nie pokazywac innym graczom, aby nie sugerowali si¢ Waszymi

potrzebami podczas zakupow. s b als
Y przechowywania przechowywania
Patelnia (4) kosci sktadnikow kart menu
Patelnia stuzy jako tacka do rzucania na niej kos¢mi skfadnikow podczas gotowania
oraz jako znacznik aktywnego gracza w Fazie IIl.
palnik tabela gotowania,
Monety na ktorg trafiaja
Walutg w grze sg TK ( 'k ), zwane tikejami. W pudetku znajduje sie: zamawiane
- 16 monet o nominale 5k karty menu

- 16 monet o nominale 3k

- 22 monety o nominale 1%

Pule z monetami przechowuje sie w zasiegu wszystkich ,
graczy, tak aby kazdy mial do nich tatwy dostep. (4




Karty pomocy (6)
4 karty pomocy dla kazdego gracza. Zawieraja skrocony przebieg rundy na jednej
stronie, a na drugiej wykaz najczesciej wystepujacych na kartach symboli.

Znaczniki graczy

Dwa komplety znacznikéww czterech kolorach (8 sztuk).
Pierwszy komplet stuzy do oznaczania punktow prestizu
(zwyciestwa) na torze punktacji, a drugi do zaznaczenia
pozycjigracza wynikajacej z licytacji w Fazie IL.

Znacznik rundy
Bialy znacznik stuzacy do oznaczenia aktualnej rundyna torze rundy
planszy marketu.

Karty przypraw

16 kart przypraw, ktore umozliwiaja ,wzbogacenie smaku” kazdej potrawy i po
dopasowaniu zapewniaja dodatkowe 4 punkty prestizu. Nie sa wymagane do
ugotowania potrawy, sa opcjonalne. Przyprawynie psuja si¢ na koniec rundy.

Tewers pr.

2ypr. awy

nazwa —i WANILIA I '

dodatkowe punkty 4 PUNKTY PRESTIZU ZA

POLACZENIE Z ODPOWIEDNIA POTRAWA
prestizu za polaczenie + -
e =

przyprawy z pasujaca
potrawa

punkty prestizu
na koniec gry za
nieuzyta przyprawe

Karty menu

64 karty menu stanowigce potrawy, z ktorych gracze tworza oferte dan swoich

restauracji. Karty menudziela sie na:

o 28 kart potraw startowych - wymagajacych mniejszej liczby kosci i tatwiejszych
rzutéw. Uzywane sg glownie w pierwszej rundzie gry (posiadaja symbol czapki
szefa kuchni w prawym gérnym rogu)

e 36 kart potraw normalnych - wymagajacych wiekszej liczby skladnikow
itrudniejszych rzutéw ko$émi niz przy kartach startowych

Na kartach menu znajdujg sie informacje o potrawie, potrzebnych do jej

przygotowania sktadnikach, punktach prestizu i zarobku & za ugotowanie dania,

atakze informacja o pasujacej przyprawie. Zasady dotyczace kart menu:

» aby uzyska¢ sukces, suma oczek wyrzuconych na kosciach danego koloru musi
by¢ rowna lub wyzsza od wskazanego na karcie wyniku

* na kartach okreslono typ i liczbe niezbednych do ugotowania skfadnikow
(podczas Fazy Illnalezy rzuca¢ doktadnie tyloma ko$émi, ile jest na karcie menu -
nie mozna dorzucic¢ wiekszej ich liczby dla zwiekszenia szansy na sukces)

* nieugotowana potrawa z karty menuto zawsze -4 punkty prestizu

E 3 MENU
startowe] SALATKA CEZAR

Z INDYKIEM, POMIDORKAMI
KOKTAJLOWYMI I GRZANKAMI

28)06

wymagane typy 14

1 liczba kosci ) ) @
wymagana minimalna/ >

suma oczek przy

symbol talii \ rew,
y. » €rs meny,

liczba graczy liczba graczy
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opis efektu
karty

rzutach ko$¢mi

podczas gotowania

zarobek pieniezny  pasujaca przyprawa  punkty prestizu
za ugotowane danie

B¥

Karty akcji

76 kart akcji, ktore umozliwiaja ograniczenie losowosci w grze oraz planowanie

i inwestycje. Np. pozwalaja na rozbudowe kuchni o przydatne sprzety, ulatwiaja

zakupy albo zwiekszaja szanse na sukces podczas gotowania.

Kazda karta akcjimoze by¢ wykorzystana na trzy sposoby:

+ uzytadlajejfunkcji podstawowej (opis karty)

» sprzedanaza2k

» zainwestowana, czyli potozona rewersem do goéry pod plansza gracza w celu
uzyskania ukrytych punktéw prestizu na koniec gry (w liczbie przedstawionej
w duzym pomaranczowym kotylionie w $rodkowej dolnej czesci). Karty mozna
zainwestowa¢ w dowolnym momencie gry.

Karty akcji dziela si¢ na cztery typy:

Natychmiast (20 kart zielonych) - zapewniaja jednorazowe bonusy dla gracza, ktory
je zagrywa (np. przerzut koscilub dodatkowe fundusze czy skfadniki).

Incydent (12 kart purpurowych) - karty negatywnej interakcji, zagrywane na
wybranego przeciwnika, ktéry ponosi niekorzystne konsekwencje (np. strata
sktadnikow lub przypraw). Jezeli wymagany jest wybor (np. kosci do odrzucenia), to
zawsze dokonuje go poszkodowany.

» Karty typu natychmiast oraz incydent mozna zagra¢ za darmo w dowolnym
momencie. Jednorazowo uzywa sie funkcji danej karty, a nastepnie odrzuca sie
ja na stos zuzytych kart akcji.

Ulepszenie kuchni (32 karty niebieskie) - sprzety kuchenne, ktore zazwyczaj
zapewniaja stale bonusy przez cala gre. Wybudowanie ich jest platne (zawsze 3k),
aich funkcja dziata od momentu wylozenia do ostatniej rundy gry. Nie mozna ich juz
wtedy sprzedawac¢, inwestowaé, ani odrzuca¢ (nawet jesli ich funkcja sie wyczerpata).
Na koniec za kazde wybudowane ulepszeniekuchni gracz otrzymuje 1 punkt prestizu.

Deser (12 kart bezowych) — niewielkie dania, ktore mozna uzy¢ na kilka sposobow:

e w podstawowej funkcji chronig przed skutkami kart typu incydent (po zagraniu
obie karty nalezy odrzuci¢ na stos zuzytych kart akcji)

e deser jest dodatkowa malg potrawa - mozna go wylozy¢ na tabele gotowania
w dowolnym momencie w Fazie Il i ugotowac przy uzyciu odpowiednich kosci,
analogicznie do tego, jak to wykonuje sie w przypadku potraw z kart menu.
Wylozony, a nieugotowany deser to zawsze -1punkt prestizu

e dodatkowo desermoze zostaé uzyty (nawet jesli nie mamy wymaganych dla niego
sktadnikow) w celu ,uratowania” bardziej warto$ciowych potraw znajdujacych
sie na tabeli gotowania. Deser, kosztem jednego karnego punktu prestizu, moze da¢
az trzy dodatkowe turygotowania

» Karte deseru mozna wylozy¢é nawet w momencie, gdy ostatnia potrawa na tabeli

gotowania mialaby wtasnie spas¢ po nieudanym rzucie. W tym wypadku wylozony

w ostatniej chwili deser spada zamiast tej potrawy od razu na rzad 2 w tabeli.

PIEC KONWEKCYINY
Z GRILLEM

typ karty ————___
TIRAMISU Z LIKIEREM |
/ ‘ AMARETTO I JAGODAMI ) | I I

MANAGER
CHRONI PRZED INCYDENTEM S,
(ODRZUC KARTE Z REKI) &- =
ALBO

W FAZIE Il UGOTU] JAK POTRAWE,

zarobek pieniezny
za ugotowane danie  za ugotowany deser

punkty prestizu za
ugotowany deser

SALL SZCZURY W SPIZARNI
q +2 \ __’gg A4
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'WYBRANY GRACZ ODRZUCA
JEDEN WYBRANY PRZEZ SIEBIE
SKLADNIK DO PULI OGOLNE]

PO NIEUDANYM RZUCIE
GRACZ DODAJE 2 DO SUMY OCZEK
NA KOSCIACH KAZDEGO TYPU

BoNUS: +1 D0 suMY OczEK
WYRZUCONYCH NA KOSCIACH
TYPU MIESO [ RYBY

punkty na koniec gry = punkty na koniec gry  koszt wybudowania
za zainwestowanie za wybudowanie ulepszenia




III - PRZYGOTOWANIE DO GRY

. Roztoz plansze marketu [1], a nastepnie wyldz na niej nastepujace elementy:
znacznik rundynapoluz numerem 1 toru rundy 2]

e 2-4znaczniki graczyw liczbie odpowiadajacejilosci graczy obok toru pozycja [3]

* 2-4 znaczniki graczy w liczbie odpowiadajacej ilosci graczy w poblizu pola

z cyfra O na torze punktow prestizu [4]

2. Wszystkie monety pot6z obok planszy marketu [5]

3. Rozdaj po jednej podstawcenakarty dla kazdego gracza [6]

4. Patelnie pol6z obok planszy marketu (a w trakcie Fazy III- na palniku) [7]

5. Rozdaj po jednej planszy gracza dla kazdego (kolor czapki szefa kuchni w lewym

dolnym rogu planszy bedzie kolorem gracza) [8]

6. Z16z talie kart akcjiw zaleznosci od liczby graczy - rozgrywka na:

* 4osoby -uzywa sie wszystkich kart

* 3 osoby - wyjmij karty z cyfra 4 (w lewym gérnym rogu karty)

e 2 osoby - wyjmij karty z cyfra 3 oraz 4

Jury

- RYBY

— OWocE
MOoRzZA

Wyjete karty nie beda uzywane w trakcie gry i mozna je odtozy¢ do pudetka. Reszte
kartnalezy potasowac, po czym umiesci¢ w zakrytym stosie obok planszy marketu [9]
7. 716z talie kart menu w zaleznosci od liczby graczy - rozgrywka na:

e 4osoby-uzywa sie wszystkich kart

* 3 osoby - wyjmij karty z cyfra 4 (w lewym gérnym rogu karty)

e 2o0soby - wyjmij karty z cyfra 3 oraz4

Wyjete karty nie beda uzywane w trakcie gry i mozna je odlozy¢ do pudelka.
Nastepnie z kart menu wybierz karty potraw startowych (symbol czapki chefa
w prawym gornym rogu), potasuj je i tak stworzona talie ut6z obok planszy marketu
[10]. Osobna talia potraw startowych uzywana jest tylko w Rundzie 1. Pozostale karty
menu odt6z na bok (beda potrzebne pdzniej)

8. Rozdaj graczom monety - po 5% dlakazdego (bonus tylko na Runde 1) [11]

9. Rozdaj graczom po 3 sktadniki uniwersalne (czarne kosci) dla kazdego (bonus
tylko na Runde 1) [12]

Po przygotowaniu w ten sposob elementéw gry mozna przejs¢ do Fazy I -
Organizacja.

(10)

IV - PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w grze TOP Kitchen podzielona jest na 3 lub 4 rundy.
Kazda runda jest od siebie niezalezna, co pozwala na
dostosowanie czasu rozgrywki do wlasnych preferencji.
Sugerowana liczba rund:

+ dla2graczy-4rundy

+ dla3i4graczy-3rundy

Runda sklada sie z trzech kolejno rozgrywanych faz:

Fazal-Organizacja

. Nowa runda

. Psucie sie niewykorzystanych sktadnikéw (kosci)
. Uzupetnienie skfadnikéwna planszy marketu

. Uzupetnienie kart przyprawna planszy marketu

. Wyplata

. Dociag kart akcji

. Wymiana kart akcji

. Dociagiwyborkart menu

0N QN Ul o W

Fazall - Zakupy

1. Licytacja (ustalenie kolejnosci)
2. Zakupy w markecie

3. Rozbudowa kuchni

Fazalll - Gotowanie
1. Gotowanie potraw w turach, sktadajacych sie z pieciu etapow:
a. Skladanie zamowienia
b. Przygotowanie zamowienia
c. Gotowanie
d. Serwislub porazka
e. Przekazanie patelni
2. Spadanie potraw w tabeli
gotowania




V - SZCZEGOLOWY PRZEBIEG RUNDY

FazaI - Organizacja

1. Nowa runda: bialy znacznik rundy przesuwany jest na nastepne pole toru rundy
na planszy marketu (nie dotyczy Rundy 1)

2. Psucie sie skladnikéw. Kazdy gracz odrzuca swoje nieuzyte sktadniki (kosci),
pozostawione na desce na planszy graczaz poprzedniej rundy (nie dotyczy Rundy 1)
3. Uzupelnienie skladnikéw [13]. Nalezy uzupelni¢ sktadniki w markecie. Kosci
zawsze doklada si¢ od lewej strony. W zaleznosci od liczby graczy wyklada sie:

e 2graczy - 3 skfadnikinakazde pole

* 3graczy - 3skladnikinapierwszym polu, 4 na drugim, 3 na trzecim

* 4graczy - 4sktadnikinakazde pole

sktadniki uniwersalne (czarne kosci) nalezy ulozy¢ na ostatnim, czarnym polu planszy
(wspolny obszar dla wszystkich sktadnikow uniwersalnych)

4. Uzupelnienie kart przypraw [14]. Z potasowanej talii kart przypraw
w zalezno$ci od liczby graczy wyktada sie:

* 2-3graczy-2karty

* 4graczy-3karty

Odkryte karty przypraw wyklada sie na oznaczone pola planszy marketu 1/2/3,
pozostale karty talii ul6z zakryte z prawej strony planszy marketu.

Niezakupione karty przypraw z poprzedniej rundy nalezy odlozy¢, a w ich miejsce
dobra¢ nowe karty. Podczas zakupow w Fazie IInie uzupetnia sie kart przypraw.

5. Wyplata. Kazdy gracz otrzymuje po 15 k (jest to staly przychod restauraci,
wyplacany na poczatku kazdej rundy).

6. Dobranie kart akcji. Kazdy gracz bierze na reke 5 kart akcji (w Rundzie 1) lub
uzupetnia reke do 5 kart akcji (w kolejnych rundach).

» Jezeli gracz na poczatku rundy nie ma kart, to dobiera 5 nowych. Jezeli jednak
zdecydowat sie zachowac karty z poprzedniej rundy - uzupelnia reke do 5 kart. Limit
kart akcji na rece zawsze wynosi 5.

7. Wymiana kart akcji. Gracze maja jednorazowa mozliwo$¢ wymiany dowolnej
liczby kart akcji (odkladaja na stos kart zuzytych dowolna liczbe kart akcji i w ich
miejsce uzupelniaja taka sama liczbe nowych kart akcji).

» Niedozwolone jest dobranie kart i od razu ich zagranie w celu dobrania nowych.

8. Dobranie kart menu. Gracze otrzymuja po 5 kart menu, z ktéorych musza
zachowa¢ co najmniej 3.

» Przy wyborze kart menu warto sugerowac sie m.in.:

- dostepnoscia przypraw odpowiadajacych posiadanym potrawom

- réznorodnoscia skfadnikow (zbyt duza liczba sktadnikow tego samego koloru na
wybranych kartach znaczaco podwyzszy ceny za dany rodzaj kosci w tej rundzie),

- posiadanymi zasobami, ulepszeniamii pozostalymi kartami akcji

» Zachowanie wiecej niz 3 kart menu musi by¢ podbudowane odpowiednimi kartami

czy sktadnikamibonusowymi, inaczej wykupienie wszystkich potrzebnych kosci

bedzie bardzo trudne.

Gracz bedzie musial podja¢ probe ugotowania wszystkich zachowanych potraw
w Fazielll. Kazda niezrealizowana potrawa z karty menu odbiera 4 punkty prestizu.
Wybrane karty menu uklada sie w podstawkach tak, by inni gracze ich nie widzieli
(tworzac ,parawan”).

9. Stworzenie ostatecznej talii kart menu (tylko w Rundzie 1). Nierozdane
i niewybrane (odrzucone wczesniej przez graczy) startowe karty menu wtasuj do
odlozonej wczesniej talii normalnych kart menu. Utworzony w ten sposob stos
potraw jest uzywany juz do konca gry.

» Wszystkie zuzyte czy niewybrane karty odkladane sa w odkrytej formie na
odpowiedni stos kart odrzuconych. W trakcie gry powstana 3 takie stosy - kart
menu, kart akcji oraz kart przypraw.

» W momencie wyczerpania sie jakiejkolwiek zakrytej talii kart menu lub akcji,
odpowiedni stos kart odrzuconych tasuje sie w celu utworzenia nowej talii kart.

Faza II - Zakupy

1. Licytacja. Ustalenie kolejnosci zakupoéw odbywa sie za pomoca licytacji. Gracze
w ukryciu wybieraja pewna kwote i odkrywaja ja przed innymi - wszyscy w tym
samym momencie. Osoba oferujaca najwyzsza sume wygrywa licytacje i staje sie
pierwszym graczem w tej rundzie. Dalsza kolejnosc jest ustalana wedlug wysokosci
deklarowanych kwot, od najwyzszej do najnizszej. Wszystkie srodki z licytacji
trafiaja do puli zasobow ogoélnych, a remisy rozstrzyga sie rzutem koscia. Po ustaleniu
kolejnoscinalezy odpowiednio ustawic znacznikiw kolorze graczy na torze pozycja.

» Kolejnos¢, w ktorej gracze beda szli na zakupy, jest wazna (im wiecej graczy, tym
wazniejsza), gdyz inni szefowie kuchni moga wcze$niej wykupi¢ w niskich cenach
potrzebne skfadniki lub upatrzone przyprawy. Sugerujemy jednak nie licytowac
zbyt wysoko - tak, aby wystarczylo srodkéw na zakupy. Mozna zdecydowad, iz
zgromadzone $rodki nie pozwalaja na zlozenie oferty w licytacji, jednak wciaz
nalezy blefowad, iz taka oferte sie sktada (mozna dac¢ 0K).

2. Zakupy w markecie. Zgodnie z wylicytowana kolejno$cia gracze naprzemiennie
kupuja w markeciepotrzebne sktadniki:

+ maksymalnie 3 kostki jednego typu (koloru), lub mniej

o lub1karte przyprawy

Ceny zakupu wyszczegélnione sa na planszy marketu - kazda ko$¢ ulozona
w pierwszej kolumnie kosztuje 1k, kazda kos¢ w drugiej kolumnie kosztuje 2k,
w trzeciej 3%k , w czwartej kolumnie 4% (kosci uniwersalne). Przyprawy kosztuja
2’k zakazdakarte.

Kupowane kosci skfadnikow dla przejrzystoéci rozklada sie na biezaco pod
odpowiednimi kartami menu wystawionymi w podstawce, a zakupione przyprawy
uklada sie zawsze odkryte z lewej strony planszy gracza - obok deski [15].

PRZYKLAD: Poczatek zakupow w markecie. Gracz zielony, ktory zajmuje drugie
miejsce na torze pozycja, potrzebuje 3 kosci owocoéw morza. Jednak zéfty gracz,
zajmujacy pierwszg pozycje, zakupit juz 2 kosci tego typu z pierwszej kolumny
i zaplacil za nie 2k (1k za kazda kos¢). Graczowi zielonemu zostala zatem 1 kos¢
w cenie 1K, a kolejne kosztuja juz po 2k (a pozniej jeszcze wiecej). Gracz zielony
musi wiec zaplaci¢ 5% za 3 kosci owocé6w morza.

3. Rozbudowa kuchni. W dowolnym momencie Fazy II - Zakupy gracze moga
wybudowaé posiadane na rece ulepszenia kuchni. Najlepiej jednak zrobi¢ to po
zakonczeniu zakupéw w markecie i wyposazeniu sie we wszystkie potrzebne
sktadnikiwymagane nakartach menu.

Kazde ulepszenie kuchni kosztuje 3%k . Wyklada sie je z lewej strony planszy gracza,
tuz obok palnika. Zakupione karty pozostaja aktywne na stole do konica gry [16].
Karty ulepszern kuchni nie moga si¢ dublowa¢. Mozna zakupi¢ dowolna liczbe
ulepszerina runde.




Zakupy trwaja, dopoki kazdy z graczy nie nabedzie wszystkich potrzebnych
sktadnikéow (lub tylu, na ile go stac) i nie zakonczy Fazy II - méwiac ,pas”. W ten
sposob gracz rezygnuje z mozliwosci robienia zakupow do konca rundy.

Ostatnia czynnoscia w Fazie Il jest przelozenie nabytych skfadnikéwna swoja plansze
gracza z ilustracja deski oraz zlozenie ,parawanu” kart menu i ulozenie ich
w zakrytym stosie w prawym gérnym rogu planszy gracza z ilustracja talerza [17].
W razie braku funduszy na zakupy mozna sprzedac kazda z kart akcji zrekiza 2.

» Ustalona kolejnos¢ zakupow dotyczy wylacznie aktywnosci na planszy marketu
(zakup sktadnikow lub przypraw). Kupowanie ulepszeri lub zagrywanie kart akcji
z reki odbywa sie niezaleznie i mozna to robi¢ poza kolejka.

Faza III - Gotowanie

1. Gotowanie potraw. Gotowanie odbywa sie w turach, naprzemiennie - zaczynajac
od pierwszego gracza (zwyciezcy licytacji) i dalej zgodnie ze wskazéwkami zegara
(ignorujac dalszg kolejnosc¢ na torze pozycja). Faza trwa do momentu, az wszyscy
gracze ugotuja wszystkie swoje potrawy lub do momentu, w ktérym nieudane
potrawy ,spadna” z tabeli gotowania. Patelnia wyznacza aktywnego gracza, ktory
gotuje potrawe.

Jedna tura dzieli si¢ na pie¢ etapow:

a) skladanie zamowienia - osoba po lewej stronie aktywnego gracza weciela sie
w role klienta restauracji. Losuje 1 karte menu u gracza aktywnego i sklada
zamowienie, czytajac na glos nazwe potrawy

b) przygotowanie zamodwienia - aktywny gracz kladzie wybrang przez klienta
karte menuw pierwszej wolnej kolumnie w pierwszym rzedzie na tabeli gotowania [18]
» Gdy dwie pierwsze kolumny (A i B) tabeli gotowania (nadrukowane na planszy
gracza) sa juz zajete, kolejne karty potraw nalezy ukladac poza plansza - z jej prawej
strony (w domyslnych kolumnach C, D itd.)

( Wymagania potrawy )
Zeone > @@ > ©
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c) gotowanie - gracz wybiera jedna, dowolng potrawe z tabeli, ktora sprobuje w tej
turze ugotowac. Moze to by¢ wlasnie zlozone zamoéwienie lub wczesniejsze danie.
Nastepnie bierze z deski wymagane dla danej karty menulub deseru kosci (sktadniki)
irzuca nimi (wszystkimi na raz) na patelnie. Wszystkie kosci w wyniku rzutu musza
znalez¢ sie na patelni, a te kosci ktére z niej wypadna, nalezy przerzuci¢

suma 6 lub
wiecej oczek

wynik 3 lub
wiecej oczek

PRZYKLAD GOTOWANIA: Gracz probuje przyrzadzi¢ salatke Cezar. Jego rzuty to: 31 2 na
zielonych kosciach, 5 na kosci czerwonej i 4 na kosci bezowe;.

Brak sukcesu na kosciach
zielonych (za niska suma
oczek). Skladniki te wracajg

na deske. 3

@

Sukces na kosciach
czerwonych i bezowych
(wigkszy lub rowny wynik).”
Skladniki ktadzie sie na karte.

Z INDYKIEM, POMIDORKAMI —
KOKTAJLOWYMI I GRZANKAMI [
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SALATKA CEZAR

W zwigzku z porazka podczas =
gotowania (brak sukcesu na =
wszystkich kosciach) 1 karta spada ==

o jeden rzad (wlasnie gotowna lub
jakakolwiek inna na tabeli- zawsze
jedna, wybrana przez gracza)

d) serwis lub porazka - udane lub nieudane gotowanie danej potrawy

Serwis

Aby uzyskac sukces, nalezy na kosciach kazdego typu wyrzuci¢ co najmniej taka

sume oczek, jaka wskazuje liczba na karcie menulub deseru (za strzatka, w okregu, dla

kazdego typu kosci odrebna).

W razie sukcesu gracz mowi serwis, a nastepnie:

+ pobieranalezne pienigdze & (ich liczba jest wskazana na karcie, w dolnym lewym
rogu - namonecie)

» pobiera nalezne punkty prestizu (ich liczba wskazana jest na karcie, w prawym
dolnym rogu w czerwonym kotylionie)

* opcjonalnie - pobiera napiweki/lub doktada karte przyprawy

» odrzuca zuzyte sktadniki z wydanej potrawy na plansze marketu (odkltadajac je
tymczasowo na obszar tablicy z nazwami sktadnikéw, kosci te zostang doktadnie
rozlozone na poczatku kolejnej rundy)

» zdejmuje karte z tabeli gotowaniaiodrzuca ja na odpowiedni stos odrzuconychkart
menu

Napiwek - jezeli udalo sie wyrzuci¢ na jednym typie (kolorze) kosci same 6-tki,

to gracz otrzymuje dodatkowo 1k napiwku za wydanie potrawy z idealnym

sktadnikiem. Do napiwku licza sie wylacznie 6 wyrzucone z reki (bez modyfikatorow).

Mozna wiec uzyska¢ maksymalnie tyle napiwkow ile jest typéw skfadnikéw na daniu.

PRZYKLAD: jezeli potrawa wymaga 1 x owoce morza oraz 2 x warzywa, to: 6-tka na
niebieskiej kosci da napiwek, tak samo dwie 6-tki na kosciach zielonych. Natomiast
przy wyniku jedna szostka i jedna czworka na kosciach zielonych - napiwek za
idealne warzywa juz sie nie nalezy (caly typ danego sktadnika musi by¢ idealny).

Dolozenie karty przyprawy - jezeli gracz posiada pasujaca do danej karty menu
przyprawe, to moze ja odlozy¢ na stos odrzuconych kart przypraw, aby uzyskac
dodatkowe 4 punkty prestizuzabonus wzmocnienia smaku.

Porazka

W razie porazki (nie udato sie wyrzuci¢ odpowiedniej sumy oczek na co najmniej

jednym kolorze kosci) gracz:

e przeklada na gotowana karte potrawy kosci sktadnikow, ktére udalo sie
Lugotowac” (wyrzuci¢ sukces, czyli odpowiednia liczbe oczek na kosciach)

» odklada z powrotem na deske skfadniki, na ktorych nie bylo sukcesu (bedzie mogt
rzuca¢ tymi ko$¢mi kolejny raz, probujac dokonczy¢ potrawe w nastepnych turach)

e) przekazanie patelni do nastepnego gracza

2. Spadanie kart. Po kazdej turze gotowania (kazdy gracz przeszedl punkty a-e,
a patelnia powrdcita do gracza rozpoczynajacego) nastepuje przesuniecie jednej,
wybranej przez gracza karty w dot. U kazdego gracza, o ile to mozliwe, karta ,,spada”
ojedenrzad w tabeli gotowania (np. zrzedu 1 na 2, zrzedu 2 na 3). Karty, ktore byly juz
w trzecim, ostatnim rzedzie - odpadaja. Tych potraw nie udalo sie ugotowac na czas.
Rozczarowani klienci czekali zbyt diugo i wychodzg niezadowoleni z restauracji, co
skutkuje strata 4 punktow prestizu za kazda niezrealizowang potrawe z karty menu
oraz 1 punktu prestizu za kazdy niezrealizowany deser.

Sktadniki z kart nalezy odrzuci¢ (kosci, na ktoérych udalo sie wyrzuci¢ sukces),
natomiast skfadniki z deski (kosci, na ktérych nie udalo sie wyrzuci¢ sukcesu)
pozostaja na niej do konca danej rundy (mozna je jeszcze wykorzysta¢ np. do uzycia
funkcji ulepszeniakuchni STOEL DO PRZYSTAWEK).

» Warto zabezpieczy¢ sie przed odpadnieciem potrawy, uzywajac np. odpowiednich
kart akcji, takich jak wulepszenie kuchni HOLDOMAT, karte natychmiastowq
REZOLUTNY SOUS CHEF czy dowolng karte deseru (patrz: strona 2)




VI - ZASADY OGOLNE

1. Trescikart sa nadrzedne do zasad ogoélnych zawartych w instrukcji.

2. Potrawy, czyli dania z kart menu oraz kart deseru, mozna wykorzysta¢ do
strategicznego zarzadzania czasem w tabeli gotowania (dlatego nawet
zniewyposazonej w skiadnikikarty menumozna zrobi¢ pozytek).

3. Dodatkowe skladniki, ktore zostaly nam na desce po Fazie IIl, oraz skfadniki
z niezrealizowanych potraw, psuja sie i nalezy je odrzuci¢ na poczatku kolejnej rundy
(wyjatek — dziatanie ulepszenia kuchni KOMORA CHLODNICZA).

4. Przyprawy nie psuja si¢ i moga by¢ wykorzystane do polaczenia z potrawa
w kolejnych rundachlub pozostaé na stole, by przynies¢ graczowi punkty prestizuna
koniec gry.

5. Podczas gotowania za pomoca sktadnikow uniwersalnych (czarne kosci), nalezy
przed rzutem wymienié¢ je na odpowiadajacy im kolor sktadnikéw (o ile ma to
znaczenie dla pdzniejszej identyfikacji wynikoéw rzutu, czy dziatania bonusow).

6. Uzyskane badz stracone punkty prestizu oznacza sie, przesuwajac znacznik
w kolorze gracza na torze punktow prestizu wokot planszy marketu.

7. Gdy dowolna talia kart (akcji lub menu) sie wyczerpie, nalezy potasowac stos kart
odrzuconychiutworzy¢ odpowiednig nowsa talie.

8. W dolnej czesci planszy marketu znajduja sie ikony z przypomnieniem, w jaki
sposob nalezy rozklada¢ sktadnikiikarty przypraw(w zaleznosci od liczby graczy).

9. Czerwony kotylion na kartach oznacza punkty prestizu uzyskiwane
jednorazowo, natychmiast, np. po ugotowaniu potrawy.

10. Pomaranczowy kotylion na kartach oznacza punkty prestizu, ktore gracz uzyska
na koniec gry. Duzy pomaranczowy kotylion w dolnej czesci kart (na $rodku)

oznacza:
o wprzypadku kart akcji punkty zdobyte za zainwestowanie karty (karta schowana
podplansza gracza)

» wprzypadku przyprawpunkty za nieuzyta przyprawe
Maly pomaranczowy kotylion na dole karty ulepszenie kuchni oznacza 1 punkt
prestizuza wybudowanie ulepszenia (karta lezaca na stole).
11. Mozliwe jest, ze podczas gry na czterech graczy w Fazie I - Organizacja (w etapie
3 - Uzupelnienie skfadnikow na planszy marketu) zabraknie zupelnie kosci do
wylozenia w wymaganej liczbie na pola planszy marketu. Dzieje si¢ tak wtedy, gdy
kto$ zachowa sktadniki z poprzedniej rundy w KOMORZE CHELODNIECZE7. Nalezy
wtedy uzupelni¢ zgodnie z zasadami skfadniki od lewej strony, a ostatnie pola z
prawej pozostawic¢ z niedoborem kosci.
12. Gdy zasada mowi o tym, ze gracz ma co$ dobra¢, dotyczy to zawsze:
» wspolnej pulimonet, jezeli chodzi o pienigdze
 koSciznajdujacych sie na planszy marketu, jezeli chodzi o sktadniki

\ + karty z odpowieniej talii zakrytych kart menu, przyprawlub akcji

N
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VII - KONIEC GRY I PUNKTACJA

Po 3 (dla 3 lub 4 graczy) lub 4 (dla 2 graczy) rundach gra sie konczy i nastepuje
ostateczne podsumowanie punktow prestizu (zwyciestwa). Skladaja sie na nie:

» zdobyte w trakcie gry punkty z toru prestizu,

» punkty z kart zainwestowanych podczas gry,

» posiadane pienigdze: 1 punkt prestizuza kazde 3k (zaokraglajac w dot),

» kazde aktywne (zakupione) ulepszenie kuchni: 1 punkt prestizu,

+ kazdaniezuzyta przyprawa: 2 punkty prestizu.

W przypadku remisu wygrywa gracz z wieksza liczbg pieniedzy. Kiedy to nie
przyniesie rozstrzygniecia, to wygrywa gracz z wigksza liczbg ulepszen kuchni. Jesli
gracze remisuja rOwniez na tym polu, to uznaje sie, iz oboje wygrali.

» W TOP Kitchen kazdy moze by¢ szefem kuchni, ale najlepszy jest tylko jeden!

VIII - WYJASNIENIA KART

Autorzy starali sie, aby dziatanie kart w grze TOP Kitchen nie budzito watpliwosci co
do zasad ich stosowania. Ponizej przedstawiono dodatkowe wyjasnienie dzialania
kart, mogacych sprawia¢ pewne trudnosci. Lista ulozona jest wedlug numer6éw kart
zawartych w prawym dolnym rogu.
90 - AWARIA SPRZETU KUCHENNEGO na obecna runde blokuje wybranemu
przeciwnkowi wszystkie karty typu ulepszenie kuchni. Oznacza to np. ze nie dzialaja
Bonusy czy nie mozna przechowywac sktadnikow w KOMORZE CHEODNIECZET.
Jezeli gracz zdazyt uzy¢ juz funkcji danego ulepszenia, nie wycofuje sie jej efektow
(np. nie zwraca pieniedzy z CATERINGU OKAZJONALNEGO). W przypadku gdy
AWARIA... jest aktywna, mozna zagrywaC nowe ulepszenia ale sa roéwniez
zablokowane.
101 - PROMOCJA W MARKECIE. Ceny za sktadniki w markecie (tylko dla gracza
zagrywajacego karte) sa nizsze o 1k (tabela cen zakupéw zmienia sie na: 1/1/2/3).
PROMOCJA... trwa calg runde, a wigc do konca biezacej Fazy II. Te karte gracz moze
zagra¢ tylko raz na calg gre - jesli dobierze drugi egzemplarz, musi go wymienic,
sprzedac lub zainwestowac (nie moze juz jej uzy¢ dla efektu).
123 - SPIZARNIA. Czarne kosci trafiaja z obszaru marketu do puli zasobéw gracza.
Jest to efekt jednorazowy, wiec po jednokrontym pobraniu trzech sktadnikow
uniwersalnych, karta przestaje dzialaé. SPIZARNIA pozostaje jednak w obszarze
gracza jako przypomnienie, ze tego typu karta zostala juz zagrana oraz o naleznych
punktach prestizu.
125 - CATERING OKAZJONALNY. Generuje od poczatku nastepnej rundy dochody
w wysokosci dodatkowych 4%k na runde. W kazdej kolejnej Fazie I gracz otrzyma wiec
nie 15a 19k.
Wybrane symbole wystepujace na kartach:

» oznaczenie nailu graczy uzywa sie karty B oraz 4t

» oznaczenie dodatkowejkarty specjalnej ¥
+ symbol dowolnego sktadnika (kazdy typ kosci) @
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I- Zawartos¢ pudetka............ 1
Proponowany wariant podstawowy gry jest zdaniem autora najbardziej optymalny. II - Opis komponentow gry ... 1
TOP Kitchen jednak ma przede wszystkim dostarcza¢ dobrej zabawy, wiec jesli tylko II - Przygotowanie do gry ... 3
jaka$ zasada przeszkadza graczom - moga ja pominaé. A jesli maja pomyst na IV - Przebieg gry ................. 3
urozmaicenie rozgrywki - niech go wprowadza! V - Szczegotowy przebieg rundy . . . 4
Ponizej przedstawiono kilka propozycji na modyfikacje przebiegu gry: - Fazal- Organizagja........... 4
Bez licytacji. Jezeli gracze nie przepadaja za licytacja, to moga zmienié¢ sposéb - Fazall - Zakupy .............. 4
wyboru kolejnosci w Fazie II - Zakupy. Moga rzuci¢ koscig lub postanowié, ze - Faza IIT - Gotowanie ........... >
o0 miejscu na torze pozycji zadecyduje wiek grajacych oséb. W takim wariancie VI - Zasady ogélne ............... 6
warto zmienia¢ kolejno$¢ graczy co runde. VII - Koniec gry i punktacja ... 6
*  Bez skladania zaméwien. Jezeli gracze nie lubia wciela¢ sie w role, moga zmienié VIII - Wyjasnienia kart ........... 6
sposéb skladania zaméwien w Fazie Il - Gotowanie. Losowanie kart menu IX - Warianty gry ................ 7
i czytanie nazw dan dodaje co prawda bardzo duzo klimatu do gry, ale nie jest \
niezbednym elementem mechaniki. W tym wariancie gracze po prostu losuja
karte menuiodrazuklada ja na tabeli gotowania. Wykorzystano kroje pisma:

Junikode by Peter S. Baker [SIL Open Font License v1.10]
Linux Libertine by Philipp H. Poll [SIL Open Font
License v1.10, General Public License]

e Przyspieszenie gry. Jezeli gracze sa niecierpliwi i bardzo nie chca czekac na swoja
ture gotowania, to mogg zrezygnowac z przekazywania patelni w Fazie III
i kolejne etapy gotowania wykonywac jednoczesnie. Zamiast zamawia¢ dania
i rzuca¢ ko$émi po kolei rozpoczynajac od pierwszego gracza, moga robi¢ to na
raz. Jest jednak tylko jedna patelnia - mozna rzuca¢ ko$¢mi bez niej lub naby¢ na
stronie wydawcy dodatkowe egzemplarze. Gra pewnie straci na swoim klimacie,
ale zaoszczedzony w ten sposdb czas mozna wykorzysta¢ np. na zagranie
wiekszej liczby rund gry!
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