


Witajeie w
ZATOCE BISTRO!

Ojczyznie nieskoriczonych misek zupy

W Zatoce Bistro trwa
tydzien restauraciji!

Stworzonka w twojej kuchni beda
przygotowywac pyszne dania,
jednoczesnie planujac spektakularny
7-daniowy positek, by zaimponowac
znanemu krytykowil

Bedziesz posytac swoich najlepszych
kucharzy do miasta, by zdobywali
sktadniki, tworzyli wspaniate potrawy
i udowadniali, ze twoja restauracja
jest najlepsza w okolicy!
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PRZYGOTOWANIE Dl

POCZATEK RUNDY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

a Kelner: Wyznaczcie gracza, ktéry
bedzie kelnerem, i dajcie mu
karte kelnera. Bedzie to osoba
odpowiedzialna za przeprowadzenie

graczy przez przygotowanie do gry na
poczatku kazdej rundy.
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9 Sakiewka na zetony: Umiesccie wszystkie

zetony sktadnikéw, przypraw oraz @

plotek (podtuzny ksztatt) w sakiewce
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e Nabrzeze: Umiesccie plansze nabrzeza 2 graczy m ZBI Ks,2 ind A
B CraiEiEhSeplace 9 Lokacje: Wykonajcie nastepujace kroki, by

kroki, by przygotowac ja do gry: s Ea I S T
@ Potsicie znacznik rundy na rundzie 3 graczy m 2By, KS @hm A

1 na torze rund. Pot6zcie zeton 0 B o 3 (na ilustracji)

blokady na rundzie 3. Potézcie jeden R el RO Zcie

. : ! . do pudetka wszystkie plansze
z zetondw uniwersalnej przyprawy na . y .
z numerem wyzszym niz aktualna liczba

rundzie 7. . g
graczy (np. przy tréjce graczy uzyjcie
® 0sobno potasujcie karty wyzwan, lokacji 1-3). Wyl6zcie pozostate plansze —
krytykow i plotek, po czym w rzedzie w kolejnosci od lewej do * T -
wypetnijcie pola wzdtuz gérnej prawej, po czym odwrddécie awersem do .. WS
krawedzi planszy od lewej do prawej gory.
e Sl O potsicie Zupowoz po lewej stronie tego -y

¢, d, e. Odtézcie pozostate karty do

sulelie e e e rzedu. Utdzcie zetony zupy w Zupowozie

na wskazanym polu, a zetony bisque
(c ) wyzwan (rewersem do gory) potézcie obok.

(d krytyk (awersem do gory) D Potozcie Nocnego kupca i Akademie

(w tej kolejnosci) na prawym koricu tego
rzedu. Uzyjcie strony oznaczonej ,2"

w grze na 2 osoby, w innym

przypadku uzyjcie drugiej

strony.

(e J! plotki (rewersem do gory)

Pierwsza gra: Jesli nie graliscie jeszcze
w te gre, sugerujemy uzycie Myszy
jako krytyka i usuniecie wszystkich

zaawansowanych plotek z talii. - .
7 yap () Potasuijcie karty zoostepcéw szefa
aawansowane plotki oznaczone sa przez

kelnera z pomarariczowa sciereczka. - ' kuchni i potézcie je rewersem do gory
na Akademii. Zbierzcie wszystkie zetony
zoostepcow szefa kuchni i potézcie obok.

e Zetony gwiazdek: Ut6zcie wszystkie zetony ' \

gwiazdek z boku.
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PRZYGOTOWANIE GRACZY

Kazdy gracz wykonuje nastepujace kroki, by
przygotowac sie do gry:

9 Karty lokacji: WezZ 9 kart lokacji w swoim @ Startowa zupa: WezZ 1 zupe i ukryj ja za
kolorze. Zatrzymaj na rece karty swoja zastonka.

odpowiadajace lokacjom uzywanym
w rozgrywce, zas pozostate karty (wtacznie e Czapki kucharza: Wymieszaj swoja czapke
z karta przerwy) odt6z do pudetka. kucharza z czapkami pozostatych graczy

i utéz je w rzedzie w losowej kolejnosci na

e Talerze: Pot6z potmisek krytyka i 3 talerze torze pierwszenstwa na planszy nabrzeza.

wyzwan w dowolnym miejscu w swojej
przestrzeni gracza. Moga by¢ ukryte za
zastonka podczas gry.

X

Elementy: Wybierz kolor i wez zastonke
restauracji, plansze kuchni, czapke kucharza
oraz 3 figurki kucharzy (mysz, jaszczurke

i dzika) w swoim kolorze. Ustaw swoja
zastonke, by stworzy¢ ukryta przestrzen obok
swojej planszy kuchni, tak by kazdy widziat
twoja kuchnie. Pot6z swoja plansze kuchni
strona z punktaqa do dotu i umies¢ swoich
kucharzy na kuchni.

Restauratorzy (opcjonalnie): Rozdaj
kazdemu graczowi 2 karty restauratoréw.
Gracze wybieraja jedna i ktada ja awersem
do gory obok swojej kuchni, a pozostate
odktadaja do pudetka.
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PRZEGLAD

CEL GRY

Aby wygrac gre, twoja restauracja musi zostac nagrodzona
najwieksza liczba gwiazdek. Otrzymujesz gwiazdki,
prezentujac wysokiej jakosci potrawy pod koniec
kazdego dnia. Bedziesz posytac swoich kucharzy do ¢®.
Zatoki Bistro, by zdobywali swieze sktadniki i inne %
przedmioty, ktére pomoga ci w przygotowaniu
najlepszych dan.

KRYTYCY

Podczas kazdej rozgrywki znany krytyk
odwiedzi okolice w poszukiwaniu
spektakularnego 7-daniowego positku
z kazdej z restauracji. Kazdy krytyk
wnosi do gry wyjatkowa zasade.

Zasady krytyka moga wptynac na:

O wyzwania
%‘ ” positek dla krytyka

Podczas catej rozgrywki licz wartos¢
marchewek podwdjnie.

<= zasady
e krytyka

LOKACJE

W kazdej lokadji
dostepna jest Swieza
dostawa sktadnikow,
przypraw, zupy i plotek.
Bedziesz wysytac
swoich kucharzy do
tych lokacji w kazdej
rundzie przy pomocy
kart lokacji.

nazwa lokagji

- POWIETRZNA Pﬂzvsmﬂi

pola na przedmioty

PRZEGLAD
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SKLADNIKI, PRZYPRAWY, WARTOSC I JAKOSC

Przygotowuj swoje dania Dodaj przyprawe pasujaca do
z uzyciem 7 réznych typéw  danego skfadnika, by podwoic
sktadnikow. jego wartosc.

Hosé symbol
wartos¢ T
+ —
typ typ
przyprawy

® Kazdy sktadnik wnosi wtasna WARTOSC do dania.

W sumie
® Zsumuj wszystkie wartosci sktadnikéw, by otrzymac jakosc 12!

JAKOSC swojego dania.

PLOTKI, ZUPA | BISQUE

® Plotki pozwalaja ci ® Zupai bisque sa idealnym
podejrzec ukryte uzupetnieniem twoich dan-
informacje. Daja wglad -wyzwan. Zaserwuj je, by
w to, jak positek dla zwiekszyc jakos¢ swoich dan-
krytyka zostanie oceniony. -wyzwan i/lub uzyj zamiast
sktadnika.

pogtoska




. PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra obejmuje 7 rund podzielonych na 3 dni. Kazda runda ma 5 krokéw:

KROK 1: KROK 2: KROK 3: KROK 4: KROK a:

POCZATEK RUNDY PLANOWANIE ZAKUPY KONIEC RUNDY

ZENVAPIEKS

(Y ) E g

!KELNER-\

POCZATEK RUNDY

KROK 1: POCZATEK RUNDY

Na poczatku kazdej rundy rézni sprzedawcy w Zatoce Bistro musza przygotowac sie na
klientele danego dnia. Kelner moze poméc w tym procesie, positkujac sie karta kelnera.

Odkryj nowe wyzwanie: Dot6z bisque: Jesli pole Dot6z przedmioty: e Odkryj nowego zoostepce
Odwrdc skrajna lewa zakryta na bisque w Zupowozie jest Przejdz przez wszystkie szefa kuchni: Odkryj

karte wyzwania na planszy puste, umies¢ tam 1 bisque lokacje, pomijajac Zupowdz, nowa karte zoostepcy szefa
nabrzeza. Jesli na aktualnym z puli. i zapetnij wszystkie pola kuchni w Akademii. Znajdz

polu na torze rund znajduje sie przedmiotéw losowymi odpowiadajacy zeton zoostepcy
zeton blokady, umies¢ go na przedmiotami z sakiewki. szefa kuchni i umies¢ go na

karcie, zakrywajac skrajny prawy Nie ktadZ zadnych lokacji. Usun z gry zoostepce
wymagany skfadnik. przedmiotéw na Nocnym z poprzedniej rundy, jesli nie zostat

kupcu ani na Akademii. wybrany.

Tylko 7. runda: Zamiast odkrywac

nowego zoostepce, wez zeton
uniwersalnej przyprawy
Tylko 2 graczy: Zapetnij z toru rund i umiesc

Tylko 7. runda: Nie odkrywaj takze 2 pola przedmiotow go na Akademii.
nowego wyzwania. na Akademii zetonami

7 sakiewki.
PRZEBIEG ROZGRYWKI 7




KROK 2: PLANOWANIE

Po obejrzeniu, co Zatoka Bistro ma w ofercie, czas zaplanowac, dokad
postac w tej rundzie swoich kucharzy. Wszyscy gracze jednoczesnie
instruuja swoich kucharzy w tajemnicy, ktadac karty lokacji rewersem do
gory na gorze planszy kuchni.

Musisz potozyc 1 karte lokacji rewersem do gory na kazdym z 3 pdl, by polecic
swoim kucharzom, dokad is¢. Kazdy kucharz musi udac sie do innej lokacji, jako
ze masz tylko po jednej z kart lokacji. Gdy wszyscy gracze wytozyli karty dla
kazdego z kucharzy, jestescie gotowi, by rozpoczac krok 3: wyscig.

KROK 3: WYSCIG

Nadszedt czas, by wcieli¢ plany w zycie! Kazdy z graczy odwraca wszystkie
swoje karty lokacji awersem do gory, po czym niezwtocznie przenosi swoich
kucharzy do odpowiednich lokagji.

Gdy umieszczasz kucharza w lokacji, umies¢ go w jednej z 3 kolejek na goérze
lokacji - tej, ktéra pokazuje jego udzwig. Kucharze o tym samym udzwigu
umieszczani sa w tej samej kolejce. Zoostepcy szefa kuchni sa umieszczani
wedtug udzwigu wskazanego na ich karcie zoostepcy szefa kuchni.

UDZWIG @

Kazdy kucharz ma udzwig 1, 2
lub 3, co decyduje o kolejnosci,
w jakiej wykonuja dziatania, oraz
o tym, ile przedmiotéw moga
wybrac.

Szybka mysz wybiera 1 przedmiot,
zanim jaszczurka i powolniejszy
dzik maja szanse sie obkupic.

Przyktad:

Kucharze: fioletowa mysz,
Zofta jaszczurka i niebieski

dzik postanowili odwiedzic¢
Zielona budke. Fioletowy
kucharz-mysz wybiera pierwszy,
zabierajac tylko 1 przedmiot.
Z6ta jaszczurka wybiera jako
druga, zabierajac pozostate 2
przedmioty. Nie zostato juz nic
dla dzika.

. sl - = | _‘ _‘l_:_. P
ZIELONABUDKA .~
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Przyktad:

Po szczegotowej
deliberacji (i liczac
na toche farta) zofty
gracz wybrat karty
lokacji dla swoich
kucharzy myszy,
jaszczurki i dzika.

Przyktad:

Fioletowa mysz, z6tta jaszczurka
i niebieski dzik wybieraja sie

do Zielonej budki i zostaja
umieszczone w odpowiednich
kolejkach.

~ZIELONA BUDKA ____~"

INSTRUKCJE DLA ZOOSTEPCY SZEFA KUCHNI

W kazdej rundzie akademia proponuje jednego nowego ucznia na staz.
Wybierz go, a w kolejnej rundzie zyskasz dodatkowego kucharza z unikalna
specjalna zdolnoscia. Kazdy zoostepca szefa kuchni pracuje jedynie przez
nastepna runde, wiec dobrze wykorzystaj jego pomoc!

Jesli masz karte zoostepcy szefa kuchni w kroku 2: planowanie,
musisz pofozy¢ dodatkowa karte lokacji rewersem do géry
w polu swojej karty zoostepcy szefa kuchni.

Nie mozesz zatrzymac swojego zoostepcy na przyszta runde
(nawet jesli zapomnisz da¢ mu instrukcje, i tak odejdzie na
koniec rundy!).

ZDOLNOSCI ZOOSTEPCY SZEFA KUCHNI

Kazdy zoostepca szefa kuchni posiada specjalna zdolnos¢, udzwig
ktéra aktywuje sie w konkretnym czasie w jego lokagiji:

o Start lokacji: Zanim ktérykolwiek gracz wezmie
przedmiot w tej lokagji.

¢ Przed twoim pierwszym wyborem: zanim
dokonasz pierwszego wyboru w tej lokacji.

* Po twoim ostatnim wyborze: Po tym, jak
wezmiesz wszystkie swoje przedmioty w tej lokacji.



KROK 4: ZAKUPY

Gdy wszyscy gracze skoricza wyktadac swoich kucharzy,
rozpatrzcie kazda lokacje po kolei, zaczynajac od Zupowozu
i kontynuujac wzdtuz rzedu od lewej do prawe;j.

ROZPATRYWANIE LOKACII

Podczas rozpatrywania lokacji kazdy kucharz ma szanse zdoby¢
przedmioty w takiej kolejnosci, jaka wskazuje kolejka. Wszyscy
kucharze w kolejce z udzwigiem 1 wybieraja pierwsi, potem
kucharze w kolejce z udzwigiem 2, zas na koricu kucharze

w kolejce z udZzwigiem 3.

® Jesli w kolejce stoi tylko jeden kucharz, wybiera dla siebie
wszystkie przedmioty naraz, zanim kucharze z nastepnych
kolejek zaczna wybierac.

® Jesli w tej samej kolejce stoi 2 lub wiecej kucharzy, na zmiane

wybieraja po 1 przedmiocie naraz w kolejnosci wskazanej

na torze pierwszenstwa. Dzieje sie tak dotad, az kazdy z nich

wezmie tyle, ile moze unies¢. Dopiero potem kucharze
z nastepnej kolejki moga zaczac wybierac.

REMISY NA ZAKUPACH Przyktad

Czerwona (A) i z6ta (B) mysz remisuja

o pierwszy wybor. Czerwony kucharz wybiera
pierwszy, poniewaz znajduje sie przed zoftym
kucharzem na torze pierwszeristwa.

Jesli kilku graczy ma kucharzy w tej samej kolejce,
musza uzyc¢ swoich pozycji na torze pierwszenstwa
do rozstrzygniecia remisu; skrajna prawa czapka
kucharza wskazuje, kto wybiera jako pierwszy.

Po rozstrzygnieciu remisu kucharze, kt6ry byli na
jednakowej pozycji, po kolei biora po 1 przedmiocie
naraz w nowo ustalonej kolejnosci, az wszyscy beda
miec wystarczajaco przedmiotéw (lub lokacja sie
wyczerpie).

SprawdZcie, czy kucharz wybierajacy jako pierwszy
traci pozycje na torze pierwszenstwa:

® Jedli kucharz, ktéry zremisowat, jest pierwszym
kucharzem wybierajacym przedmiot w dane;j
lokacji, musi on (i tylko on) przesunac swoja
czapke kucharza na koniec toru pierwszenstwa.

¢ W innym wypadku nikt nie przesuwa swojej
czapki kucharza.

Mozliwe, ze w lokacji, gdzie jest jeden remis lub
wiecej, po rozstrzygnieciu zakupow nikt nie straci
swojej pozycji (patrz przyktad najbardziej po prawej).

(ZIELONA BUDKA .~

Przyktad:

Niebieska mysz (1) dociera do Kuchni swiata szybko

i pierwsza moze przebiera¢ wsrod przedmiotow. Chwyta
wino i kieruje sie z powrotem do
swojej kuchni.

Czerwony dzik (2) znajduje sie

przed z6ftym dzikiem (3) na torze
pierwszeristwa i jego pierwszym
wyborem jest plotka. Nastepnie
nadchodzi kolej zéttego dzika, ktory
wybiera grzyb. Jako ze czerwony dzik s = =
wciaz mogtby udzwignac wiecej, ) ' ' :

teraz bytaby znéw jego kolej, ale =
~ KUCHNIE SWIATA 7~

poniewaz w tej lokacji nie ma juz
sie z powrotem do swoich kuchni z Izejszymi sprawunkam

wiecej przedmiotow, oba dziki kieruja

(3)

Przyktad

Czerwony kucharz-mysz (C) jest jedyny w tej
lokacji w swojej klasie udzwigu, wiec wybiera
pierwszy. Z6tty (D) i niebieski (E) kucharz-
-jaszczurka sa w nastepnej kolejnosci, gdzie zofty
kucharz wybiera pierwszy, gdyz jest blizej przodu
na torze pierwszeristwa.

Dodatkowo, jako ze jest to pierwszy wybor,
czerwony gracz przesuwa swoja czapke
kucharza na koniec toru pierwszenstwa. Gdy
obaj kucharze-myszy dokonaja swoich wyboréw,
zapetniajac swoj udzwig, niebieska jaszczurka
ma mozliwosc wyboru.

x

ZIELONA BUDKA .~

Poniewaz wybor zoftego kucharza nie byt
pierwszym wyborem w lokacji, pozycje na torze
pierwszeristwa nie zmieniaja sie.

0 0 )
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WYBOR PRZEDMIOTOW

Wybierajac réznorakie przedmioty, ktadz je w nastepujacych miejscach:

® Odtoz sktadniki, przyprawy, zupe lub bisque do magazynu

za zastonka restauracji.

PRZEDMIOTY

Przedmioty zawieraja sktadniki, przyprawy, zupe
i bisque - a nawet szeptane po cichu plotki o tym,
czego znany krytyk pragnie najbardziej!

SKtADNIKI

Sktadniki stanowia serce twoich dan i jakosc jest
tu nieodzowna. Jest 7 ré6znych typow sktadnikow
(chleb, marchewka, ser, ryba, migso, grzyb i wino),
ktére mozesz pozyskiwac, a chcesz zdobyc je
wszystkie, by zaimponowac krytykowi!

Kazdy zeton sktadnika ma wartosc¢ od 2 do 7, co
odzwierciedla jego jakos¢ (sktadnik o wartosci

7 jest produktem premium, podczas gdy ten

o wartosci 2 tylko technicznie liczy sie jako
zywnosc). Uzycie w potrawie
sktadnikow o wyzszej wartosci
prowadzi do wiekszej liczby
gwiazdek, ale czasami trzeba
sobie radzic¢ przy pomocy
tego, co akurat jest dostepne!

W sakiewce znajduje sie po 13 zetonow kazdego
skfadnika (2,2,2,3,3,3,4,4,5,5,6,6, 7).

PRZEBIEG ROZGRYWKI

PRZYPRAWY

Przyprawy wydobywaja smak twojej potrawy.
Przyprawa nie liczy sie jako sktadnik i nigdy nie
moze byc¢ uzyta w daniu samodzielnie. Jesli
jednak potaczysz ja z pasujacym sktadnikiem,
podwaja ona wartosc tego sktadnika!

Kazda przyprawa moze byc potaczona tylko

z jednym zetonem sktadnika i podwaja jedynie
ten skfadnik. Wiekszos¢ przypraw musi

zostac¢ potaczona z pasujacym sktadnikiem

(np. przyprawa do miesa musi znalez¢ sie na
miesie). Wyjatkiem jest legendarna uniwersalna
przyprawa,

ktéra taczy sie
ze sktadnikiem
dowolnego typul!

W sakiewce znajduja sie po 2 kopie
kazdej przyprawy, wliczajac w to
uniwersalna przyprawe.

uniwersalna
przyprawa

® Pot6z plotki na planszy kuchni na polu, ktére
odpowiada ikonie danej plotki.

KROK 4: ZAKUPY (ciag parszy)

ZUPA | BISQUE

Jesli wszystko zawiedzie, zawsze jest jeszcze
zupa! Krytyk nie da sie nabrac na zupe
zaserwowana w miejsce pysznej marchewki
czy miesa, ale mozna uzy¢ zupy w zamian za
dowolny sktadnik w daniu-wyzwaniu.

Wartos¢ zupy to tylko 1, jednak mozna dodac
dowolng ilos¢ zupy, by podkrecic¢ wartos¢
wyzwania, niezaleznie czy podmienia ona inne
sktadniki, czy nie. Dla przyktadu mozecie uzy¢
zupy jako wina o wartosci 1 (dziwne, ale dziata)
ORAZ dodac zupe na wymagane sktadniki, by
uzyskiwac +1 do jakosci za kazda dodana zupe.

Bisque takze mozna pozyskac z Zupowozu.
Bisque dziata doktadnie tak samo jak zupa, poza
tym, ze ma wartosc 3. Gracze
nie moga wymieniac bisque
na zupe ani zupy na bisque.

Wszystkie zasady
dotyczace uzywania
zupy obowiazuja
takze bisque.




ZIELONA BUDKA

Gdy twoj kucharz nazbiera tyle, ile da rade
uniesc, wraca do twojej kuchni. Jesli w lokadgji
przedmioty skoricza sie, zanim twéj kucharz
skoriczy wybiera¢, musisz natychmiast odtozy¢
kucharza do swojej kuchni razem z tym, co
udato mu sie zabrad. Jesli twdj kucharz wréci
bez zadnych przedmiotéw, otrzymujesz zupe
pocieszenia (zobacz nizej).

® Pot6z karte zoostepcy
szefa kuchni
i odpowiadajacy jej zeton
obok planszy kuchni.

ZUPA POCIESZENIA

Jesli jeden z twoich kucharzy wréci do kuchni bez zadnych przedmiotéw,
czy to z wyboru, czy przez okolicznosci, mozesz wzia¢ 1 zupe. Otrzymujesz
tylko 1 zupe niezaleznie od udzwigu kucharza. Jesli zdobyt chociaz

1 przedmiot, nie dostajesz zupy pocieszenia!

Woczesny powrét: Gdy nadchodzi twoja kolej, by wybrac przedmiot, to jesli
dany kucharz niczego jeszcze nie zabrat, mozesz wybra¢ wczesny powr6t
kucharza i w zamian wzia¢ 1 zupe pocieszenia (pamietaj, ze tylko w takiej
sytuacji wczesny powrdt jest dozwolony; jesli wezmiesz 1 przedmiot, to
musisz bra¢ dalej do petnego udzwigu badz wyczerpania przedmiotéw).
Czasami 1 zupa w garsci jest warta wiecej niz chleb ,dwéjka” w sklepie!

Przyktad

Kucharz-dzik kreci nosem
na podejrzany chleb i rybe
o wartosci 2, ktore zostaty
w tej lokacji, i zamiast
tego decyduje sie wziac
pojedyncza zupe.

PLOTKI T %
Po okolicy kraza plotki o wyjatkowych .
upodobaniach krytyka i jesli twoi kucharze znajda %
sie we wlasciwym miejscu we wlasciwym czasie,

moga zfapac urywek arcywaznej informacji!
Kazda zakryta karta plotki zawiera dodatkowy
warunek, ktérego krytyk uzyje do oceny twojego finalowego positku na koricu
gry. Plotki dotycza jedynie positku dla krytyka w rundzie 7.

Twoi kucharze moga wybierac plotki z lokacji tak samo jak sktadniki

i przyprawy. Gdy wybierzesz plotke, mozesz od razu spojrzec na pasujaca
karte plotki na planszy nabrzeza. Pot6z plotke na odpowiadajacym jej polu na
swojej planszy kuchni, by wszyscy widzieli, ze znasz te plotke.

Gdy znasz plotke, mozesz zajrzec¢
do niej ponownie w dowolnym
momencie rozgrywki, jesli
zapomnisz, co glosita.

Powinno sie podgladac tylko
jedna plotke naraz, by uniknac
odfozenia jej w zte miejsce.

Nie mozesz wybrac¢ ponownie tej samej plotki - nie istnieje ona dla ciebie.
Jesli w twojej lokacji znajduje sie plotka, ktéra znasz, musisz zostawic ja dla
innych graczy.

Pogtoski: Jesli wybierzesz pogtoske,
musisz natychmiast umiescic ja w jedym
z wybranych przez siebie pustych pdl
plotek i traktowac ja jak te plotke. Jesli
znasz juz wszystkie 3 plotki, nie mozesz
zabierac pogtosek.

Odkrywanie plotek: Jesli wszyscy gracze znaja te sama plotke, odwrdccie
karte awersem do gory. Przez reszte gry, jesli plotka ta zostanie wyciagnieta
z sakiewki, usuncie ja z gry i pociagnijcie jeszcze raz.

I .
@ e

W sakiewce znajduja sie po 3 kopie kart plotek, wliczajac w to pogtoski.

Selulaim
PRZEBIEG ROZGRYWKI
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KROK 4: ZAKUPY (ciag parszy)

SPRZATANIE KAZDEJ LOKACJI

Z dobrych sktadnikéw powstaja swietne dania, a reszty uzywa sie na lekcjach )
gotowania. Gdy ostatni kucharz w lokagji (oprocz Akademii i Zupowozu) wréci yZUPOWOZ, -
do swojej kuchni, wykonajcie nastepujace kroki, by wysprzatac zalegajace tam
przedmioty, zanim przejdziecie do rozpatrywania kolejnej lokaciji:

- S
&

® Zbierzcie wszystkie pozostate sktadniki i przyprawy i przeniescie je do
Akademii.

® Usuricie pozostate plotki z gry. Gorace tropy na temat upodobar krytyka
przepadaja, jesli nie ma na nie stuchaczy.

Wykonajcie te kroki, nawet jesli Zzaden kucharz nie pojawit sie w danej lokacji.

W Akademii: Gdy ostatni kucharz wréci do swojej kuchni,
wszystkie pozostate sktadniki i przyprawy przenosza sie do

M Zupowozu. Jesli zoostepca szefa kuchni nie zostat zabrany, SWIATA
&_, %ﬁ zwréccie go do pudetka. Wybacz, swiezaku - twoj czas

eszcze nadejdzie!

LOKACJE SPECJALNE

Lokacje specjalne rozpatruje sie tak samo jak
pozostate lokacje, jednak kazda ma wtasny,
wyjatkowy charakter.

NOCNY KUPIEC

Nocny kupiec handluje sktadnikami i plotkami jak
kazdy inny sprzedawca, jednak nie dowiesz sie, co
jest w ofercie, az nie wybierzesz sie na zakupy!

Przyktad

Zofty kucharz-jaszczurka wybiera smakowita
bisque oraz sktadnik: grzyb, ktory wczesniej
zostat przeniesiony do Zupowozu.

ZUPOWOZ

Ustawiajcie sie w kolejce do Zupowozu Zatoki
Bistro! Znajduje sie tam wiele przedmiotdw,

w ktérych moga przebierac kucharze, jednak
najbardziej znany jest z nigdy niekoficzacych sie
misek zupy. Oprécz ostatkéw z poprzedniej rundy
oraz nieskoniczonej zupy dostepna jest tam takze

jedna bisque (najcenniejsza z zup) na kazda runde.

Dostep do zupy o wartosci 1 jest nieograniczony,
wiec w Zupowozie nigdy nie moze zabraknac
przedmiotow, a kucharze moga wybierac zupe
wielokrotnie. o

Zupowdz moze byc swietnym miejscem do
l - posytania wiekszych kucharzy, jako ze to jedyna
lokacja z nieograniczong liczba przedmiotow.
i Mimo ze zupa nie jest najwyzszej jakosci, moze
1 by¢ przydatna do dokonczenia wyzwan, gdyz
pozwala na ignorowanie wymaganych skfadnikow.

o JPRZEBIEGIROZGRYWK

-ZUPOWOZ

Fioletowy kucharz-dzik zapetnia swoj udzwig
trzema zetonami zupy.

Nie dodawajcie przedmiotéw do tej lokacji na
poczatku rundy. Gdy przyjdzie czas na rozpatrzenie
Nocnego kupca, zacznijcie od pociagniecia
przedmiotow z sakiewki, by wypetni¢ wszystkie
pola. Zrébcie to, nawet jesli nie pojawit sie tu zaden
kucharz. Nastepnie kucharze wybieraja przedmioty
w zwyktej kolejnosci.

Posfanie kucharza do Nocnego kupca to
ryzykowne przedsiewziecie. Nie wiesz, co
bedzie dostepne, az nie nadejdzie czas wyboru!




KROK 3: KONIEC RUNDY

Po rozpatrzeniu Akademii wykonajcie nastepujace kroki, by zakonczy¢
runde:

Wezcie z powrotem karty lokagiji:
Kazdy gracz zabiera wszystkie karty lokacji
z powrotem na reke.

Przygotujcie dania: W rundach
3i 6 (koniec dnia 1 i 2) bedziecie
serwowac wyzwania (patrz dania- ,
-wyzwania, str. 14)! W rundzie 7 (ostatni {§&
dzien) pojawia sie krytyk, wiec kazda

z restauracji bedzie szykowac finatowy
potmisek (patrz positek dla krytyka, str.
16).

9 Zoostepca szefa kuchni odchodzi:

Dotyczy wszystkich zoostepcow

posiadanych przez graczy niezaleznie Przesuncie znacznik rundy: . EEeE— W
od tego, czy ich wykorzystali (w grze Znacznik przesuwa sie o 1 pole na = A =
podstawowej w kazdej rundzie bedzie to torze rund.

maks. 1, ale w grze z dodatkiem moze ich
by¢ wiecej) - usuricie z gry karte
zoostepcy szefa kuchni i jego zeton.

Przykdad AKADEMIA
Czerwony kucharz-mysz i niebieski kucharz- To w swiatowej stawy Akademii Zatoki Bistro

-dzik z niecierpliwoscia czekaja, by zobaczyc, stworzonka staja sie kims w swiecie gastronomii.
jakie przedmioty zostana odkryte u Nocnego W ofercie Akademii jest zoostepca szefa kuchni, jak
kupca. réwniez druga szansa dla ostatkéw z biezacej rundy,

zanim trafia one do Zupowozu.

Czeka cie tam przygoda - w fazie planowania nie

DEMIA
wiesz, jakie doktadnie sktadniki sie tam znajda. A

Zoostepca szefa kuchni liczy sie jak 1 przedmiot. Jesli
go wezmiesz, potdz jego karte obok swojej kuchni,
a odpowiadajacy mu zeton umies¢ na planszy kuchni.
Mozesz uzyc¢ go w nastepnej rundzie jako dodatkowego Przykfad
kucharza. W rundzie finatowej Akademia oferuje

Czerwona mysz wybiera

.Nﬂf-’ﬂl’l KUPIIEC_ specjalny zeton uniwersalnej przyprawy zamiast
B pierwsza i widzi potencjat

zoostepcy (prezent pozegnalny na koniec zajec,
\ A 54 Nagroda byfa dzis warta ryzyka - mysz

poniewaz nie ma juz nastepnej rundy).
wybiera pierwsza i zabiera swietny przedmiot, . ' B
ale dzik réwniez jest zadowolony z opgji do e [,
wyboru. i .

w zoostepcy Ming, dodajac go
do swojej kuchni. Fioletowa
mysz, zasmucona faktem, ze
3 przepadfa jej szansa na pomoc
Ny kuchenna, zadowala sie
sktadnikiem: ryba o wartosci 5, [
ktory zostat przeniesiony do
¢ Akademii z innej lokagji.

Dodatkowy kucharz do pomocy w nastepnej
rundzie zawsze jest cenny! Jesli chodzi o ostatki,
wiekszos¢ przedmiotow wysokiej jakosci bedzie
juz zazwyczaj przebrana, zanim trafia one

do Akademii - jednak jesli do ktérejs lokacji

w danej rundzie nie wybrat sie Zaden kucharz,
moze byc tam cos dobrego do wyboru.




DANIA-WYZWANIA

Juz czas zademonstrowac swoje kulinarne muskuty przed Zatoka Bistro, serwujac
najlepsze smaki w daniach-wyzwaniach tygodnia restauracyjnego. Podczas oceny
wyzwan na koricu dni 1i 2 (odpowiednio po rundach 3 i 6) kazdy gracz moze
zaprezentowac do 3 dan, by otrzymac punkty za wyzwania odkrywane podczas
poprzednich 3 rund. Wszyscy gracze moga probowac swoich sit we wszystkich
wyzwaniach i nie konkuruja ani nie wptywaja na siebie nawzajem.

Po zakoniczonych wyzwaniach kazdy gracz, ktéry znalazt sie powyzej
obowiazujacego obecnie limitu chtodzenia w swoim magazynie, musi wybrac, co
chce zatrzymac na kolejna runde.

0 PRZYGOTOWANIE DAN-WYZWAN

Na kazde z 3 odkrytych wyzwan mozesz
przygotowac 1 danie, uzywajac 3 talerzy wyzwan
ze swojej kuchni. Wszyscy gracze przygotowuja
te positki jednoczesnie, publicznie lub w ukryciu
za zastonka, wedle wtasnej preferenciji, oraz
prezentuja je, gdy wszyscy beda gotowi.

Kazdy positek, ktéry zdecydujesz sie zaprezentowac w wyzwaniu, musi
zawierac przynajmniej 1 skfadnik odpowiadajacy kazdemu wymogowi
na karcie. Jesli nie masz wymaganego sktadnika lub nie chcesz go uzyc,
mozesz go podmieni¢ na 1 zupe. Mozesz podmieniac zupe za wiecej
niz jeden sktadnik, jednak nie mozesz przygotowac positku, ktéry sktada
sie z samej zupy - musisz mie¢ przynajmniej 1 wymagany sktadnik.
Klienci nie dadza sie nabra¢ na wzniosta nazwe, jesli dostana tylko zupe!

Tak dtugo, jak powyzszy warunek jest spetniony, mozesz uzy¢ w swojej
potrawie dowolnej liczby zetonéw kazdego wymaganego sktadnika, jak
réwniez dowolnej ilosci zupy. Nat6z miesa, ile wlezie, do tego zacnego
zapieksa i dorzuc miske (albo 2) zupy, by zapetnic swoj talerz!

@) PREZENTACJA DAN

Gdy wszyscy gracze skoricza szykowac swoje dania-wyzwania,
odkrywaja jednoczesnie swoje talerze, prezentujac kazda potrawe po
kolei i zbierajac gwiazdki.

€) SPRZATANIE

Po rozdaniu punktéw wszystkie wykorzystane zupy i bisque wracaja do
swoich pul.

Sktadniki i przyprawy zaserwowane w wyzwaniach wracaja do sakiewki
na zetony, zas gracze zabieraja z powrotem swoje talerze wyzwarn.

Jedli jest to koniec dnia 1, potézcie Zeton blokady na polu rundy 6 na
planszy nabrzeza.

Gdy znacznik rund przesunie sie na pole dania-
-wyzwania, wykonajcie nastepujace kroki:

€ PRZYGOTOWANIE DAN-WYZWAN
€ PREZENTACJA DAN
© SPRIATANIE
@ CHLODZENIE

Leon przygotowuje danie, by wypetnic wyzwanie
Kanapka bogow z uzyciem:
przyprawionego

chleba o wartosci 2,
przyprawionej ryby

o wartosci 7 i bisque,

ktora tak poprawia

jakos¢ dania, jak i spetnia
wymaog brakujacego sera.

Leon nie miat

wystarczajaco

sktadnikow, by

przygotowac potrawe

w wyzwaniu Uczta f
i wino (albo chciat
zachowac je dla \
krytyka).

W wyzwaniu Pyszny tapas Leon przygotowuje
positek z: marchewki o wartosci 6, malchevvkl

DO

PYSZ ZNYCTAPAS

o wartosci 2, grzyba

o wartosci 3 oraz zupy.
Zupa poprawita jakos¢ :
positku na tyle, ze spetnia | M
on prog 2 gwiazdek, ‘
choc nie byta potrzebna
do zamiany zadnego

wymaganego skfadnika.

6+2+3+1=12




@ CHLODZENIE

Po posprzataniu sprawdz, czy liczba pozostatych w twoim magazynie
sktadnikow i przypraw jest ponizej limitu chtodzenia.

Pod koniec dnia 1 twoja mata lodéwka pomiesci tylko

5 przedmiotéw. W dniu 2 twoja chtodnia jest gotowa
do akgcji, mozesz wiec przechowac 10 przedmiotdw,
przygotowujac sie na runde 7. Limity te sa pokazane na
planszy nabrzeza. Wszelkie nadmiarowe zetony wracaja
do sakiewki.

Tylko sktadniki i przyprawy licza sie do twojego

limitu. Zupa nie potrzebuje chtodzenia, mozesz wiec
przechowywac dowolna ilos¢ zupy, nie wptywajac tym
samym na ogoéIna liczbe przedmiotéw w magazynie.
Plotki nigdy nie wliczaja sie do limitu chtodzenia.

Przyktad

Pod koniec dnia 1 nadszedt czas ograniczyc sktadniki i przyprawy do tego,
co zmiesci sie w lodowce.

Oskar ma za duzo skfadnikéw. Uwielbia ser

(a krytyk takze go sobie ceni), wiec zostawi te

2 skfadniki oraz 3 inne wartosciowe przedmioty.
Oskar odkfada pozostate sktadniki: mieso,
marchewke i rybe z powrotem do sakiewki.

Zupa jest trzymana w kuchni na mafym ogniu
przez noc, wiec jej ilos¢ wciaz jest ukryta, nie liczy
sie tez do limitu twojej lodowki.

ZETONY GWIAZDEK

Kazda restauracja pragnie
gwiazdek i dobrych ocen,
a w Zwierzecych rewolucjach

Jakos¢ dania- |  Gwiazdki otrzymywane za
-wyzwania kazde danie-wyzwanie

gwiazdki to droga do 0-5 Nie nadaje sie do prezentacji!
wygranej. Wszystkie

zdobyte gwiazdki powinny 6-11 Zyskaj i}

by¢ trzymane na widoku -

w koricu to one symbolizuja 12-20 Zyskaj i} i?
ciezko wypracowana

reputacje twojej restauracji! 21+ Zyskaj ﬁ ﬁ ﬁ i?

Mozesz wymienia¢ w puli
zetony gwiazdek r6znych wartosci w dowolnym momencie.

Musisz osiagnac przynajmniej jakosc 6, by zaprezentowac swoje danie
i otrzymac gwiazdkil

DODAWANIE PRZYPRAW

Pamietaj, ze mozesz zestawiac przyprawy
z pasujacymi sktadnikami, by podwajac ich
wartos¢, co zwieksza jakosc twojego dania.
Kazda przyprawa podwaja wartosc tylko miesa do tego miesa
jednego skfadnika, z ktérym jest sparowana, o wartosci 6 podwaja
za$ kazdy sktadnik moze by¢ podwojony tylko ~ wartosc, ktora wniesie
przez jedna przyprawe. do jako§ci dania.

Przyktad
Dodanie przyprawy do

BEZ SOSU POPROSZE

Przy ostatnim positku dnia bedziecie
musieli uruchomic kreatywnos¢. Ostatnie
wyzwanie odkryte przed punktacja wyzwan
otrzymuje zeton blokady, ktérym zakrywacie
skrajny prawy wymaog. Mniej wymaganych
sktadnikéw, ale mozecie potrzebowac ich
wiecej. Danie jest nagradzane gwiazdkami
w ten sam sposob co pozostate dania-
-wyzwania.

DANIA-WYZWANIA 15




POSILEK DLA KRYTYKA

Znany krytyk zjawi sie lada chwila. To czas, byscie zaimponowali mu
kulinarnymi umiejetnosciami! Pod koniec 7. rundy kazdy gracz musi
zaprezentowac i ocenic swdj finatowy positek dla krytyka. Po tym gra
natychmiast sie koficzy, a osoba, ktéra zdobyta najwiecej gwiazdek,

€@ PRZYGOTUJ POSILEK DLA

€ NAJWIECE) ZUPY
© WSZYSTKIE 7 DAN

‘otowywania positku dla
2 danie moze zawiera¢
ione wino o wartosci

&) najwyzszej wartosci

rymujesz 117 za kazde

POSILEK DLA KRYTYKA'

Wykonaj te kroki, by poznac ostateczny wynik:

@ NAILEPSZE Z KAZDEGO
DANIA

@ PUNKTY ZA PLOTKI
@ BONUSOWE PUNKTY
@ OSTATECZNY WYNIK

wki przyprawy
Ldnikéw 3 razy
azy).

SPECJALNE ZASADY KARTY KRYTYKA

Karta krytyka moze zmienic pewne zasady
dotyczace ilosci i typu przedmiotéw, ktére mozna

dodawac do kazdego dania. Miejcie to na uwadze,
pozyskujac sktadniki i przygotowujac swéj positek!

PRZYJACIELSKIE REMISY

Wiszystkie remisy podczas przyznawania
gwiazdek sa przyjacielskie. Jesli 2 lub wiecej
graczy zremisuje, wszyscy otrzymuja petna
liczbe gwiazdek.

PRZ

€ PRIYGOTUJ POSILEK DLA KRYTYKA

Krytyk odwiedzi kazda restauracje tego samego wieczoru! Skosztuje
ledwie kasek z kazdego dania, wiec zaserwuj, co masz najlepszego!

Do kazdego dania mozesz wybrac jeden sktadnik oraz dodac do niego
pojedyncza przyprawe, ktadac go na odpowiednim polu swojego pétmiska
krytyka. Nigdy nie wolno serwowac samej przyprawy, nie mozesz tez uzy¢
zupy w zamian za sktadniki. Krytyka nie interesuje twoj bulion, zupa krem
ani rosot!

Dania trzeba zaprezentowac krytykowi w kolejnosci wskazanej na
potmisku krytyka.

Gdy wszyscy gracze przygotuja swoje positki, jednoczesnie ujawniaja
i prezentuja swoje potmiski.

Przyktad

Daniel w kazdym daniu
uzywa najlepszego sktadnika
ze swojego magazynu.
Przyprawa do ryby zostata
dodana do dania rybnego,

a uniwersalna przyprawa
zostafa uzyta w potrawie
grzybowej, gdzie podwojenie
wartosci bedzie miafo
najwiekszy efekt.

@) NAJWIECE) ZUPY

Osoba z najwieksza suma wartosci w zupie i bisque
zostaje nagrodzona 1 gwiazdka.

K

DLA KRYTYKA




— = " '

ZUP 7 DAN DANIA
@ © (4)

€) WSZYSTKIE 7 DAN

Kazda osoba, ktéra ma przynajmniej 1 sktadnik w 7 daniach, otrzymuje
1 gwiazdke. Gratulacje za podanie 7-daniowego positkul!

}NAJWI CEJ | NAJLEPSZE

@ NAILEPSZE Z KAZDEGO DANIA

Przejrzyjcie wszystkie 7 dan. Za kazde danie osoba,
ktéra ma najwyzsza jakosc, otrzymuje 1 gwiazdke.

Przyktad

W rozgrywce na 2 graczy Artur i Bernard
poréwnuja swoje positki dla krytyka, ktory
pozwala, by jedno danie w kazdym z positkow
zawierato do 4 sktadnikéw swojego typu.

zez
nie moze zawierac do
4lddkwt{, samego typu,

\ \ R Artur zdobyt gwiazdki za
\,\f \,\f \,\f \,\f \,\f e dania z chleba, marchewki,
ryby i grzybow. Artur
wybrat syte danie z chleba
dla krowy. Te dodatkowe
buteczki i precle pomogty
mu zyskac przewage za
najlepsze danie w kategorii,
bo mieli z Bernardem remis
o najlepszy sktadnik.

Bernard zgarnat gwiazdki
za dania z sera i wina.

Jak sie okazuje, ta krowa
kocha wino! Poniewaz
obaj gracze zremisowali

w daniu miesnym, kazdy

z nich otrzymat za to danie
gwiazdke.

+ PUNKTACJA }BDNUS[IWE } KONCOWY
PLOTEK PUNKTY WYNIK

(5) (6) @
@ PUNKTY ZA PLOTK]

Odkryjcie wszystkie zakryte plotki. Plotki, za ktére zdobywa sie
gwiazdki, rozpatrywane sa natychmiast. Pamietajcie, ze przyjacielskie
remisy nagradzaja wszystkich remisujacych graczy. Plotki ,Fanatyk”

(z czerwona gora) modyfikuja punktacje dan i sa rozpatrywane pé6zniej
podczas podliczania ostatecznego wyniku. Wyjasnienia na temat
poszczegblnych plotek mozna znalez¢ na korcu instrukgji.

AMATOR{PRZYPRAW

DELIKATNY!

31, jeieli suma skiadnikéw o najwyszej
wartosci wskrajnym lewym i skraj ]nym
prawym zaserwowanym daniu

dokladnie 10 (przed przyprawi

27 dla osoby, ktdra zaserwowata
najwiecej przyprawionych sktadnikow.

Przyktad

Urszula ocenia swoj positek dla krytyka pod katem plotek.

Zdobywa 3 gwiazdki za plotke ,Delikatny”, gdyz jej chleb

o wartosci 3 i wino o wartosci 7 w sumie daja wymagane 10.
e Urszula zdobywa dodatkowe 5 gwiazdek za plotke ,Nocny

marek”, jako ze kazde zaserwowane danie ma wartosc
skiadnikow wieksza lub réwna wartosci dania poprzedniego.

Na koniec zdobywa 2 gwiazdki za plotke ,Amator przypraw”,
jesli zaden inny gracz nie podat 3 lub wiecej przypraw
w swoim positku dla krytyka.

POSILEK DLA KRYTYKA 17




POSILEK DLA KRYTYKA cciac oaiszv WYGRANA

Gdy wszyscy skonicza punktowac swoj positek dla krytyka, gracz 3

@ BUNUSUWE PUNKTY o z najwieksza liczba gwiazdek wygrywal!

Jesli jest remis, wygrywa osoba (sposréd remisujacych), ktéra zaszta najdalej
na swoim torze punktacji. Jesli wciaz jest remis, wygrywa ten, kto jest blizej
na torze pierwszenstwa.

i/

Jesli na jakichs kartach (krytyk, restauratorzy itd.) znajduje
sie ten symbol bonusu, teraz zyskujecie liczbe gwiazdek
pokazana na kartach.

@) OSTATECZNY WYNIK

Kazdy gracz odwraca swoja plansze kuchni na strone

z punktacja. Uzywajac swojego kucharza-myszy jako
znacznika, policzcie jakosc kazdego dania, zaczynajac
od sktadnika najbardziej po lewej i kontynuujac w prawo.
Pamietajcie, by uwzglednic efekty przypraw, krytykow i plotek ,Fanatyk”.

Udato ci sie dowies¢, Ze to twoja restauracja jest najwykwintniejsza

w Zatoce Bistro. Do twoich drzwi beda ustawiac sie kolejki, a stworzonka
wszelkich ksztattéw i rozmiarow beda opowiadac o tej uczcie dla zmystow
jeszcze przez diugi czas!

Jesli twoja mysz przekroczy pole 70, odbierz 10 gwiazdek i kontynuuj od
gory toru punktadcji.

Wez liczbe gwiazdek odpowiadajaca rzedowi twojej ostatecznej pozycji na
torze punktacji.

Przyktad

Delfina ocenia swoj [FANATYKSWINA' .Delf//n 4P odwa/ a.takze
Podczss olczanalorcowegovries | ]ak0SC dlania z winem

I;Z;:lzzjfcljg [Tyjpaé/a e ze wzg (i({/\L/Ilr:)j plotke

7 O e \ ‘ ] ”Choc ZIC znafa tej
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Jestes szefem kuchni znanym — PRZYGOTOWANIE

z osobistego akcentu, ktory

nadajesz wszystkim swoim Gdy gra jest juz przygotowana
daniom. do rozgrywki, rozdajcie kazdemu
z graczy 2 karty restauratorow.
Gracze wybieraja po jednej

i ktada ja awersem do gory

obok swojej kuchni, zas druga
odktadaja do pudetka z gra.

Restauratorzy daja kazdemu
graczowi specjalna
zdolnos¢, ktora moze zostac
wykorzystana w grze.

RESTAURATORZY wecionawnie b

BONUSOWE PUNKTY

Na koricu gry otrzymujecie
gwiazdki pokazane na gorze

=8

. . A i - 4
ianieni imi ZURAW A
karty restauratora. Wyjasnienia & ” lujﬂl SANCHEZ
dotyczace tego, jak dziataja 0 domolg et Py
Sl ' Sktadnikg,
poszczegdlni restauratorzy, o S DD daniach B R,
mozna znalez¢ na konicu i ) =
instrukji. zdolnos¢ \\
E \."-\‘\'E—._

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Przygotuj sie do gry normalnie, ale zostaw w pudetku karty lokacji i zastonke
restauracji, gdyz nie beda ci potrzebne.

TRYB SOLO

Siec restauracji fast food McPiesalda pojawita sie w Zatoce Bistro,

a jej ambicja jest odebranie ci wszystkich klientow! Podebrali nawet
znajomych kucharzy do pracy za lada. Postaraj sie zdobyc¢ najlepsze
sktadniki, przygotowywac fantastyczne dania i zaimponowac znanemu
krytykowi, jesli masz ambicje wygrania z taka konkurencja!

PRZYGOTOWANIE .
PRZYGOTOWANIEDOGRY kyvka |08

Wykonaj normalne przygotowanie do gry jak dla
2 graczy. Dodatkowo znajdz odpowiednia karte

+~Wybor krytyka” dla odkrytego krytyka i potéz ja
obok jego karty.

Wykonaj ponizsze dodatkowe kroki dla McPiesalda:
Potéz plansze kuchni McPiesalda w zasiegu reki strona z kuchnia do
gory. Ut6z na niej 3 figurki kucharzy i pétmisek krytyka nieuzywanego
koloru.

Osobno potasuj talie menadzera, myszy, jaszczurki i dzika, po czym
pot6z je rewersem do gory w zasiegu reki w tej kolejnosci.

Umiesc czapke kucharza pasujaca kolorem do kucharzy
McPiesalda z przodu toru pierwszeristwa.

plotki tutaj

Daj McPiesaldowi
gwiazdki w liczbie
pokazanej obok krytyka,
po czym odwrdc

na strone ze sktadnikami.

przestrzen na
zoostepce szefa
kuchni McPiesalda

talia menadzera talia myszy
McPiesalda McPiesalda McPiesalda McPiesalda

RESTAURATORZY / TRYB SOLO

talia jaszczurki talia dzika




PRZEGLAD

CEL GRY

Aby wygrac, twoja restauracja musi zdoby¢ wiecej gwiazdek niz

. KUCHNIE SWIATA

restauracja McPiesalda. Podczas gdy ty wykonujesz takie same kroki jak :
podczas gry na wielu graczy, McPiesald gra wedtug wtasnych zasad. = Przyktad
' @ oo Aot 3 | Mysz McPiesalda zostaje postana do

A leiebuy
4 E= ! lokacji ze sktadnikiem o wartosci 7, ktory
P E B l EG UZG Yw l ﬁ‘# Jest w ofercie tak Zielonej budki, jak
i Kuchni swiata. Strzatka na dole karty

o . . ) ) . instruuje mysz, by dac pierwszenstwo
Wykonaj takie same kroki jak podczas gry na wielu graczy z nastepujacymi réznicami: lokacjom, zaczynajac od Akademii

w lewa strone, biegnie wiec do Kuchni

KROK 2: PLANOWANIE  swia

W kazdej rundzie potéz swoich kucharzy bezposrednio na lokacjach (zamiast uzywac kart lokacji).

KROK 3: WYSCIG

Wyslij kucharzy McPiesalda do ich lokacji w nastepujacy sposéb:

Odkryj gorna karte z talii menadzera i postepuj zgodnie z jej

instrukcjami. . -
@Zfﬂﬂm-sunuﬁ ?" . KUCHNIE SWIATA

Jesli kucharz-mysz McPiesalda wciaz znajduje sie w kuchni, odkryj

gorna karte z talii myszy i postepuj zgodnie z jej instrukcjami. Przyktad
Jesli kucharz-jaszczurka McPiesalda wciaz znajduije sie w kuchni, odkryj Dzik./\/ICPies(.a/da zostaje P‘?S’fany do Iol@cji

, .. . . B L ™ 0 najwyzszej sumie skfadnikéw, Kuchni
gorna karte z talii jaszczurki i postepuj zgodnie z jej instrukcjami. - s T

Swiata, jednak ta lokacja jest juz zajeta przez

Jesli kucharz-dzik McPiesalda wciaz znajduje sie w kuchni, odkry;j mysz McPiesalda. Zamiast tego dzik biegnie
gorna karte z talii dzika i postepuj zgodnie z jej instrukcjami. do lokacji z nastepna najwyzsza suma, ktora

" . ) ) . S nie jest zajeta przez kucharza McPiesalda -
Jesli McPiesald posiada w danej rundzie zoostepce szefa kuchni i wciaz Zielonej budki

znajduje sie on w kuchni, odkryj gérna karte z talii odpowiadajace;j
jego udzwigowi i postepuj zgodnie z jej instrukcjami.

ROZMIESZCGZANIE KUCHARZY MCPIESALDA

Jedli karta posyfa kucharza do lokacji, ktéra jest juz zajeta przez innego kucharza McPiesalda (albo

udzwig

=,

MIERZ WYSOKO . . . . g e g
@ Pos’lindiZo Iokac}?ze. zoostepce szefa kuchni kontrolowanego przez McPiesalda), zignoruj te lokacje i udaj sie do kolejnej
K3 f)kf;?:v'ykz":zrgjvxvy:rvtv:;c'ia. e tytut lokadcji, kt6ra spetnia warunki z karty, a nie ma w niej kucharza McPiesalda.
¥ RUNDA i instrukcje

Posij do Nocnego kupca. Jedli jest wiele lub nie ma wcale lokacji, ktére tak samo spetnityby wymagania z karty, uzyj strzatki
zasady lokacji u dotu karty, by okreslic, ktorej lokacji uzy¢. Strzatki wskazuja kolejnosc lokacji branych pod
@ remisu uwage, zaczynajac albo od Zupowozu, albo od Akademii i posuwajac sie odpowiednio w prawo lub
w lewo. Nastepnie uzyj zasady rozmieszczania kucharzy McPiesalda.

symbol talii myszy

20 TRYB SOLO




KROK 4: ZAKUPY

Rozpatrz kazda lokacje od lewej do prawej, tak jak w grze na wielu graczy. Dla
kazdego kucharza McPiesalda (wtaczajac wszelkich zoostepcow szefa kuchni
kontrolowanych przez McPiesalda) sprawdz rzad na karcie ,Wybér krytyka”
odpowiadajacy obecnemu dniowi (1, 2 lub 3). Wybierz dostepny przedmiot, ktéry
spetnia skrajny lewy warunek w tym rzedzie.

Jesli jest remis pomiedzy wieloma sktadnikami, uzyj listy na dole karty ,Wybér
krytyka” i wybierz sktadnik, ktory pojawia sie najbardziej po lewej.

O

KROK 5: KONIEC RUNDY

Na dodatek do zwyktych krokéw odrzu¢ wszelkie wyciagniete karty
menadzera, myszy, jaszczurki i dzika.

McPiesald ignoruje zmiany zasad wywofane przez krytyka podczas wybierania
skfadnikéw na swéj pétmisek krytyka.

SKLADNIKI'I PRZYPRAWY

McPiesald ktadzie sktadnik o najwyzszej wartosci z kazdego typu na
odpowiadajacej mu sekgji sktadnika swojego potmiska krytyka, odktadajac
sktadniki o nizszej wartosci z boku. Jesli pozyskano sktadnik o wartosci
wyzszej niz ten znajdujacy sie obecnie na pétmisku krytyka, zamier mniej
warty sktadnik na nowy, przesuwajac go na bok. Pozyskane przyprawy
dodaje sie do odpowiedniej sekcji sktadnika, jesli nie jest juz przyprawiony.

Uniwersalna przyprawa
Uniwersalna przyprawa trzymana jest osobno i aplikowana
podczas przygotowywania positku dla krytyka.

Sktadnik wyzwania
Sktadniki wyzwan to sktadniki widoczne na kartach wyzwan.

Gdy McPiesald wybiera sktadnik lub przyprawe (nie uniwersalna przyprawe),
ktéra odpowiada sktadnikowi wyzwania, pot6z gwiazdke nad pierwsza
kopia tego sktadnika na karcie wyzwania, ktéra jeszcze nie ma gwiazdek.
Nad kazdym sktadnikiem na karcie moze znajdowac sie maksymalnie jedna
gwiazdka, ale rézne kopie tego sktadnika moga mie¢ gwiazdki.

o g W
@@ P®® @PHEO Poykiad

BISZAYTAPAS
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Przyktad

Tylko jaszczurka McPiesalda znajduje
sie w Kuchniach swiata w dniu 1
i wybiera swoje przedmioty. .

Tt () JA)"M

D

i

KUCHNIE SWIATA 7

@) Karta ,Wybor krytyka” nakazuje,
Ze w dzien 1 pierwsza rzecza,
ktéra ma wybrac jaszczurka, jest plotka.
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W drugiej kolejnosci, jako ze w tej lokagji nie ma
juz wiecej plotek, jaszczurka udaje sie w prawa
strone rzedu, szukajac nastepnej pasujacej rzeczy.

S iam

9 Zaden ze sktadnikéw nie jest wymagany do dania-wyzwania, nie ma tez
Zadnych zoostepcow szefa kuchni, przypraw ani sktadnikéw o wartosci 7.

@ Sktadniki marchewka i chleb maja wartosc¢ 6, wiec uzyto listy na dole
karty, by okreslic, ze jaszczurka powinna wybrac chleb, poniewaz pojawia
sie on wczesniey.

T

ZUPA

McPiesald oddaje cata zupe i bisque do puli.
U McPiesalda nie serwuja zupy!

Przedmiot na potmisek krytyka

Gdy McPiesald wybiera przedmiot odpowiadajacy
tej ikonie, wybierz sktadnik lub przyprawe, ktéra
najbardziej poprawi jakos¢ jego positku dla krytyka.

PLOTKI

McPiesald natychmiast otrzymuje gwiazdki za kazda
znana w jego lokalu plotke w zaleznosci od dnia:

BB B
Przechowuj plotki na planszy kuchni McPiesalda, ktadac pogtoski na skrajnym

lewym pustym polu. Nie moze wziac drugiej plotki tego samego typu. McPiesald
nie wchodzi w interakcje z kartami plotek w czasie wybierania zetonéw plotek.

Z00STEPCY SZEFA KUCHNI

Zoostepcy wybierani przez McPiesalda sa uzywani w nastepnej
rundzie, tak samo jak w przypadku zwyktych graczy. Potéz karte
oraz zeton zoostepcy szefa kuchni po prawej stronie kart dzika
na czas nastepnej rundy. Pamietaj o uzyciu jego zdolnosci dla
McPiesalda, gdy to mozliwe.

TRYB SOLO
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DANIA-WYZWANIA

McPiesald zbiera wszelkie gwiazdki umieszczone nad kartami wyzwan. Nie
serwuje dan (nawet z frytkami).

CHLODZENIE

McPiesald nie musi odrzucac przedmiotéw z powodu limitu chtodzenia. Jesli
ten lokal czego$ ma pod dostatkiem, to jest to przestrzer chtodnicza - sa
tam nuggetsy sprzed twoich narodzin.

POSILEK DLA KRYTYKA
PRZYGOTOWANIE POSIKU DLA KRYTYKA

Potmisek krytyka McPiesalda powinien zawierac sktadnik o najwyzszej
wartosci z kazdego typu sposrod wybranych do lokalu razem z odpowiednia
przyprawa, jesli jest dostepna. Jesli lokal posiada jakas uniwersalna przyprawe,
jest ona dodawana do nieprzyprawionego skfadnika o najwyzszej wartosci;
remisy rozstrzyga lista na dole karty ,Wybér krytyka”.

McPiesald ignoruje zmiany zasad wywofane przez krytyka podczas
przygotowywania positku dla krytyka.

NAJWIECEJ ZUPY

Pociagnij 1 przedmiot z sakiewki. Wartos¢ tego przedmiotu (zero dla
przypraw, uniwersalnej przyprawy i plotek) traktuje sie jako wartosc¢ zupy

u McPiesalda. Poréwnaj te wartos¢ z wartoscia wiasnej zupy, by okresli¢, kto
wygrywa rywalizacje o najwieksza ilos¢ zupy.

WSZYSTKIE 7 DAN

McPiesald takze zyskuje gwiazdke, jesli zaserwowat wszystkie 7 dan.

NAJLEPSZE Z KAZDEGO DANIA

Standardowo nagrodzZ McPiesalda gwiazdkami, jesli miat najwyzsza jakosc
konkretnych dar (remisy sa przyjacielskie jak zwykle).

Rysiek zdobywa gwiazdke za danie z chleba, jako ze Kangur zamienia
wartosc jego zetonu chleba z 6 na 9.

McPiesald

W W

Za danie z marchewek Rysiek znéw zdobywa
gwiazdke, poniewaz jego marchewka o wartosci
7 jest lepsza niz marchewka o wartosci 6

u McPiesalda, ktory ignoruje zdolnos¢ Kangura.

Podczas catej rozgrywki
traktuj sktadniki o wartosci 6
tak, jakby miaty wartosc 9.

[ 5 —— .

PUNKTY ZA PLOTKI

McPiesald zdobywa gwiazdki za 3 plotki
w nastepujacy sposob niezaleznie od tego, czy wybrat
odpowiadajacy im zeton plotki.

By fatwo obliczy¢, ile gwiazdek otrzyma McPiesald za
plotki, sprawdz kropki na dole po prawej stronie na
kazdej karcie plotki. Kazda kropka to gwiazdka.

Gwiazdki Plotki

Fanatyk chleba, Fanatyk marchewek, Fanatyk sera, Straszliwie
rozpuszczony, Fanatyk wedkarstwa, Hibernator, Fanatyk miesa,
Fanatyk grzybow, Psychodeliczny posmak, Amator przypraw,
Delikatny, Fanatyk wina

brak

ﬁ Jak gtupi do sera, Moczychlebek, Dziwne upodobania, Niewyszukane
podniebienie, Wyrafinowane gusta, Gaduta, Na wynos, Piwniczka na wino

OSTATECZNY WYNIK

McPiesald oblicza jakos¢ swojego positku dla krytyka.

O

WYGRANA

Jesli masz wiecej gwiazdek niz McPiesald - gratulacje! Udato ci sie
pokonac korporacje, ktéra prébowata obnizyc standardy jedzenia
w Zatoce Bistro! Moze burger w ramach swietowania?

Nieprzewidywalny, Nocny marek, Wybredny, Krétkowidz, Sommelier,
Niewyrafinowany, R6znorodne ostatki, Zréznicowane porcje

McPiesald nie uzywa zadnych zasad krytyka w swojej ostatecznej punktacji, jednak
wszelkie plotki ,Fanatyk” znajdujace sie w grze dotycza odpowiadajacych im dan.

W przeciwnym razie miasto jest skoriczone, i to z twojej winy!
taczac sie w bolu, udaj sie na burgera. Czego nie mozna zmienic...




WYJASNIENIA

Ponizsze paragrafy zawieraja wyjasnienia na temat konkretnych krytykéw, plotek, zoostepcéw szefa kuchni oraz

restauratorow. Wyjasnienia te nie obejmuja wszystkich kart i pojec.

KRYTYCY

KRYTYK WYJASNIENIE

Z0OSTEPCY SZEFA KUCHNI

Jezeli zdolnos¢ specjalna pozwala ci zyskac przedmiot z sakiewki
i wyciagniesz plotke, ktéra juz znasz, pociagnij inny przedmiot, a plotke
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Kangur Tylko sktadniki z wydrukowana wartoscia 6 sa traktowane 2wr6é do sakiewki.
Jzarl:] izhﬁiggﬁ?ﬂ g ézngxfgeér:;gé;;s;n% é\lz{fal?ss’ qi| Uwaga: Jedl gracie z dodatkiem Jactowozki, moze sie zdarzy¢, e dwoch
6 staje sie 9, a przyprawiony ma teraz jakosc 18. 200stepcow bedmg J-ednocz"esme'pro,b/ovya’ro ZI‘O.blC. co$ p/rze.d WSZ)//Stk.lmI innymi
kucharzami. W takiej sytuacji kolejnos¢ miedzy nimi okresla ich udzwig. Jesli jest
Kapibara Musisz zaserwowac wyzwanie, by otrzymac za nie taki sam, o kolejnosci decyduje tor pierwszenstwa.
bonusowa gwiazdke przy tym krytyku. _
Krowa Mozesz przyprawic kazdy z tych sktadnikow. ZOOSTEPCA _ WYJASNIENIE
Karol Jesli Karol w tej rundzie zremisowat i przesunat sie na
Krolik Tekst tego krytyka moze miec efekt kumulatywny. Na koniec, zyska 1 gwiazdke.
przykfad, jesli marchewka o wartosci 5 zostanie podana
Krolikowi, kiedy plotka Fanatyk marchewki znajduje sie Teodor Podczas trybu solo McPiesald nie bierze zupy
w grze, ta marchewka ma catkowita wartos¢ 20. oferowanej przez Teodora. £
Mysz Mozesz przyprawic kazdy sktadnik: ser. Walery Zdolnosc¢ Walerego nagradza kazdego gracza '
z kucharzem o udzwigu 2 w tej lokacji. R i 1V
Myszoskoczek | Usun zetony plotek ze swojej kuchnii uzyj ich jako uniwersalnej \ ben
przyprawy. Wciaz licza sie one jako znane ci plotki. Pelagia Pelagia nie musi znajdowac sie w lokacji W r
; » — . Zupowoz, by uzywac tej zdolnosci. \ )‘;\
Nietoperz Warto$¢ sparowanego wina jest dodawana do jakosci s_‘
tego dania. CIAG DALSZY WYJASNIEN na ostatniej stronie !

EDYCJA POLSKA: LUCKY DUCK GAMES
TEUMACZENIE: Anna Stoktosa,
Karol Gérniak

REDAKCJA: Bartosz Chlebicki
KOREKTA: Marta Kania

SKEAD: Marek Baranowski
KOORDYNACJA LOKALIZACJI: Patryk Blok
MARKETING: Tomasz Siwek,

Daria Stachurska

OBSLUGA KLIENTA: Maryla Wolska
KOORDYNACJA PRODUKCJI: Natalia Slazyk
WYDAWCA: Michat Herman
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WYJAS’ N ' EN IA (CIAG DALSZY)

PLOTKI RESTAURATORZY 'F-ﬁﬁ'ﬁg

Uwaga ogolna: Plotki nie wptywaja na wyzwania, a jedynie na positek dla Gracze zdobywaja gwiazdki kart restauratorow
krytyka. podczas kroku bonusowe punkty w positku dla krytyka. B ¢ ;)
PLOTKA WYJASNIENIE RESTAURATOR  WYJASNIENIE
Fanatyk chleba | Plotki ,Fanatyk” wptywaja jedynie na koricowa Anthony Bourdzik | Mozesz wybra¢ wczesny powrdt (patrz zupa
Fanatyk punktacje. pocieszenia, str. 11), by uzyc tej zdolnosci.
marchewek Jesli karta krytyka pozwala dodawac wiele Koziot Ramsay Podczas gry z Krélikiem skfadniki z marchewka
Fanatyk sera sktadnikéw do dania, te plotki podwajaja je wszystkie. o wartosci 2 sa warte +2, zanim tekst krytyka
Fanatyk Catkowita jakos¢ dania (po przyprawieniu) jest podwoi ich wartosc.
wedkarstwa podwajana. Ston Elliot Mozesz w ten spos6b uzyskac wiele bonusowych
Fanatyk miesa 7.7 podczas rundy.
Fanat):k Zuraw Sanchez Mozesz to zrobic dla wielu @ ®®
grzybow réznych typ6w sktadnikéw e
Fanatyk wina i w wielu daniach. Np. danie -y
Straszliwie Przynajmniej jeden indywidualny sktadnik w kazdym Pyszny tapas ma jakosc 23
dani i miec nadruk ¢ 5 lub wiecei (chleb 7 x 2, marchewka 4 x 2,
rozpuszczony aniu musi mie¢ nadrukowana wartosc 5 lub wiecej. 1 7a zupe).
Hibernator Jesli nie masz podanego dania z winem, uwzglednij Puchacz Oliver Zaden inny gracz nie moze podgladac twojej
skrajne prawe podane przez ciebie danie (np. grzyby, dodatkowej karty plotki. Ta karta plotki nie
potem mieso, etc.). wptywa na plotke ,Gaduta”.

Hibernator nie bierze plotek ,Fanatyk” pod uwage.

Nieprzewidywalny | Dla przyktadu, jesli najcenniejszy z podanych przez
ciebie sktadnikéw ma wartos¢ 7, a twéj najgorszy ma
wartos¢ 3, zyskaj 4 gwiazdki.

— Dziwne Gdy w grze znajduje sie Kangur, sktadniki o wartosci = . p— -
= upodobania 6 maja wartos¢ 9 i sa traktowane jak nieparzyste. ; : > = ’ 2-

- | Psychodeliczny Psychodeliczny posmak nie bierze plotek ,Fanatyk” N :

... | posmak pod uwage. ﬁ

- | Gaduta Gaduta liczy tylko zetony plotek, nie dodatkowe
karty plotek pojawiajace sie z jakiegokolwiek innego
powodu.

Zetony plotek zaserwowane Myszoskoczkowi wciaz
daja ci gwiazdke.




