


Vite, vas
ZATOKA
GURMANU!

Zde podavame polévku v bezedné misce.

V Zatoce Gurmanu
probiha tyden restauraci!

Vasi zvifeci kuchtici budou vafit
lahodné pokrmy a zaroven pfipra-
vovat velkolepé sedmichodové
menu, kterym chtéji zapusobit na
slavného kritika!

Vysilejte své nejlepsi kuchare do
mésta pro pfisady, pfipravujte
UZasna jidla a ukaZzte, Ze vedete tu
nejlepsi restauraci ve mésté!
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PRIPRAVA
PRIPRAVA HRY

0 Vrchni: Vyberte hrace, ktery se zhos-
ti této role, a dejte mu kartu vrchniho.

Vrchni ma zodpovédnost za pfipravu na
zacatku kazdého kola.

VRCHNI

@ Pytlik na Zetony: Vlozte vsechny zetony pii-
sad, kofeni a Septandy (ovalné Zetony) do

pytliku a diikladné jej protrepejte.

e Nabrezi: Umistéte desku nabrezi do- é

. . . . ! | o ZAHRADN! SKLIZER o~ STANKAR Z POUSTE "
prostied stolu a pripravte ji ndsledovné: PO fvidRA [ .

€ Unmistéte ukazatel kola na policko 1 po- 2 oW
@ 2 hraci ﬂzs SP KA

¢itadla kol. Umistéte Zeton vynechdnf

na policko 3 pocitadla kol. Umistéte je- 9 Lokace: Desky lokaci pripravte nasledovné:
dr el obrs 8 @ s kit Tl o
ly na rubovych strandch. 3 (na ilustraci) Gl =25 =17 CEID ) ()

() Zamichejte zvlast karty soutézi, kritikli Vratte do krabice vsechny

a Septandy a vylozte je na mista podél desky s cislem vyssim, nez

horniho okraje desky nabtezi v nize kolik hraje hract (tj. ve hte 3 hraca po-

uvedeném poradi zleva doprava. Ne- uZijete lokace 1-3). Zbyvajici desky

pouzité karty vratte do krabice, aniz vyloZte v ciselném poradi vzestupné

byste se na né divali. zleva doprava do fady pod desku na- * —————

ey . brezi, poté je otocte licem vzharu.
O 6 karet soutsi (licem dolti) rPoe)

@ 1 karta kiitika (licem vzhiru) (o) Vylozte Polivkaru na levy konec této

fady. Na naznaceném misté na desce e T

ey
[ e

(e J karty Septandy (licem dolt) Polivkdry vytvofte hromddku Zeton
polévek a umistéte zetony krémii ve-
dle Polivkary.

Prvni partie: Hrajete-li poprvé, doporu-
Cujeme, abyste si za kritika vybrali Mysaka
a odebrali z balicku vsechny karty pokroci-
lé Septandy. Karty pokrocilé septandy jsou
oznaceny ¢isnikem s oranZovou utérkou.

(h) Vylozte desky Pilno¢niho kupce
aKulindfské akademie (v tomto poradi)
na pravy konec fady. Ve hte 2 hraci
pouzijte strany téchto desek
oznacené ,2“, ve vy$sim po-

Ctu pouZijte opacné strany.

(i ) Zamichejte karty pomocnikl a poloz-
te je v balicku licem doli na Kulinaf-
skou akademii. VSechny zetony po- -
mocnikl umistéte pobliz.

6 Zetony hvézdicek: Vytvorte hromadku Ze-
tonl hvézdicek pobliz desky nabrezi.

PRIPRAVA
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PRIPRAVA HRACU
Kazdy hrac provede ndsledujici kroky pfipravy:

o Herni materidl: Vyberte si barvu a vezméte si

zasténu restaurace, desku kuchyné a 3 figurky

g - e awmE U : = a <A N 2
PRITRRA AR | (=Y | | AT\ TRARRLNE kuchart (mys, jestérka a divocak) ve zvolené

chyni své kuchare.
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barvé. Postavte svou zdsténu, za niz budete mit
tajnou zdasobu, vedle své desky kuchyné, aniz
byste ji zakryvali. Desku kuchyné polozte stra-
nou s pocitadlem bodi doll a polozte na ku-

9 Karty lokaci: Najdéte 9 karet lokaci ve G Polévka: Vezméte si 1 polévku a schovej- * Provozni (volitelné): Rozdejte kazdému

své barvé. Vezméte si do ruky karty lokaci te ji za svoji zasténu.

hraci 2 karty provoznich. Vyberte si jednu

odpovidajici deskam lokaci ve hte a zby- z nich a vyloZte ji licem vzhiru vedle své
vajici karty (vcetné karty Prestavka) vratte 6 Kuchafské cepice: Zamichejte kucharské kuchyné, druhou kartu vratte do krabice.
do krabice. Cepice viech hraci a vyskladejte je v na-

hodném poradi na stupnici prednosti na
9 Talite: Umistéte talit pro kritika a 3 sou- desce nabtezi.
tézni talife kamkoli do své herni oblasti.
V pribéhu hry je mizete skryvat za svou
zasténu.

PRIPRAVA




PREHLED HRY

CIL HRY

Abyste vyhrdli, musi vase restaurace ziskat nejvice
hvézdicek. Ty ziskate tak, Ze na konci kazdého dne
budete poddvat co nejkvalitnéjsi jidla. Vysilejte
své kuchare na nabrezi Zatoky Gurman, kde

budou nakupovat Cerstvé pfisady a dalSi zbozi y_/

nezbytné k pfipravée téch nejlepsich pokrmi.

KRITICI

V kazdé partii do mésta prijede
slavny kritik se zdjmem ochut-
nat Uzasné sedmichodové menu
v kazdé restauraci. Kazdy kritik
do hry pfinasi jedinecné pravidlo.

Pravidla kritika
mohou mit vliv na:

O Soutézni jidla
D Jidlo pro kritika

Jméno

\% pvrﬂbéhu hry povazujte hodnotu
vSech mrkvi za dvojndsobnou.

= | 4 ZAHRADNI SKUZER .

LOKACE (=

Kazda lokace pfinasi Cerst-
vou zdsobu pfisad, korent,
polévky a Septandy. Kaz-
dé kolo budete do téchto
lokaci vysilat své kuchare
pomoci svych karet lokaci.

Nazev lokace

o pristay vznucﬂj@i

Pole pro zbozi

PREHLED HRY

PRISADY, KORENI, HODNOTA A KVALITA
Kdyz k pfisadé pridate odpovidajici
kofeni, zdvojnasobite jeji hodnotu.

Jidla budete pfipravovat
ze 7 rGznych druhd piisad.

Hodnota Sy|v11b(?l
kofeni
Druh Druh —
koreni

¢ Kazdad pfisada jidl(im pfidava svoji HODNOTU.

Celkova
kvalita 12!

® Soucet hodnot vsech pfisad uddva KVALITU jidla.

SEPTANDA, POLEVKA A KREM

¢ Diky Septandé si mlizete pro- @ Rajcatové polévky a krevetové kré-
hlédnout tajnou  informaci
a zjistit, jak se bude hodnotit
jidlo pro kritika.

my skvéle dopliuji soutézni jidla.
Kdyz je budete podavat, mlzete
zvysit kvalitu svych soutéznich jidel
a/nebo nahradit nékterou pfisadu.

Druh septandy \ '
Zolikova \_) s

Septanda Krém

. STANKAR Z POUSTE .~
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PRUBEH HRY

Hra trva po 7 kol rozdélenych do tfi dnl. Kazdé kolo sestava z péti kroka:

KROK 2

PLANOVANI

KROK 5:

KONEC KOLA

KROK 3:

VYSLAN]

KROK 4:

NAKUPUV[\Ni
i

KROK 1:

ZAGATEK KOLA
©e®

J Sz
(SI.ANA]!A(USIKL\‘ i
i : o

ZAHRADNi SKLIZER

ZACATEK KOLA

KROK 1: ZACATEK KOLA

Na zacatku kazdého kola se stankafi ze Zatoky Gurmant musi pfipravit na své zdkazniky.
Vrchni mGze vSechny hrace timto krokem provést za pomoci karty vrchniho.

Odhalte novou soutéz: Doplnte krém: Doplnte zbozi: Odhalte

Otocte licem dolii leZici kartu
soutéZe na desce nabrezi nejvi-
ce vlevo. Pokud se na aktudlnim
policku pocitadla kol nachdazi
Zeton vynechani, poloZte jej na
pravé otocenou kartu a prekryj-
te jim pozadovanou pfisadu nej-
vice vpravo.

SOUTEZ
POULICNI|MLSKYzs

Pouze v 7. kole:
Neodhalujte novou soutéz.

Pokud je pole pro krém na Po-
livkare prazdné, polozte na néj
1 krém ze zasoby.

=

Projdéte vsechny lokace, kro-
mé Polivkary, a na kazdé pole
pro zboZi vylosujte po jednom
zetonu z pytliku. Neumistujte
zadné Zetony na pole Pllnoc-
niho obchodnika ani Kulinafské

akademie.

Pouze ve hie 2 hraci: Zetony
z pytliku vylosujte také na 2 pole
pro zbozi na Kulindrské akademii.

nového pomocnika:

Odhalte novou kartu pomoc
nika v Kulindfské akademii.
Najdéte odpovidajici zeton po-
mocnika a polozte jej na desku
této lokace. Pokud na desce zU-
stava pomocnik z predchoziho
kola, odstrante je;j.

Pouze v 7. kole: Misto odha-
lovani nového pomocnika vez-
méte Zeton nového koreni pro
7. kolo z pocitadla kol a polozte
Jjej na Kulinarskou akademii.

PRUBEH HRY 7




KROK 2: PLANOVANI

Jakmile si prohlédnete nabidku prodejc(, je nacase naplanovat, kam vysle-
te své kuchare. Vsichni hraci soucasné daji tajné pokyny svym kuchariim
tim, Ze nad své desky kuchyné umisti licem dolu karty lokaci.

Na kazdé ze svych 3 poli pro kartu musite umistit 1 kartu lokace licem dold.
Takto svym kuchafiim feknete, kam maji jit. Kazdy kuchaf musi jit na jinou
lokaci, jelikoz kartu kazdé lokace mate pouze jedenkrat. Jakmile vsichni hré-
¢i umisti karty lokaci ke vSéem kucharlim, mlzete prejit k dalSimu kroku.

KROK 3: VYSLANI

Nastava cas provést své plany! Kazdy hrac otoci vsechny své karty lokact
licem vzhiru a ihned pfesune kuchare na odpovidajici lokace.

Kdyz umistite kuchafe na lokaci, poloZte jej do jedné ze 3 front v hor-
ni ¢asti desky - do té, ktera odpovida jeho nosnosti. Kuchafi se stejnou
nosnosti se umistuji do stejné fronty. Pomocniky umistujte podle nosnosti
uvedené na jejich kartach.

NOSNOST @3

Kazdy kuchaf ma nosnost 1, 2
nebo 3. Ta udava, v jakém pora-
di bude nakupovat a kolik zbozf
unese.

Rychld mys si vybere jednu véc
dfive, nez jestérka nebo divocdk
poberou vice zbozi.

Priklad:

Fialova mys, Zlutd jestérka i mod-
ry divocak se rozhodli navstivit
Zahradni sklizer.. Fialova mys si
vybird jako prvni a vezme si jed-
no zbozi. Zlutd jestérka je na radé
druhd a vybere si zbylé dva Zeto-
ny. Divocak si nic nevezme, pro-

toZe zde jiz zadné zbozi nezbyvd.  _ 7 aupaAnNf SKLIZER. " =

PRUBEH HRY

Priklad:

Po dikladné dvaze (a se
sdzkou na Stésti) si Zluty
hrac vybral karty lokaci pro
své tri kuchare.

Priklad:

Fialova mys, Zlutd jeStérka i mod-
ry divocak byli vyslani do Zahradni
sklizné a umisti se do pfislusnych
front.

-+ ZAHRADNI SKLIZEN

POKYNY PRO POMOCNIKY

V Kulinatské akademii je v kazdém kole k dispozici Cerstvy student pfipraveny na
staz. Kdyz si jej vyberete jako pomocnika, ziskate pro nasledujici kolo navic jed-
noho kuchare s jedinec¢nou zvlastni schopnosti. Kazdy pomocnik funguje pouze

v ndsledujicim kole, takze jeho pomoc dobre vyuzijte!

Pokud mate v kroku Planovani kartu pomocnika, musite
na pole na této karté umistit kartu lokace licem dold
(navic ke tfem kartdm na desce kuchyné).

Pomocnika si nemdzete ,odlozit” na nékteré dalsi kolo.
(Pokud pomocnikovi zapomenete ddt pokyny, na konci
kola vas i tak opusti!)

SCHOPNOSTI POMOCNIKU

Kazdy pomocnik ma zvlastni schopnost, kterd se ak-
tivuje v urcitou chvili v jeho lokaci: Jmeéno

e Zacatek vybéru: Predtim nez si kterykoli
hrd¢ vezme zbozi z této lokace.

JULENA oy o

e Pred tvym prvnim vybérem: Predtim
v . . v ~ poslednim vybéru: i " e,
neZ si vezmete prvni zboZi z této lokace. Milena sivteto okaci (SNSRI SRE. )
vezme jedno zbozi .'- s i "Ll
navic. Pokud zde neni o - -
zadné zbozi navic '

® Po tvém poslednim vybéru: Poté co si
vezmete posledni zbozi z této lokace.

k dispqzici, vylosuj

si 1 Z z pytliku.
36 =

Schopnost



KROK 4: NAKUPOVANI

Jakmile vSichni hraci umisti své kuchare, vyhodnotte postupné
vsechny lokace zleva doprava, pocinaje Polivkdrou.

VYHODNOCENI LOKACE

Kdyz se vyhodnocuje lokace, kazdy kuchaf dostane pfilezitost vy-
brat si zbozi v poradi dle fronty. Jako prvni si vybiraji kuchafi ve
fronté s nosnosti 1, poté kuchafi s nosnosti 2 a nakonec kuchafri

s nosnosti 3.

® Pokud je ve fronté pouze jeden kuchaf, mdze si vybrat vsech-
no své zbozi najednou, nez se k vybéru dostanou kuchari

v dalsi fronté.

Priklad:

Modrd mys (1) rychle dobéhne ke Stdnkafi z pousté

do své kuchyné.

Cerveny divocdk (2) je na stupnici
prednosti pred zlutym divocdkem (3)
a za svij prvni vybér si vezme Zeton
Septandy. Poté je na radé s vybérem
Zluty divocdk a vezme si houbu. Jeli-
koZ md cerveny divocdk stale nevy-
Cerpanou nosnost, byl by znovu na
fadé s vybérem, protoze jiz ale v lokaci
nezbyvd Zadné zbozi, oba divocdci se
vrati do kuchyni's lehkym nakladem.

® Pokud je ve stejné fronté vice kuchard, stfidaji se ve vybéru

po 1 zbozi podle pofadi na stupnici prednosti. Teprve poté,
co si kazdy kuchar vezme tolik zbozi, kolik unese, se k vybéru

dostanou kuchafi v ndsledujic fronté.

ROZHODOVANI SHOD
PRI NAKUPOVANI

Pokud ma kuchare ve stejné fronté vice hracd, roz-
hodne se shoda podle aktudlnich pozic na stupnici
prednosti. Kucharska cepice nejvice vpravo udava,
kdo bude na fadé jako prvni.

Jakmile je shoda rozhodnuta, kuchafi ve shodé se
stfidaji ve vybéru po 1 zbozi v uréeném poradi,
dokud si vsichni nevezmou zbozi dle své nosnosti
(nebo dokud v lokaci nedojde zbozi).

Zkontrolujte, zda kuchafr ve shodé, ktery je na fadé
prvni, pfijde o pozici na stupnici prednosti:

® Pokud si tento kuchafr vybird v této lokaci zbozi
jako dplné prvni, presunite jeho (a pouze jeho)
kuchafskou cepici na konec stupnice prednosti.

® Jinak se kucharské cepice nepfesunou.

Je mozné, Ze se lokace s jednou nebo vice shoda-
mi zcela vyhodnoti, aniz by se pozice na stupnici
prednosti jakkoli zménily (viz priklad vpravo).

a mizZe si zboZi vybrat jako prvni. Sebere vino a vrdti se

Priklad

Cervend (A) a Zlutd (B) mys jsou ve shodé o prvni
vybér. Cervend kucharka si vybird jako prvni, jeli-
koz je na stupnici pfednosti pred Zlutou.

( ZAHRADNI SKLIZEN

Navic, jelikoz se jednd o prvni vybér v této lokaci,
Cervend hrdcka presune svou kucharskou cepici
na konec stupnice prednosti. Jakmile si obé mysi
kucharky vezmou zboZzi a naplni svou nosnost,
bude si vybirat modrd jeStérka.

Priklad

Cervend mys (C) md jako jedind v této lokaci nos-
nost 1, takze si vybird prvni. Zlutd (D) a modrd
(E) jestérka jsou na fadeé jako dalsi, zluta kucharka
si pfitom vybird jako prvni, jelikoz je na stupnici
prednosti vice vpravo.

JelikozZ si zluta kucharka nevybirala zboZi v této lo-
kaci jako tplné prvni, pozice na stupnici pfednosti
se nijak nezméni.

0 0 [C)

-
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KROK 4: NAKUPOVANI (pokracovini
VYBIiRANI ZB0ZIi

Zbozi, které ziskdte, umistujte na rliznd mista:

® Prisady, kofent, polévky a krémy umistéte do zasoby za svou zasténou.

Sbirejte po mésté riizné zbozil Mezi zbozi patfi prisady,
kofeni, polévka a krém - a dokonce i Septanda o tom, po
¢em slavny kritik nejvice touzil

KORENI

Kofenf zvyraznuje chut vasich pokrmu. Kofenf se
nepocita jako pfisada a samostatné kofeni bez
pfisady nelze nikdy v jidle pouZit. Pokud ale ko-
feni prifadite k odpovidajici pfisadé, zdvojnasobf
jeji hodnotu!

PRISADY
Prisady tvofi jadro vasich pokrmi, jejich kvalita
je tedy zasadni. Ve hre je 7 druhii prisad: chléb,

mrkev, syr, ryba, maso, houba a vino. Pokud chcete
zapUsobit na kritika, musite je ziskat vSechny!

Kazdy Zeton kofeni |ze pfifadit pouze k jednomu
zetonu prisady a zdvojndsobi hodnotu pouze této
prisady. Vétsinu koreni je potieba prifadit k od-
povidajici pfisadé (napf. kofeni na maso se musi
prifadit k masu). Jedinou vyjimkou je nové kote-
ni, které lze priradit
k prisadé libovolné-
ho druhu!

Kazdy Zeton pfisady ma hodnotu 2-7, ktera predsta-
vuje jeji kvalitu (pfisada s hodnotou 7 je prémiové
zbozi, zatimco tu s hodnotou 2 Ize jen stézi oznacit
za jidlo). Diky pouziti hodnotnéjsich pfisad ziskdte
vice hvézdicek, ale obcas si prosté musite vystacit
s tim, co mate!

Od kazdého druhu kofeni jsou v pyt-
liku 2 zetony, vcetné nového kofeni. _

Nové
ko¥eni

Od kazdé prisady je v pytliku 13 Zeton(
(vhodnotdch 2,2,2,3,3,3,4,4,5,5,6,6, 7).

e Zetony Septandy umistujte na pole své desky kuchyné
s odpovidajicim symbolem.

(0B  PRUBEH HRY

POLEVKA A KREM

Kdyz vechno ostatni selze, vzdycky je tady po-
lévka! Kritik vam sice na polévku, kterou byste
mu chtéli naservirovat misto lahodné mrkve nebo
masa, neskodi, ale Ize ji nahradit kteroukoli pfisadu
v soutéznim jidle.

Polévka md hodnotu pouze 1, do soutéze oviem
miiZzete pfidat libovolné mnozstvi polévky a zvysit
tak jeji celkovou kvalitu, bez ohledu na to, zda ji na-
hrazujete nékterou pfisadu ci prisady. Polévku Ize
napriklad pouzit jako vino hodnoty 1 (zni to zvlast-
né, ale funguje to) a ZAROVEN Ize polévku pridat
navic k pozadovanym pfisaddam a zvySovat kvalitu
o 1 za kazdou polévku.

Z Polivkary Ize také ziskat zetony krému. Krém fun-
guje stejné jako polévka s tim rozdilem, Ze ma hod-
notu 3. Hraci nemohou sméno-
vat polévku za krém a naopak.

Veskera pravidla, kte-

ra se tykaji polévky,
plati i pro krém.




® Kartu pomocnika
a odpovidajici Zeton
polozte vedle své desky
kuchyné.

POLEVKA UTECHY

ZAHRADNI SKLIZEN

Jakmile vas kuchar sebere tolik zbozi, kolik une-
se, vratte ho do své kuchyné. Pokud na lokaci
dojdou predméty dfive, nez kuchai dokonci na-
kup, musite ho okamzité vratit do kuchyné i se
zbozim, které ziskal. Pokud se kuchar vrati bez
jakéhokoli zbozi, dostanete polévku utéchy (viz
nize).

Pokud se jeden z vasich kuchart vrati do kuchyné bez jakéhokoliv zbozi, at uz
z vlastniho rozhodnuti, nebo kviili okolnostem, miiZete si vzit 1 polévku. Do-
stanete pouze 1 polévku bez ohledu na nosnost kuchare. Pokud kuchar ziskal
byt jen 1 zbozi, zadnou polévku neziskate!

Predcasny odchod: Kdyz jste na fadé s vybérem zbozi, mlizete se rozhodnout,
pokud jste dosud zadné zbozi neziskali, odejit se svym kuchatem pfedcasné
a vzit si polévku atéchy. Nékdy ma 1 miska polévky v ruce vétsi cenu nez
2 bochniky chleba v obchodé!

Priklad

Divocék si nechce vzit chléb
ani rybu v hodnoté 2, které
v této lokaci zbyvaji, a roz-
hodne se misto toho vzit jed-
nu polévku.

SEPTANDA

Po mésté se Suskd o jedinecném vkusu kritika,
a pokud budou vasi kuchafi ve spravny cas na
spravném misté, mohou zachytit atrzek dlezi-
tych informaci! Na kazdé licem doll umisténé

karté Septandy je uvedena dodate¢nd podminka,
kterou kritik na konci hry pouzije k ohodnocenf

vaseho posledniho jidla. Septanda se tyka pouze jidla pro kritika na konci 7. kola.

Vasi kuchafi si mohou vybirat Septandu z riiznych lokaci stejné jako pfisady a ko-
feni. Kdyz si vezmete Septandu, muiZete si okamzité prohlédnout odpovidajici
kartu Septandy na desce nabrezi. Umistéte ziskany zeton Septandy na odpovida-
jici pole pro Septandu na své desce kuchyn€, aby viichni vidéli, Ze tuto Septandu
znate.

Jakmile se Septandu dozvite, mU-
zete si ji az do konce hry kdykoli
znovu prohlédnout, pokud ji na-
hodou zapomenete.

V' jednu chvili vzdy prohlizejte
pouze jednu kartu Septandy, abys-
te omylem karty nevratili na Spat-
né misto.

Stejnou Septandu jiz znovu ziskat nesmite - jako by pro vds neexistovala.
Pokud se ve vasi lokaci nachazi Septanda, kterou jiz zndte, musite ji tam
nechat pro ostatni hrace.

Zolikova $eptanda: Kdyz ziskdte Zoliko-
vou Septandu, musite ji ihned umistit na
libovolné prazdné pole pro Septandu na
své desce kuchyné. Povazuijte ji za Septan-
du tohoto druhu. Pokud jiz zndte vSechny
3 Septandy, Zolikovou Septandu si brat nesmite.

Odhaleni Septandy: Pokud nékterou Septandu znaji vsichni hradi, otocte pfi-
slusnou kartu licem vzhiru. Pokud po zbytek hry Zeton této Septandy vylosujete
z pytliku, vyfadte ho ze hry a vylosujte misto néj novy zeton.

5 6D 12 &
: o

Od kazdého druhu Septandy jsou v pytliku 3 Zetony, vcetné Zolikovych.

PRUBEH HRY n



KROK 4: NAKUPOVANI (pokracovini

UKLID KAZDE LOKACE

Z dobrych pfisad |ze pripravit skvéla jidla a ty ostatni se vyuziji pfi hodinach
vaieni. Kdyz se z lokace, s vyjimkou Kulindfské akademie a Polivkary, vrati
posledni kuchaf do své kuchyné, jesté pfed vyhodnocenim nasledujici lokace

uklid'te ptipadné zbyvajici zbozi:

® Veskeré zbyvajici prisady a kofeni presunte na Kulindfskou akademii.

® Zbyvajici zetony Septandy vyrad'te ze hry. Informace o vkusu kritika jsou

ztraceny, kdyz je nikdo neslysi.

Postupuijte podle téchto pokynt i v pfipadé, Ze v lokaci nebyl Zadny kuchaf.

Kulinaiska akademie: Kdyz se do kuchyné vrati posledni’kuchar,
presunte veskeré zbyvajici ptisady a kofeni na Polivkaru. Pokud
si nikdo nevzal pomocnika, vratte jeho kartu i Zeton do krabice.

Tak snad pristé!

ZVLASTNI LOKACE

ZvIastni lokace se vyhodnocuji podobné jako jiné
lokace, ale kazda z nich je trochu jina.

POLIVKARA

Stoupnéte si do fronty pred vyhldsenou zatokogur-
manskou Polivkarou! Kuchafi si zde mohou vybrat
bezedné misy polévky. Kromé zbytkli z predchozi-
ho kola a nekonecné polévky je zde v kazdém kole
k dispozici jeden krém (nejhodnotnéjsi krevetova
polévka).

Zasoba polévek s hodnotou 1 je neomezend, na Po-
livkare tedy nikdy nedojde zboZi a kuchafi si polév-
ku mohou vybrat vicekrat.

fe, protoze se jednd o jediné misto s neomezenym

ni, mize byt uzitecna pii plnéni soutézi, protoze
umoZznuje ignorovat pozadované ingredience.

Polivkara mdze byt vhodnd lokace pro vétsi kucha- A )

mnoZstvim zbozi. Ackoli polévka neni piilis kvalit- &

Z POUSTE

Priklad

Zlutd jestérka si z Polivkdry vybere lahodny
krém a houbu, kterd se sem presunula v mi-
nulém kole.

POLIVKARA

Fialovy divocak naplni svou nosnost tfemi po-
lévkami.

KULINARSKA
AKADEMIE

PULNOCNI KUPEC

Pllnocni kupec obchoduje s pfisadami i Septandou
stejné jako ostatni stankafi, jeho nabidku ovsem do-
predu neznate!

Na zacdtku kola na tuto lokaci nepfidavejte Zetony
z pytliku. Jakmile se dostanete k vyhodnoceni této lo-
kace, nejprve vylosujte Zetony na pole pro zboZi, a to
i pokud zde nejsou zadni kuchafi. Kuchari pak vybiraji
zbozi dle pofadi ve fronté jako obvykle.

Vyslani kuchare k Pdlnocnimu kupci je hazard.
Nevite, co se objevi, dokud nenastane cas vybirat
zbozi!




KROK 5: KONEC KOLA

Po vyhodnoceni Kulindfské akademie podle téchto krokd ukoncete kolo:

2,

Vraceni karet lokaci:
Kazdy hrac si do ruky vrati vSechny
karty lokact.

Odchod pomocnika:
Vyradte ze hry kartu a Zeton kaz-
dého pomocnika, ktery byl v tom-
to kole pouzit.

Priklad

Cervend mys a modry divocak netrpélivé ce-
kaji, jaké zbozi bude k dispozici u Pilnoc¢niho

kupce.

PULNOCNI, KUPEC

Odména dnes stoji za riziko - mys si vybird prv-
ni a vezme si hodnotné zbozi, divocak ma ale
spoustu moznosti.

- ku, jelikoz uz neni zadné dalsi kolo).

Pfiprava jidel:

Ve 3. a 6. kole (na konci 1. a 2. dne)
budete servirovat soutézni jidla! (viz
Soutéznijidla, str. 14). V 7. kole (po-
sledni den) prichazi kritik, kazda re-
staurace tedy pfipravi své zavérecné
jidlo (viz Jidlo pro kritika, str. 16).

Posun ukazatele kola:
Posunte ukazatel o 1 poli¢ko na po-
¢itadle kol.

KULINARSKA AKADEMIE

Ve svétoveé proslulé Kulindfské akademii Zdatoky Gur-
mdnl se ze zvitatek stavaji kuchaisti machfi. Akademie
poskytuje pomocniky a také dava druhou Sanci zbytk(im
z tohoto kola, nez skonc¢i na Polivkare.

Je to dobrodruzstvi - pfi planovani jesté netusite, jaké

zboZi tady bude k dispozici.
 AKADEMIE

KULINARSKA

Pomocnik se pocita jako 1 zbozi. Pokud si ho vezmete,
umistéte kartu pomocnika vedle své desky kuchyné a po-
loZte na ni odpovidajici Zeton. V nasledujicim kole musite
pomocnika pouzit jako ctvrtého kuchare. V poslednim
kole Kulinarska akademie namisto pomocnika nabizi ze-
ton nového kofeni (ddrek na rozloucenou na konci ro¢ni-

Mit kuchafe navic pro dalsi kolo se vzdycky hodi! Co se &

tyCe zbytkd, vétsina kvalitnich surovin se obvykle roze-
bere dfiv, nez se dostanou do Kulinarské akademie, po-
kud ale nékterou lokaci v tomto kole nenavstivi zadny
kuchar, mize tady byt slusny vybeér.

Priklad

Cervend mys si vybird prvni
a vidi potencidl v pomocniku
Mingovi, takze jej prida do své
kuchyné. Fialovou mys mrzi,

- Ze ji unikla moznost ziskat po-

mocnika, a spokoji se s rybou
hodnoty 5, kterd se na Kulindr-
skou akademii presunula z jiné
lokace.

13
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SOUTEZNI JIDLA

Nastava cas predvést Zatoce Gurmant své kulinafské uméni a naservirovat to

nejlepsi do tydenni soutéZe restauraci o nejchutnéjsi pokrm. Pfi bodovani soutézi

na konci 1. a 2. dne (po 3. a 6. kole) mize kazdy hrac poddvat az 3 jidla a ziskat
body za soutéze odhalené béhem predchozich 3 kol. Vsichni hraci se mohou po-
kusit o vSechny soutéze a vzajemné se neovliviiuji ani se mezi sebou nepoméruj.

Po soutézich se musi hraci, ktefi prekroci aktudlni limit lednice ve své zdsobé,
rozhodnout, co si chtéji nechat do dalsiho kola.

Kdyz se ukazatel kola posune na policko se soutéznim jidlem, fid'te se t€mito
kroky:

€ PRiPRAVA SOUTEZNICH JiDEL

Miizete pfipravit 1 jidlo pro kazdou ze tfi karet sou- \)
tézi otocenych licem vzhlru pomoci svych 3 soutéz-
nich talitd. Vsichni hraci pfipravuji tato jidla soucasné, \)

vefejné nebo skryté za zasténami, a podavajf je, jak-
mile jsou vSichni pfipraveni.

Kazdé soutézni jidlo, které se rozhodnete podavat, musi obsahovat alespon
1 pfisadu odpovidajici kazdému pozadavku na karté. Pokud pozadovanou
pfisadu nemate nebo ji nechcete pouzit, miZzete ji nahradit 1 polévkou. Polév-
kou Ize nahradit vice rGiznych pfisad, ale nesmite pripravit jidlo pouze z polé-
vek - musite pouzit alespon 1 pozadovanou piisadu. Pékny nazev zakazniky
neoklame, pokud dostanou jen polévku!

Pokud je splnén vyse uvedeny pozadavek, mlzete do jidla zaradit libovolné
mnoZzstvi kazdé pozadované piisady, stejné jako libovolny pocet polévek. Pro
soutéz Slana kostka mizete pouzit hromadu masa a talif zaplnit miskou (nebo
dvéma) polévky!

Jakmile vsichni hraci dokondi pfipravu svych soutéznich jidel, odhali soucasné
své talife, postupné podavaji jednotlivd jidla a sbiraji za né hvézdicky.

€ ukLo

Po bodovanf vratte pouzité polévky a krémy do pfislusnych zdsob. Pfisady
a kofeni podavané v ramci soutézi vratte do pytliku na Zetony a soutézni talite
se vrati hracam.

Pokud jste na konci 1. dne, umistéte Zeton vynechdni na policko 6 na desce
nabrezi.

suun‘sZNi JII]LA'

© PRIPRAVA SOUTEZNICH JIDEL
@ PODAVANi JiDEL

© UKL

@ LEDNICE

Matéj pripravuje jidlo pro soutéz

Dokonaly sendvi¢ a pouzivd k tomu...

kofenény chléb v hod-
noté 2, korenénou rybu
v hodnoté 7 a krém, aby
se zvysila celkovad kvalita
a byl splnén pozadavek na
chybéjici syr.

Matéj nemél dostatek
prisad na pripravu jidla
pro soutéz Vecere s vi-
nem (nebo si je chtél
schovat pro kritika).

quTEzf !

1D[]K[]NA|.YI SENDVI 3

Pro soutéZ Lahodné tapas
Matéj pfipravi jidlo z...

mrkve v hodnoté 6, mrkve
v hodnoté 2, houby v hod-
noté 3 a polévky. Polévka
zvysila kvalitu jidla pres
dvouhvézdickovou hranici,
k nahrazeni zadné prisady
ale nebyla potreba.

S[]UTEZ/

200




9 LEDNICE ZETONY HVEZDICEK

e . . . e P KaZdd restaurace touZi po . T
Po Uklidu zkontrolujte, zda pocet vasich zbyvajicich ptisad a kofeni nepfesa- hvézdickach walém h pd Kvalita Hvézdicky ziskané
huje kapacitu lednice. M RS soutézniho jidla za kazdé soutézni jidlo
noceni. Ve hte Zvifeci kuchtici
Na konci prvniho dne se do vasi malé lednicky vejde pou- pravé diky hvézdickam zvité- 0-5 To se neda podavat!
ze 5 zetonu. Druhy den jiz mate k dispozici velky chladicf NBIVIRE zite. VSechny hvézdicky, které
box, takze si do 7. kola mGzete nechat 10 Zetond. Tato v priibéhu hry ziskdte, jsou ve- 6-11 Ziskate i\?
kapacita je uvedena na desce nabteZi. Zetony, které mate 5% fejné - prece jen predstavuji
nad tento limit, vratte do pytliku na Zetony. téZce vybudovanou poveést 12-20 Ziskate ik i?
o v » VI . vasf restaurace. Zetony hvézdi-
Do limitu se pocitaji pouze piisady a koteni. Polévku neni . . o oy v ok ﬁﬁﬁﬁ
y ) o : . 4 N ¢ek mizete kdykoli sménovat 21+ Ziskate
tfeba uchovavat v lednici, mlzete si tedy nechat libovolny NBIVYSE ) b
. ) . N S se zasobou za jiné hodnoty.
pocet polévek, aniz by to mélo vliv na to, kolik pfisad a ko- m
feni si mUzete nechat. Septanda se do kapacity lednice \

nikdy nepocitd. S \ )

Priklad

Na konci prvniho dne nastdva cas urcit, které prisady a koreni se vejdou do
lednice.

Abyste mohli podavat své jidlo a ziskat hvézdicky,
Y- P J Y
@ j % 2 % musite dosahnout kvality alespon 6!
&j 5 iy PRIDAVANI KORENI
Nezapomerite, Ze kofeni mlzete prifadit k od-
Honza si nemuze nechat vsechno! Miluje syr (a kri- povidajicim piisaddm, abyste zdvojnasobili je- Priklad

jich hodnotu a zvysili kvalitu jidla. Kazdé kofeni  pridini koreni na maso
zdvojndsobuje hodnotu pouze té prisady, ke v hodnoté 6 zdvojndsobi
které je pfifazeno. Ke kazdé pfisadé Ize pfifadit ~ jeho hodnotu a zvysi kva-
pouze jedno kofent. litu jidla.

@D

SOUTEZ

tik si ho také ceni), takZe si ponechd tyto dveé pfisa-
dy a tfi dalsi cenné Zetony. Honza vrati prebyvajici
maso, mrkev a rybu do pytliku na Zetony.

Polévka v kuchyni pfes noc probublavd, takze pres-
toZe je pocet Honzovych polévek stéle tajny, nepo-
Citaji se do kapacity jeho lednice.

BEZ OMACKY, PROSIM

U posledniho jidla kazdého dne budete mu-
set byt kreativni. Na posledni soutéz odha-
lenou pred vyhodnocenim soutézi se umisti
zeton vynechani, ktery zakryje pozadavek
nejvice vpravo. Jidlo tak vyzaduje méné dru-
ha piisad, ale zase jich budete potiebovat vét-
Si mnozstvi. Hvézdicky se udéluji stejné jako
za jind soutézni jidla.

. o J \W\Q’ SOUTEINTJiDLA (R
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JIDLO PRO KRITIKA

Slavny kritik dorazi kazdou chvili. Je nacase oslInit jej svym kulindfskym
umeénim. Na konci sedmého kola musi kazdy hrac podavat a obodovat své
zavérecné jidlo pro kritika. Poté hra okamzZité konci a vyhrava ten, kdo ma
nejvice hvézdicek!

Pri zavérecném bodovani se fid'te témito kroky:

REMIZY
Vsechny remizy pfi udélovani hvézdicek jsou prdtel-
ské. Pokud nastane remiza 2 nebo vice hracd, vsichni
dostanou plny pocet hvézdicek.

@ PRIPRAVA JIDLA PRO KRITIKA @) BODOVANI SEPTANDY
@ NEJVICE POLEVKY @ BONUSOVE BODY

@ VSECH SEDM CHODU @ ZAVERECNE HODNOCENI
@ NEJLEPSi 0D KAZDEHO CHODU

PRO KRITIKA

@ PRIPRAVA JIDLA PRO KRITIKA

Kritik za jeden vecer navstivi vSechny restaurace! Z kazdého chodu si na-
bidne pouze jedno sousto, takze mu nabidnéte jen to nejlepsi! Pro kazdy
chod si mizete vybrat jeden zZeton piisady, ke kterému muzete priradit je-
den Zeton kofeni, a umistéte jej na odpovidajici pole svého talite pro kritika.
Kofeni nikdy nemUzete poddvat samotné a zadnou pfisadu nesmite nahradit
polévkou. Kritika nezajimaji vase polévky, vyvary ani krémy!

Chody musite kritikovi podavat v poradi uvedeném na
talifi pro kritika.

i .. 'L < AR Jakmile vsichni pfipravi své jidlo, vsichni hraci najednou podavaji své talife
B . \l"&}‘ pro kritika.
BLYL‘ ly koFeni TARBI BE ~

AR“YN‘ i e 1 fjidla \
BERN vé jidla pro kritika Inotu prisad iﬂ Pro kritjj,

- libovolny chod lasobeni), eRta"dY Pouzjt
zivat at az 4 pisady. PV€ koreny, !

vino poy
koreni.

Priklad

Jindra pro kazdy chod po-
uzije své nejlepsi prisadly.
K rybé prida koreni na ryby
a novym kofenim ochuti
houbu, protoZe zdvojna-
sobeni jeji hodnoty bude
nejvyhodnéjsi.

hu hry \z¢

ub A
Ve jako nove

ZVLASTNI PRAVIDLA KARET KRITIKU

Karta kritika miize zménit néktera pravidla ohledné
poctu nebo druhu Zetond, které Ize do kazdého cho-
du pfidat. Pamatujte na to pfi shirani pfisad a pfipra-
vé jidla!

@) NEIVICE POLEVKY

Hrac s nejvyssi celkovou hodnotou polévek a krémt ve
své zasobeé ziskd 1 hvézdicku.

JIDLO/PRO/KRITIKA
Mo
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, : }HEJLEPSI unxnzuenu* BODOVANI } BONUSOVE | ZAVERECNE
POLEVKY CHODU CHODU SEPTANDY BODY HODNOCENI

(2 © (4 (5 (6 (7
&) VSECH SEDM CHODU @ BODOVANI SEPTANDY

Kazdy hrac, ktery ma alespon 1 pfisadu u vSech 7 chodd, ziskd 1 hvéz- Odhalte vsechny karty septandy otocené licem dold. lhned vyhodnotte
dicku. Gratulujeme k podavani sedmichodového menul! Septandy, které udéluji hvézdicky. Nezapomenite, Ze v ptipadé remizy
ziskaji odménu vsichni hraci. Karty septandy ,Laska k” (s ¢ervenym pru-
hem v horni ¢dsti karty) upravuji bodovani chodli a vyhodnoti se pozdé-

0 NEJI_EPgI’ UD KAZDEHU cHUDU ji béhem zavérecného hodnoceni. Konkrétni karty Septandy jsou blize

vysvétleny na konci téchto pravidel.
HURAlKl]RENI.

241 pro u. kdo pd
nejvice korenénych pris:

} NEJVICE %

Projdéte kazdy ze sedmi chodu. Za kazdy chod ziska
1 hvézdicku hrag, ktery dosahl nejvyssi kvality.

Priklad

kritika, ktery umoznuje, aby v kazdém chodu byly
az 4 prisady prislusného druhu.

Sasa ziskala hvézdicky za
chody z chlebd, mrkvi, ryb
a hub. Sasa bykovi naserviro-
vala porddny chlebovy chod.
lato extra porce peciva ji za-
jistila hvézdicku za nejlepsi
chod, jelikoz mezi obéma
hrd¢i panovala shoda v nej-
hodnotnéjsim chlebu.

Priklad

Q Nikola oboduje své jidlo pro kritika podle kazdé karty Septan-
Petr ziskal hvézdicky za chod dy. Ziskd 3 hvézdicky za kartu Krehkost, protoZe soucet jejiho
ze syru a vina. Jak se ukdzalo, chlebu v hodnoté 3 a vina v hodnoté 7 je pozadovanych 10.
ksl e iiay (e v vins @ Nikola ziskava dalsich 5 hvézdicek za kartu Nocni, protoze
V' kvalité masového chodu hodnota prisady kazdého jejiho chodu je stejnd nebo vyssi nez
panuje remiza, a tak za néj toho predchoziho.

ziskaji hvézdicku oba.

@ Nakonec ziskd 2 hvézdicky za kartu Ldska ke koreni, pokud
nikdo jiny nemd ve svém jidle pro kritika 3 nebo vice kofeni.

JIDLO PRO KRITIKA 17




JIDLO PRO KRITIKA coxracovini

( BoNUSOVE BODY

Pokud se na nékteré z karet (kritik, provoznf atd.) objevi ‘;'/
tento symbol bonusovych bodU, ziskate v tomto kroku

mnozstvi hvézdicek uvedené na téchto kartdch.

@) ZAVERECNE HODNOCENI

Kazdy hrac otoci svoji desku kuchyné na stranu s po-

¢itadlem bodl. Pomoci figurky mysi jako ukazatele na
pocitadle sectéte kvalitu kazdého svého chodu, postup-
né zleva doprava. Nezapomente zapocitat efekty kore-

ni, pfipadné karet kritikdi a Septandy ,Ldska k“.

Pokud mysi prejdete pres policko 70, vezméte si 10 hvézdicek a vratte se zpat-

ky na zacatek pocitadla.

Nakonec si vezméte hvézdicky dle fadku pocitadla, na kterém mys skonci.

Priklad

Kristyna oboduje  své
jidlo pro kritika. Neza-
.5 pomene piitom, Ze diky
| Tané koreni ztrojndso-
buje hodnotu prisad.

kvalita 15

18 JIDLO PRO KRITIKA

kvalita 42

VITEZSTVI

Jakmile vsichni oboduiji své jidlo pro kritika, vitézi hrac s nejvice hvézdickami!

V pfipadé shody vitézi hra¢ ve shodé, ktery je nejddle na pocitadle bodu.
Pokud je vysledek stdle nerozhodny, rozhoduje pofadi na stupnici prednosti.

Dokazali jste, ze vedete tu nejlepsi restauraci v celé Zatoce Gurmant! U vstu-
pu se vam budou tvofit fronty a zvitatka vsech tvari a velikosti budou jesté
celd |éta vypravét, jak dobie se u vds najedla.

Kristyna také zdvojnd-
sobi hodnotu vina diky
Septandé Laska k vinu.
O této Septande sice do-
predu nevédéla, ale bez

ohledu na to oboduj 0@””0%?
y karty Septandy! ®. @ i;,i?
@@ﬁ?
Jeji jidlo ma celkovou kvalitu 0®®®
7é, ]takie Kristyna prekroci @@
lick Sitadl Is-
AT ©'0 60600
S R O ©) 0 O D O O3 I
reedichu (X)) 17 \
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VEZMI SI HVEZDICKY A VRAT'SE NA ZACATEK




PROVOZNI woureuse:

Jste $éfkuchar, ktery je znamy Di

tim, ze kazdému jidlu vénuje PRIPRAVA

zvlastni péci. Provozni: Jakmile dokoncite
obvyklou pfipravu hry, rozdejte
kazdému hraci 2 karty provoz-
nich. Kazdy hrac si vybere jed-
nu z nich, kterou vylozi licem
vzhiiru vedle své desky kuchyné,
a druhou vrati do krabice.

Provozni poskytuji kazdému
hraci zvlastni schopnost, kte-
rou mlze ve hte vyuzit.

” ’ w v - .
Hru pro sebe pfipravte jako obvykle, karty lokaci a zdsténu ovsem miizete

Symbol
bonusovych
bodii

BONUSOVE BODY

Na konci hry ziskdte pocet hvéz-
dicek uvedeny v horni ¢asti vasi
karty provozniho. Konkrétni kar-
ty provoznich jsou blize vysvétle-
ny na konci téchto pravidel.

nechat v krabici, nebudou totiz potreba.

Do Zdtoky Gurmant pfichdzi fetézec rychlého obcerstveni McDogald

a chce vam ukrdst viechny zakazniky. Dokonce u nich za pultem pracuji Spolecnost McDogald pfipravte ndsledovné:

nékteri znami kuchafi. Pokud chcete ziskat vice hvézdicek a zvitézit, mu-

Jméno

so(vxtéim‘ch jidlech
oreni prifadit | |
MNOZstvi piisad s,

Schopnost

miizes jedno
bovolne’mu
€jného druhy,

Umistéte desku McDogaldovy kuchyné tak, abyste na ni pohodIné do-

site sehnat skvélé prisady, pfipravit fantasticka jidla a zapGsobit na slavné shli, stranou s kuchyni vzhtiru. Na desku McDogaldovy kuchyng umis-
kritiky! téte 3 figurky kucharu a talif pro kritika v nepouzité barvé.

PRIPRAVA it
PRIPRAVA HRY

Hru pfipravte stejné jako pro 2 hrace. Kromé toho na-
jdéte kartu vybéru odpovidajici vybranému kritikovi
a polozte ji vedle karty kritika.

Dejte McDogaldovi pocet
hvézdicek uvedeny vedle
ilustrace kritika a poté kar-
tu vybéru otocte na stranu
s prisadami.

84300000088~

D%I0=-0008c00

D' 100000080c=-
YBARA : :

Karta vybéru kritika

McDogaldiiv bali¢ek McDogaldiiv balicek ~ McDogaldiiv balicek
karet manazerii karet mysi karet jestérek

Pole pro Septandu

Umistéte kucharsky klobouk v barvé McDogaldovych
kuchafl na stupnici prednosti nejvice vpravo.

McDogaldiiv balicek
karet divocakii

PROVOZNI / SOLOVY REZIM

Misto
pro McDogaldovu
kartu pomocnika

Oddélené zamichejte balicky karet manazer(i, mysi, jeStérek a divocakl
a poloZte je vtomto poradilicem doll pobliz desky McDogaldovy kuchyné.

pro talif
pro kritika




PREHLED HRY e
CiL HRY R T R D ,

Abyste vyhrali, musi vase restaurace ziskat vice hvézdicek nez spolecnost Mc- ZAHRADNISKITZER " STANKAR Z POUSTE

Dogald. Zatimco pro vds se priibéh hrani od hry vice hrac¢t neméni, McDo-
' ) . e ——— —— >
gald hraje dle vlastnich pravidel. e Priklad
g VAl i bir i i

o A4 e McDogaldova mys md byt vyslana na lo-
3 = kaci s prisadou v hodnoté 7, kterou nabizi

“ jak Zahradni sklizen, tak Stankar z pouste.

Sipka ve spodni ¢dsti mysi Fikd, Ze md dét

Rid'te se stejnymi kroky jako ve hte vice hrdct s nasledujicimi Gpravami: prednost lokacim ve sméru od Kulinarské

akademie a poté ddle doleva, takze se
KROK 2: PLANOVANI

vyda ke Stankari z pouste.
V kazdém kole umistéte své kuchare pfimo na desky lokaci (namisto pouZiti
karet lokac).

KROK 3: VYSLANI

Podle téchto kroku vyslete McDogaldovy kuchare na lokace:

0 Odhalte vrchnikartu z balicku manazer a postupuite podle jejich pokynd.

Pokud je McDogaldova mys stéle v kuchyni, odhalte vrchni kartu z ba-
licku mysi a postupujte podle jejich pokyna.

Priklad

McDogaldiiv kanec ma byt vyslan na lokaci
s nejvyssim souctem hodnot prisad. Touto
Pokud je McDogaldliv divocak stale v kuchyni, odhalte vrchni kartu lokaci je Stankaf z pousté, ktery je ale jiz ob-
z bali¢cku divocakd a postupuijte podle jejich pokyni. sazeny McDogaldovou mysi. Misto toho se
divocék vydd do lokace s nejvyssim souctem,
kterd neni obsazend McDogaldovym kucha-
fem, tedy do Zahradni sklizné.

Pokud je McDogaldova jestérka stale v kuchyni, odhalte vrchni kartu
z balicku jestérek a postupujte podle jejich pokynd.

Pokud ma McDogald pro toto kolo pomocnika a stéle je v kuchyni, od-
halte vrchni kartu z balicku odpovidajiciho jeho nosnosti a postupuijte
podle jejich pokynt.

UMISTENi MCDOGALDOVYCH KUCHARU

K ETDiN puiNosnost Pokud karta vysle kuchare do loka(?,e, kterd je jiz obsaz.enajin)’/m McDogaldovym kucharfem (nebo McDo-
) Vysli kuchare na lokaci galdem ovladanym pomocnikem), ignorujte tuto lokaci a pokracujte do dalsi lokace, ktera splnuje podmin-
\_)é o Rt Nazev a po-  ky karty a na niz neni McDogald(iv kucha¥.
D 7.K0L0 kyny

Pokud vice lokaci podminku karty (nebo naopak zadnd) splnuje stejné dobie, vyberte lokaci podle Sipky

y 3 m Rozhodovani  ve spodni ¢asti karty. Sipky oznacuji smér, v jakém mate lokace vybirat, a to postupné od Polivkdry nebo

ﬁ shody Kulindfské akademie a poté dale doprava, respektive doleva. Poté postupuijte dle pravidel pro umisténi
: McDogaldovych kuchar.

Vysli kuchate na Pilno¢niho kupce.

Symbol karty mysi

20 SOLOVY REZIM




KROK 4: NAKUPOVANI

Vyhodnotte kazdou lokaci zleva doprava, stejné jako ve hre vice hracd. Vybér
kazdého McDogaldova kuchare (vcetné pomocnikd, které McDogald ovlddd)
vyhodnotte dle fadku na karté vybéru kritika, ktery odpovida aktualnimu dni
(prvni, druhy nebo tteti). Vyberte dostupné zbozi, které spliiuje podminku nej-
vice vlevo v daném fadku.

Pokud nastane shoda mezi vice pfisadami, fid'te se seznamem ve spodni ¢dsti
karty vybéru kritika a vyberte tu z pfisad ve shodé, kterd je v seznamu nejvice
vlevo.

Spolecnost McDogald pii vybéru zbozi na svij talii pro kritika ignoruje kritikovy
zmeény pravidel.

KROK 3: KONEC KOLA

Kromé obvyklych krokli odloZte vSechny otocené karty manazer(i, mysi, jes-
térek a divocak.

PRISADY A KORENI

McDogald na sviij talif pro kritika umistuje vzdy svou nejhodnotnéjsi prisa-
du kazdého druhu. Pfisady nizsich hodnot si ponechava stranou. Pokud ziska
prisadu, kterd ma vyssi hodnotu nez aktudlni pfisada stejného druhu na talifi
pro kritika, touto novou pfisadou nahrad'te pfisadu s nizsi hodnotou a tu dejte
stranou. Ziskané koreni pfida na odpovidajici pole talife pro kritika, pokud zde
kofeni dosud nenf.

Nové koreni
Nové koreni ukladejte oddélené od zbytku kofeni. Pouzije se
béhem pfipravy jidla pro kritika.

Prisady soutéznich jidel
Pfisady soutéZnich jidel jsou viditelné na kartdch soutézi. Kdyz si spolecnost
McDogald vybere pfisadu nebo koteni (nikoli nové koteni), které se shoduje
s prisadou soutézniho jidla, umistéte hvézdicku nad prvni symbol této prisady
na karté soutéZe, nad kterym dosud neni hvézdicka. Nad kazdym symbolem
prisady na karté mdze byt nejvyse jedna hvézdicka, ale hvézdicka mize byt
nad vice symboly stejné pfisady.

Priklad
. s Prisady soutéznich
\DOKONALY/S| ) p
D[IKONAI;YSENIJVIG ji del

DK(
s

Priklad

McDogaldova jestérka je béhem
prvniho dne sama u Stdnkare z pousté
a vybird si zboZzi.

STANKAR Z POUSTE .~

Karta vybéru kritika fikd, ze béhem prvniho
dne si md jestérka jako prvni vzit Septandu.

' Qrg DO DO _
D=5 200008088
P&30=0000RB=
2 Eﬂ:

KARYBARA

@ Ani jedna ze surovin v lokaci nepatfi mezi poZadavky soutéznich jidel, ani
zde nejsou k dispozici Zadni pomocnici, kofeni nebo pfisady v hodnoté 7.

Jelikoz se jiz v lokaci nenachdzi zadna dalsi
Septanda, jestérka pri druhém vybéru postupuje
v fadku dale doprava a hleda dalsi shodu.

Powms

@ Mrkev i chléb maji hodnotu 6. Jestérka si vezme chléb, jelikoz se
v seznamu ve spodni ¢dsti karty nachdzi vice vlevo.

Zbozi na tali¥ pro kritika

Kdyz si spolecnost McDogald mad vzit zboZzi za tento symbol, vy-
berte prisadu nebo koteni, které nejvice zvysi kvalitu McDogaldo-
va jidla pro kritika.

POLEVKA

McDogald vraci veskerou polévku i krém do
zasoby. U McDogalda zadnou polévku nedo-
stanete!

SEPTANDA

McDogald okamzité obdrzi hvézdicky za kazdou ziskanou Sep-

tandu podle toho, jaky je den:
B B B

Septandu ukladejte na McDogaldovu desku kuchyné, Zolikové Septandy pritom
umistujte na prazdné pole nejvice vlevo. McDogald nemiize ziskat druhou Septandu
stejného druhu. Kdyz si McDogald bere Zetony Septandy, nijak nepracuje s kartami
Septandy.

POMOCNICI

Kazdého pomocnika, kterého McDogald ziska, pouzije v nasledu;ji-
cim kole, stejné jako lidsti hraci. Pro nasledujici kolo umistéte kartu
a Zeton pomocnika napravo od karet divocakl. Nezapomerite pro
McDogald pfipadné spustit schopnosti pomocnikd.

SOLOVY REZIM




SOUTEZNI JIDLA
McDogald ziska viechny hvézdicky umisténé nad kartami soutézi. Zadna jidla
(s hrackou ani bez) nepodava.

LEDNICE

Spolec¢nost McDogald nemusi odkladat prisady a korfeni kvdli kapacité ledni-
ce. Jestli ma McDogald néceho dostatek, je to misto v lednicich a mraznic-
kdch - nasli byste tam hranolky starsi, nez jste vy sami.

JIDLO PRO KRITIKA
PRIPRAVA JDLA PRO KRITIKA

McDogaldliv talif pro kritika by mél obsahovat nejvyssi hodnotu kazdé pfi-
sady, kterou ziskal, spolu odpovidajicim kofenim, pokud jej md. Pokud ma
McDogald nové kofenti, pridd jej k neokorenéné prisadé nejvyssi hodnoty. Pfi-
padné shody rozhodnéte podle seznamu ve spodni ¢asti karty vybéru kritika.

O

NEJVIiCE POLEVKY

Vylosujte 1 Zeton z pytliku. Hodnota vylosovaného Zetonu (nula, pokud se
jednd o kofeni nebo Septandu) se povazuje za celkovou hodnotu McDogal-
dovych polévek. Porovnejte tuto hodnotu s vasi hodnotou polévek a urcete,
kdo mad nejvice polévky.

McDogald béhem priprav jidla pro kritika ignoruje pripadné zmény pravidel
uvedené na karté kritika.

VSECH SEDM CHODU

McDogald také ziska hvézdicku, pokud podaval vsech 7 chodu.

NEJLEPSi 0D KAZDEHO CHODU

Udélte hvézdicky McDogaldovi, pokud ma nejvyssikvalitu chodu, jako obvykle
(nezapomente, Ze v pfipadé remizy ziskate hvézdicky oba).

Jindra ziska hvézdicku za chlebovy chod, protoze
Klokanice otoc¢i hodnotu jeho chlebu z 6 na 9.

McDogald

\‘Ar\;r

Za mrkvovy chod Jindra opét ziskdva hvézdicku,
protoZe jeho mrkev v hodnoté 7 je vyssi nez Mc
Dogaldova mrkev s hodnotou 6. McDogald igno-
ruje schopnost Klokanice.

V pribéhu hry povazujte
prisady v hodnoté 6 za 9.

BODOVANI SEPTANDY

McDogald za 3 Septandy ziskd ndsledujicim zplsobem
body bez ohledu na to, zda ziskal odpovidajici Zetony
Septandy.

MuzZete se téz fidit poctem puntik(i vpravo dole na kazdé
karté Septandy. Kazdy puntik pfedstavuje 1 hvézdicku.

Hvézdicky Karty Septandy

Hora kofeni, Krehkost, Laska k houbdm, Laska k chlebu, Laska
k masu, Laska k mrkvi, Laska k rybam, Laska k syru, Laska k vinu,
Rozmazlenost, S chuti lysohlavek, Zimni spanek

Zadné

w
ww

Jemné chuté, Rozmoceny chleba, S sebou, Syrova naloz, Upovida-
na pusa, Vinny sklipek, Vyrovnany chod, Zvlastni chuté

Frfna, Jednoduchost, Kratkozrakost, Naladovost, No¢ni tvor, Riz-
norodé chody, Riznorodé zbytky, Sommelierstvi

ZAVEREGNE HODNOCENI

McDogald spocita celkovou kvalitu svého jidla pro kritika.

O

VITEZSTVI

Pokud mate vice hvézdicek nez spolecnost McDogald, gratu-
lujeme! Podafilo se vam porazit korpordt, ktery se sem pfisté-
hoval a pokousel se snizit standardy stravovani Zatoky Gurma-
nl. Coz takhle dat si na oslavu hambac¢?

McDonald pfi zavérecném hodnoceni neuplatriuje Zadna pravidla kritika, karty
,Ldska k” se ovsem u prislusnych chod( uplatni.

Pokud ne, mésto je v troskach a celé je to vase vina! Coz
takhle zajist Zal hambacem? Kdyz je nemUzete porazit...




ESS—————————
UPRESNENI

V nasleduijici ¢asti pravidel najdete upresnéni konkrétnich karet kritikd, Septan-
dy, pomocniki a provoznich. Tato upfesnéni nepokryvaji vsechny karty a prvky.

KRITICI

KRITIK UPRESNENI

POMOCNICI

Pokud vam zvlastni schopnost umoziuje ziskat zeton z pytliku
a vylosujete si Septandu, kterou jiz znate, vylosujte si novy
Zeton a vratte Septandu do pytliku na zetony.

Obecna poznamka: Pokud by schopnost zpUsobila, Ze by dva nebo vice

Kapybara Abyste od tohoto kritika ziskali bonusovou hvézdicku, mu-| ~ pomocniki ziskavalo nebo dostavalo zbozi najednou, pofadi urci jejich
site podavat soutéznf jidlo. nosnost. Pokud nosnost nerozhodne, urci potadi stupnice prednosti.
Byk Kazdou tuto pfisadu mUzete okotenit. - — —
) - ) ) POMOCNIK UPRESNENI
Kalon Hodnota pfitazeného vina zvysuje celkovou kvalitu chodu.
Karolina Pokud Karolina v této lokaci vybirala jako prvni a presu-
Tarbice Odeberte Zetony Septandy ze své kuchyné a pouZijte je nula se na konec stupnice prednosti, ziska hvézdicku.
jako nové koreni. Stdle se pocitaji jako Septanda, kterou
znate. Novak McDogald v sélo hte diky Novakovi polévku neziskd.
Klokanice Pouze piisady s vytisténou hodnotou 6 se povazuji za 9.
Napfiklad pfisada v hodnoté 3 s pfifazenym kofenim sice
ma kvalitu 6, ale Klokanice ji déle neovlivni. Zeton s hod- Otto Ottova schopnost odméni kazdého hréce,
notou 6 se zméni na hodnotu 9, a pokud je k nému pfifa- ktery ma ve stejné lokaci kuchafe s nosnosti 2. @\
zeno koreni, bude mit kvalitu 18. L)
Mysak Kazdy tento syr mizete okorenit. Penelopka Penelopka se nemusi nachazet na lokaci "h
Ramlice Tento efekt je kumulativni. Pokud napfiklad Ramlici poda- Polivkdra, aby se spustila jejf schopnost. A
vate mrkev v hodnoté 5, kdyz je ve hte karta Laska k mrk- -,
vi, celkova kvalita této mrkve je 20. %
¥

; GESKE VYDANI
PREKLAD: Daniel Knapek
GRAHCKI\ UPRAVA Jakub Matlovic¢
JAZYKOVA UPRAVA: Eliska Pospisilova
REDAKCE: viadimir Smolik a Jan Brezina

Pokud by vam ve hie néjaka soucast chybéla, napiste na
reklamace@rexhry.cz a my vam chybéjici komponentu posleme.

TVORCI HRY

AUTORI HRY: Alex Cutler, Peter C. Hayward
ILUSTRACE: Sandara Tang
VYV0J: Christian Strain, Peter Vaughan

WRUBA Christian Strain, Lauren Ino,
Peter Vaughan, Brad Brooks

GRAHUKY DESIGN: Christian Strain, Duane Nichols
DODATECNY GRAFICKY DESIGN: Stephanie Gustafsson,

Stephen Lambert, Sandara Tang

3D MODELY: Erick Tosco
NAVRH PORADAGE (DELUXE VERZE): Noah Adelman, Game Trayz
REDAKCE A SAZBA PRAVIDEL: Jason Harris

UPRESNENI pokracuje na dali strané.

DODATECNA REDAKCE PRAVIDEL: Brad Brooks,

Jeff Fraser, Christian Strain, Peter Vaughan

BUDOVANI SVETA: Alex Cutler, Sandara Tang
SOLOVY REZIM: Peter C. Hayward, Christian Strain
KOMUNIKACE: Rozie Powell

ZAKAZNIBKY SERVIS: Judy Neff

SPRAVA KAMPANE: Christian Strain, Peter Vaughan

TESTOVANI HRY: Aoife Baker, Khadija Brey, Sarah Brown, William Brown ll, Jacob Burke, Elli Burns, Maryann Calligan,
Sean Calligan, Claudio Cellucci, Nathan ,Chappy” Chapman, Allison Chase, Christian Ching, Alex Chiolo,
Axel Cisneros, Joel Colombo, Curt Covert, John Cutler, Mark Dainty, Anne-Marie De Witt, Justin De Witt, Fox Fox,
Gavin Fox, Shaun Fox, Jeff Fraser, Adrian Gilstrap, Don Gilstrap, Yuval Grinspun, Lady Gypsum, Hp Hanson,
Matthew Justice, David Laciak, Sea LinYao, Terence Lui, Greg Machlin, Rich Malena, David Marron, Mark McGee,
Adam Michaud, Mike Mihealsick, Rohan Mirchandaney, Alena Mokrdrnova, Chris Montgomery, lain Murphy,
Stephanie Noack, Anna Palmer, Emerson Rivera, Joel Salda, Mitch Schroeder, Suzanne Seyfi, Isaac Shaley,
Zev Shlasinger, Mike Vander Veen, James Vaughan, Mitch Wallace, Ed Wiscombe, Matt Wolfe, Kristin Yadamec

PROTOTYPY: Print and Play, Longpack

ZVLASTNI PODEKOVANI: Backerkit, Banzinator, Before You Play, Board Game Co, Board Game Garden, Board Game
Tutorials, Cardboard Alchemy Discord, Casual Game Revolution, Cozy Board Games, Dani Standring, Daniel Tosco,
Dice Tower Summer Spectacular, Ezeekat, First Play LA, Game Trayz (deluxe verze), Grant Lyon, Hungry Gamer,
Kickstarter, Kim-Joy, Lucky Duck Games, Mark Streed, Not Bored Gaming, Oniro, Paper Fort Games, Play the Game,
Rahdo Runs Through, Rich Malena, Tantrum House, The Full 42, Thinker Themer, Tim Chuon

URRESNENVATIRAZ



U P RES N EN i (POKRACOVANI)

SEPTANDA PROVOZNI

Obecna poznamka: Septandy nijak neovliviuji soutézni jidla, maji vliv pouze ~ Hraci béhem kroku bonusové body jidla pro kritika
na jidlo pro kritika. ziskaji pocet hvézdicek uvedeny v horni ¢asti svych
karet provoznich.

SEPTANDA  UPRESNENI PROVOZNI  UPRESNENI

Laska k houbam

; Tyto Septandy maji vliv pouze na zavérecné hodnoce- Ondrej Slanina | MUzete se rozhodnout odejit predcasné (za polévku
Lasta :z chlebu | utéchy, viz str. 11), abyste tuto schopnost vyuzili.
Laska k masu
Laska k mrkvi Pokud karta kritika umoznuje pfidat do chodu vice pfi- Martin Kozina P¥i hie s Ramlici maji mrkve v hodnoté 2 hodnotu
Laska k rybdm sad, tyto Septandy je zdvojnasobi vsechny. +2, ne ji zdvojnasobi tato kriticka.

::;::: :z‘s/z,;z Soekl)lg(;va kvalita chodu (po pfidani kofen) je dvojna- Slonék Pohlreich | Timto zpisobem miiZete ziskat vice bonusovych ¢'7

béhem jednoho kola.

Rozmazlenost Alespon jedna prisada v kazdém chodu musi mit vytis- Jaroslav Capik Tuto schopnost mizete vyuzit @@

ténou hodnotu 5 nebo vice. pro vice druhd pfisad a ve vice =
Zimni spanek soutéznich jidlech. Napfiklad jiaioone;
imni spane Pokud nepodavate vino, berte v potaz podavany chod toto jidlo do soutéze Lahod-
nejvice vpravo (tj. houby, pfipadné maso atd.). né tapas md kvalitu 23 (chleby
. ., v hodnoté 7 x 2, mrkve v hod-
Tato karta nebere v potaz karty Septandy ,Laska k”. L .
noté 4 x 2 plus 1 za polévku).
Naladovost Pokud mad napfiklad vaSe nejhodnotnéjsi podavana Jifi Sovica Zadny jiny hrac si nesmi prohlizet vasi kartu $eptandy
pfisada hodnotu 7 a vaSe nejnizsi hodnotu 3, ziskate navic. Tato karta navic nema vliv na kartu Septandy
4 hvézdicky. Upovidana pusa.

Zvlastni chuté | Pii hte s Klokanici jsou pfisady v hodnoté 6 povazova-
ny za 9, takze jsou liché.

S chuti Tato karta nebere v potaz karty Septandy ,Laska k”. u =
lysohlavek — W P
Upovidana pusa | Tato karta pocitd pouze ziskané Zetony $eptandy, ni- -

koli karty Septandy navic, které jste vidéli z jiného du- ' )

vodu.

Wi

=

Za zetony Septandy podavané Tarbici stale ziskdte

hvézdicky.




