8 znajomych gosci
wykorzystywanych
od scenariusza 1

4 karty pomocy
- rozmiar talerzy
wykorzystywane

od scenariusza 2

8 kafelkéw planszy

10 klepsydr
Po 2 w kolorze gracza: czerwonym,
Z6ttym, niebieskim, zielonym
(wykorzystywane od scenariusza 1)
i 2 biate (wykorzystywane od scenariusza 8)

Korzystajac z tych klepsydr, bedziecie wykonywac
akcje w restauracji. Odmierzajg one okoto 25-30
sekund. Niewielkie réznice nie stanowia problemu
— w prawdziwej restauracji kazdy pracuje w swoim
wtasnym tempie, a poza tym wszyscy wspélnie
pracujecie na zwyciestwo.

Swiat gastronomii czeka! Tylko od was zalezy, czy wasza dopiero co otwarta restauracja odniesie sukces.
Korzystajcie wytgcznie z najlepszych sktadnikow, doprawiajcie potrawy najswiezszymi ziotami i nie
pozwolcie, by wasi klienci sie niecierpliwili, a wasz biznes bedzie mogt rozkwitngé.

Kuchenna Goraczka to gra kooperacyjna rozgrywana w czasie rzeczywistym. UsadZcie gosci, zbierzcie
zamowienia i przygotujcie wysmienite dania.

Wspalnie, krok po kroku poznacie zasady w oSmiu kolejnych scenariuszach. Stopniowo wasza restauracja
bedzie sie rozwijac, a wymagania gosci rosng¢. Czy uda wam sie zostac prawdziwymi Mistrzami Kuchni?

Przyjazna obsluga

22 zwyklych gosci 18 wymagajgcych gosci 12 gosci VIP 8 nagrod 4 plansze graczy
wykorzystywanych wykorzystywanych wykorzystywanych wykorzystywanych
od scenariusza 2 od scenariusza 4 od scenariusza 7 od scenariusza 7
4 karty pomocy 4 karty biura 2 karty rezerwacji stolika 5 kart misji 24 wydarzenia
- zakupy wykorzystywane wykorzystywane w rozgrywkach  tylko dla Mistrzéw Kuchni tylko dla Mistrzéw Kuchni
wykorzystywane od scenariusza 8 dwu i trzyosobowych

od scenariusza 4

=

1 plansza reputacji 22 talerze w 4 rozmiarach 108 drewnianych sktadnikow 1 worek z przyprawami
wykorzystywana 6 matych, 6 Srednich, 6 duzych i 4 ogromne 24 x mieso, 24 x warzywo, 15 x satata, wykorzystywany
od scenariusza 6 Czyste na awersie i brudne na rewersie 15 x pieczywo, 15 x makaron, 15 x ser od scenariusza 2

35 monet
20 o wartosci 1,
10 o wartosci 5,
50 wartosci 10

1 znacznik zmiany
wykorzystywany
od scenariusza 6

i

5 znacznikéw awarii
do scenariusza 8+

1 znacznik reputacji
wykorzystywany
od scenariusza 6
56 drewnianych przypraw
12 x 56l (biata), 12 x pieprz (czarny),
12 x ziota (zielone), 10 x curry (Zétte),
10 x szafran (czerwony) -
wykorzystywane od scenariusza 2

5 znacznikow zamkniecia

5 znacznikow niedostepnosci
do scenariusza 8+

do rozgrywek dwu i trzyosobowych



Zaraz po ukonczeniu szkoty gastronomicznej postanawiacie wspélnie otworzyc¢ swojq restauracje. Poniewaz liczycie sie z kazdym groszem, zdecydowaliscie
sie kupi¢ stary budynek, ktory w przesztosci stuzyt jako jadtodajnia. Dwa puste magazyny zaopatrzyliscie w skromny zapas sktadnikéw, a do starych mebli
dotgczyto kilka zakupionych przez was stolikow. Stara kuchnia i duza sala na chwile obecng powinny wystarczyé. Prawie nikt nie styszat o waszym lokalu,
dlatego na otwarcie zaprosiliscie kilkoro znajomych. Jesli macie odrobine szczescia, a dzisiejszy wieczor okaze sie sukcesem by¢ moze czeka was Swietlana

przysztosé.

A1l A2 A3 A4
@ -
® ®
_ Pola akcji
® @
@
A5 A6 A7 A8

1. Przygotowanie planszy

Nalezy utozy¢ plansze z 8 kafelkow. Kazdy kafelek zostat oznaczony literg (A na froncie,
B na rewersie) oraz numerem (1-8) w lewym gérnym rogu (gérny rzad) lub w lewym dolnym
rogu (dolny rzad). Uzywajac frontéw (A) wszystkich 8 kafelkdw nalezy utozy¢ plansze tak,
jak pokazano powyzej. W kolejnych scenariuszach bedziecie odwracaé niektére kafelki,
aby zobrazowac rozw6j waszej restauracji.

Restauracja sktada sie z nastepujgcych obszardw:
recepcja,

sala,

2 magazyny,

kuchenki,

oraz szafki na czyste talerze.

SEIENOIQ)

Kolejne obszary na planszy pojawig sie w kolejnych scenariuszach. Na kazdym z obszaréw
znajduje sie od 1 do 6 okregdéw, nazywanych polami akcji.

2. Puzygotowanie nozgwwki dla 2 lub 3 graczy

Rozgrywka dwuosobowa: nalezy umiescic znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach
akcji oznaczonych symbolami i . Nalezy umiescic po jednej karcie rezerwacji na

2 dolnych stolikach na sali @

Rozgrywka trzyosobowa: nalezy umiesci¢ znaczniki niedostepno$ci na wszystkich
polach akcji oznaczonych symbolem . Nalezy umiesci¢ 1 karte rezerwacji na dolnym

stoliku na sali @

Karta
Znacznik rezerwacji
niedostepnosci stolika

®



3. Zaopatrzenie magazynsw

Nalezy wypetnic oba magazyny@. W kazdym z nich nalezy umiesci¢ nastepujace sktadniki:

4 3 2
2 2 1

Wszystkie pozostate sktadniki nalezy odtozy¢ na bok. Nie bedg wykorzystywane w tym
scenariuszu.

Uwaga: nalezy zwrécic uwage, zeby nie zastonic sktadnikami zadnych pél akcji.

4. Wypelnienie szafek talenzami

Szafki @ nalezy wypetni¢ czystymi talerzami:

2 4 1 1

Wszystkie pozostate talerze nalezy odtozy¢ na bok. Nie beda wykorzystywane w tym
scenariuszu.

Uwaga: na razie nalezy korzystac tylko z czystej strony talerzy. Ich druga, brudna strona
bedzie wykorzystywana w kolejnych scenariuszach.

5. Przygotowanie talii gosci
Nalezy przygotowac talie gosci. W tym celu nalezy potasowac razem 8 kart znajomych

gosci, a nastepnie potozy¢ je zakryte obok planszy, w poblizu recepcji @ Nalezy odkry¢
2 wierzchnie karty i umiescic na wolnych miejscach na sali (IL).

Wymagany
talerz
Wymagane
sktadniki Czas
przygotowania
Monety
(w scenariuszach

1i2nalezyje
zignorowac)

Zwyktych gosci, wymagajacych gosci oraz gosci VIP nalezy odtozy¢ na bok. Nie bedg oni
wykorzystywani w tym scenariuszu.

6. Przygotowanie plansz graczy i klepsyd

Kazdy z graczy bierze 1 plansze gracza. Nastepnie bierze 1 klepsydre w kolorze swojej
planszy.

Biate klepsydry sg wykorzystywane tylko w scenariuszu 8. Pozostate plansze graczy
i klepsydry nalezy odtozy¢ do pudetka.

Plansza gracza

Klepsydra

7. Ustalenie limitw czasw scenaniusza

Kazdy scenariusz posiada okreslony limit czasu, w ktérym gracze musza osiggnaé
wskazany cel. Mozecie korzystat dowolnej metody odliczania czasu, na przyktad
minutnika w telefonie.

Zwykle limit czasu wynosi 4 minuty (4:30 w pierwszym scenariuszu). Jesli w rozgrywce
biorg udziat mtodsi gracze mozna zwiekszy¢ limit czasu do 5 minut.

Na poczatku kazdego scenariusza gracze mogg zdecydowa¢ z jakim limitem czasu chca go
rozegrac.

Grajac w Kuchenng Gorgczke, gracze wykonuja swoje akcje réownoczes$nie. Poczatkowo moze
by¢ to dos¢ chaotyczne. Decydujac sie na pieciominutowy limit czasu gracze bedg mogli
lepiej kontrolowa¢ dziatania wspétgraczy, co pozwoli zauwazac i zapobiegac btedom.

Gracze wspélnie wybierajg limit czasu:

Normalny

Familijny

®



W pierwszym scenariuszu, kazdy z graczy bedzie musiat przygotowac positki dla 2 gosci,
mieszczac sie w limicie czasu. Gracze powinni sie upewnié, ze przygotowujg doktadnie
takie positki, jakie zamowili goscie. Sktadniki nie mogg sie takze gotowac za krétko ani
za dtugo - nikt nie lubi rozmoktego makaronu ani przesuszonego miesa.

Gracze dziatajg rownoczesnie. Jesli gracz chce wykonac akcje, umieszcza swoja klepsydre
(odwracajac jg tak, aby piasek przesypywat sie z gory na dét) na jednym z pol akeji dostep-
nych na planszy w tej rundzie. Nastepnie natychmiast wykonuje powigzang z nim akcje.

Dopoéki klepsydra tego gracza zajmuje to pole akcji, jest ono zablokowane i nikt inny
nie moze z niego skorzystac. Gracz moze zabra¢ swojg klepsydre, aby zwolni¢ pole akcji
innemu graczowi albo zeby wykonac inng akcje tylko, jesli caty piasek w tej klepsydrze
sie przesypat. Po tym, jak caty piasek sie przesypie, gracz moze natychmiast umiescié
dang klepsydre na tym samym polu akcji, aby wykonac jg ponownie.

W pierwszym scenariuszu dostepne sg cztery akcje:

Usadzanie gosci
Przyjecie zamowienia
Pobranie sktadnikow z magazynu
Gotowanie potrawy

Na poczqtku restauracja jest niemal pusta. Tylko dwoje waszych znajomych nie mogto
doczekac sie otwarcia. Pamietajcie, Zzeby zaprosi¢ kolejnych gosci i posadzi¢ ich przy
wolnych stolikach.

Jesli gracz umiesci swojg klepsydre na polu akcji w recepcji, moze posadzi¢ przy stoliku
nowych gosci z talii. Dopdki na sali dostepne sa puste miejsca, gracz moze odkryc
maksymalnie 2 nowych gosci i posadzic ich przy stolikach.

Uwaga: jesli w rozgrywce bierze udziat 2 lub 3 graczy, maja do dyspozycji odpowiednio
tylko 4 lub 5 miejsc.

Przyktad: Ola chce posadzic nowych gosci przy stolikach. Umieszcza swojq klepsydre na polu

akcji ,,Usadzanie gosci” i odkrywa 2 karty z talii gosci. Nastepnie natychmiast umieszcza je
na 2 wolnych miejscach na sali.
Pole akcji

LUsadzanie l

gosci”

Pole akcji
»Przyjecie
zamowienia”

Talia gosci

Akcja: Przyjecie zamdwienia

Goscie sq gtodni!

Jesli gracz umiesci swojg klepsydre na polu akcji na sali, aby przyjac zaméwienie jednego
z gosci.

Na sali dostepnych jest od 3 do 5 p6l akcji (w zaleznosci od liczby graczy).

Aby przyja¢ zamdéwienie gracz bierze 1 karte goscia z sali i ktadzie ja obok swojej
planszy gracza. Od tego momentu jest odpowiedzialny za tego goscia i musi przygotowac
zamowiong przez niego potrawe.

Talerze

Kazda potrawa musi zostaé¢ podany na odpowied- »

nim talerzu.

W lewym gérnym rogu karty goScia zaznaczono

rozmiar talerza odpowiedni do zaserwowania

danej potrawy. Kiedy gracz przyjmuje od goscia zaméwienie, natychmiast bierze z szafki
1 czysty talerz w odpowiednim rozmiarze i ktadzie go w gornym rzedzie na swojej planszy
gracza. Gracz powinien upewnic sie, ze wziat talerz we wtasciwym rozmiarze.

Jezeli gracz zapomni wzig¢ talerza przyjmujgc zaméwienie, w dalszym ciggu bedzie mégt
zrobic to p6zniej (w dowolnym momencie).

Przyktad: po posadzeniu gosci w restauracji, Ola chce przyjgc od nich zaméwienie. W tym
celu najpierw musi poczekaé, az piasek w jej klepsydrze sie przesypie. Nastepnie odwraca
klepsydre i umieszcza na polu akcji ,,Przyjecie zamowienia”. Wybiera 1 karte goscia z sali
i umieszcza jg obok swojej karty gracza. GoS¢ zamowit Pizze Margherite. Ola bierze z szafki
1 i umieszcza go w gérnym rzedzie na swojej planszy gracza.

Alecjo: Pobnanie Skladnikéw z magazymw

Bez sktadnikéw nic nie ugotujecie. Na szczeScie wasze magazyny sq petne.

Zanim gracz bedzie magt rozpoczac przygotowanie positku, musi pobra¢ z magazynu
potrzebne sktadniki.

Jesli gracz umiesci swojg klepsydre na polu akcji w jednym z magazynéw, moze wzigc
dowolng liczbe dostepnych sktadnikow z danego magazynu. W obu magazynach dostepne
sg 2 pola akcji. W zwigzku z tym w Zadnym magazynie nie moga by¢ wiecej niz 2 klepsy-
dry naraz.

Gracz moze pobraé wytacznie sktadniki potrzebne do przygotowania jego zaméwien
(takich, ktére wczesniej przyjat). Gracz moze pobrac sktadniki potrzebne do wiecej niz
jednego zaméwienia ale nie moze pobierac sktadnikow na poczet przysztych zaméwien,
ktére dopiero planuje przyjac (czyli takich na kartach gosci wciaz znajdujacych sie na
sali). Niedozwolone jest rowniez pobieranie sktadnikéw dla innych graczy.

O,



Pobrane sktadniki nalezy umiesci¢ na odpowiednich talerzach w gérnym rzedzie na
planszy gracza. Jesli gracz posiada kilku gosci, moze umiescic sktadniki na kilku talerzach.

Gracz nie moze dodawac sktadnikéw do zadnych potraw, ktére juz zaczat przygotowywac
(czylinatalerzach, ktére nie znajduja sie w grnym rzedzie na planszy gracza - patrz nizej).
Po tym, jak gracz umiesci sktadniki na talerzu, nie moze przenosic ich na inny talerz ani
z powrotem do magazynu.

Jesli gracz nie jest w stanie wzigé wszystkich sktadnikéw z jednego magazynu, pobiera
potrzebne sktadniki i umieszcza swojg klepsydre w drugim magazynie, aby pobraé
z niego brakujace sktadniki.

Przyktad: Ola potrzebuje sktadnikéw. Umieszcza swojq klepsydre na polu akcji w gérnym
magazynie (A3), poniewaz znajdujg sie w nim wszystkie potrzebne sktadniki. Nastepnie
bierze 1 oraz 2 i natychmiast umieszcza je na talerzu w gérnym rzedzie na swojej
planszy gracza. Jesli Ola wczesniej przyjetaby wiecej zaméwien, mogtaby teraz wzigé
potrzebne sktadniki do przygotowania kaZzdego z nich.

Akcja: Gotowanie potawy

Czas cos upichcic!

Kiedy gracz zgromadzi wszystkie potrzebne sktadniki na wtasciwym talerzu, moze zaczaé
gotowac potrawe. Kazda potrawa posiada czas przygotowania (od O do 3), widoczny na
symbolu garnka po prawej stronie karty goscia.

Jesli gracz umiesci swojg klepsydre na polu akcji na kuchence, moze przesuna¢ 1 potrawe
na swojej planszy gracza o 1 rzad w dét. Na kuchenkach dostepnych jest od 4 do 6 pél
akcji (w zaleznosci od liczby graczy).

Jesli potrawa zostanie przesunieta dorzedu na planszy gracza, ktéry odpowiada jej czasowi
przygotowania, gracz ukoficzyt gotowanie tej potrawy. Na razie nalezy pozostawic jg
w odpowiednim rzedzie. Na koniec zmiany gracze sprawdza, czy s w stanie zaserwowac
dang potrawe, w zalezno$ci od tego, czy udato im sie jg poprawnie ugotowac.

Uwaga: w kazdym rzedzie na planszy gracza moze znajdowac sie dowolna liczba potraw.

Wazne: Kiedy gracz rozpocznie gotowanie potrawy, nie moze tego cofnac. Jesli sktadniki
sq zte, lub kilku z nich brakuje, gracz nie moze tego zmienic.

Jednakze, jesli gracze rozgrywajg pierwszy scenariusz, mogg zignorowac te zasade: jesli
umieszczg na talerzu niewtasciwe sktadniki, mogg w dowolnym momencie naprawi¢ swéj
btagd. W tym celu muszg zwréci¢ niepotrzebne lub niewtasciwe sktadniki do magazynu
a zamiast nich pobra¢ wtasciwe sktadniki i umies$ci¢ je na talerzu. Poczynajgc od
drugiego scenariusza goscie nie bedg tak pobtazliwi, dlatego gracze powinni uwazac, by
nie popetni¢ zadnych btedow.

Przyktad: czas przygotowania pizzy wynosi 2. Ola umieszcza swojq klepsydre na polu akcji
»Gotowanie potrawy” i przesuwa potrawe o 1 rzqd w dét na swojej planszy gracza. Teraz
musi poczekac az piasek w klepsydrze sie przesypie. Nastepnie obraca jg i ponownie umiesz-
cza na polu akcji ,,Gotowanie potrawy”. Dzieki temu przesuwa potrawe o kolejny rzqd w dét
- potrawa jest teraz gotowa. Ola nie sprawdza w tym momencie, czy popetnita jakis btgd. Do
korica zmiany ukorficzona potrawa po prostu pozostaje w drugim rzedzie na planszy gracza.

Kuchenna goraczka!

W ferworze pracy tatwo narobic¢ bataganu . Jesli ktoras z klepsydr sie przewréci, nalezy po
prostu ustawic jg z powrotem na polu akcji. Jesli sktadniki spadng z talerza, nalezy je na
niego odtozyc.

Kierownik zmiany

Gracze powinni wybra¢ kierownika zmiany, ktéry bedzie pilnowat uptywajacego czasu.
Jego obowiazkiem bedzie informowanie pozostatych, ile czasu pozostato do kofhca
zmiany. Taka informacja moze okaza¢ sie bardzo przydatna.

Jesli limit czasu na dany scenariusz sie wyczerpat, gracze mogg zakofczyt wszystkie
wykonywane akcje. Nie moga jednak rozpoczaé zadnych nowych akcji.

Gracze sprawdzaja teraz, czy przygotowali wszystkie potrawy zgodnie z zaméwieniami.
Dla kazdej potrawy weryfikujg rozmiar talerza, sktadniki i czas przygotowania. Jesli
potrawa zostata poprawnie przygotowana, moze zosta¢ zaserwowana gosciowi, ktory jg
zamowit.

Jesli kazdy z graczy zaserwowat 2 potrawy, udaje im sie ukofczyé scenariusz
i moga przejsc do kolejnego.

Jezeli nie wszystkim graczom udato sie wtasSciwie przygotowac 2 potraw (ze wzgledu na
btedy lub przekroczenie limitu czasu), moga zdecydowac sie powtdrzy¢ scenariusz lub
kontynuowac niezaleznie od wyniku.

Gracze ustalajg plan i moga rozpocza¢ rozgrywke uruchamiajac minutnik.

Aby ukoniczy¢ scenariusz, kazdy z graczy musi przygotowac i zaserwowac potrawy dla
doktadnie 2 znajomych gosci.
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Pierwszy dzien okazat sie duzym sukcesem. Mito spedziliscie czas w towarzystwie znajomych i poznaliScie swoje miejsce pracy. Jednak jeden z przyjaciot
dyskretnie powiedziat wam, Ze jedzenie byto nieco mdte. Kompletnie zaskoczeni uswiadamiacie sobie, Zze zaaferowani zapomnieliscie o dodawaniu
jakichkolwiek przypraw! Taka sytuacja nie moze sie powtorzyc. Postanawiacie przeznaczyc czesé ogrodka na szklarnie, aby w przysztosci zawsze mie¢ pod
rekg Swieze przyprawy.

Poniewaz pierwszego dnia w restauracji pojawito sie tylko kilku gosci, wszystko poszto gtadko. Jednak na dtuzszg mete to za mato, jesli wasza restauracja ma

odniesc sukces. Kazde z was musi dac z siebie wszystko. Dzisiaj wielkie otwarcie, a dzieki ulotkom, ktore rozprowadziliscie po catym miescie, spodziewacie
sie kompletu gosci. Klienci juz ustawiajg sie w kolejce, a posrod nich widzicie rowniez waszych znajomych.

W kazdym kolejnym scenariuszu opisane zostanie kompletne przygotowanie gry. Dzieki temu gracze nie bedg musieli sprawdza¢ instrukcji z poprzednich scenariuszy. Jesli jakis krok przygo-
towania jest inny niz w poprzednich scenariuszach, oznaczono go g . JeZeli niezbedne sq jakiekolwiek nowe elementy, dany krok oznaczony jest @Bw@. Nieoznaczone kroki przygotowania
sq takie same jak w poprzednim scenariuszu.

1. Przygotowanie planszy ! 4. Przygotowanie woka z przyphawami Nowe
Nalezy utozy¢ plansze tak, jak przedstawiono to na ilustracji: W zaleznosci od liczby graczy w worku z przyprawami nalezy umiesci¢ nastepujgce
przyprawy:
A1 B2 A3 A4

@ 2 graczy po 3 sztuki
4 graczy po 5 sztuk
A5 A6 A7 A8 Worek z przyprawami nalezy umiesci¢ obok planszy, w poblizu szklarni @
. . Wszystkie pozostate przyprawy nalezy odtozy¢ na bok. Nie beda wykorzystywane w tym
2. Przygotowanie hozgwwhki dla 2 lub 3 graczy scenariuszu.
Rozgrywka dwuosobowa: nalezy umiesci¢ znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach 5. Wype(‘;'menw &zaﬁek/ talenzanu '
akcji oznaczonych symbolami i . Nalezy umiescic po jednej karcie rezerwacji na .

Kazdy z graczy bierze jedna karte pomocy z opisem rozmiaréw talerzy.

2 dolnych stolikach na sali. R ) ] o ] .
W zaleznosci od liczby graczy w szafkach nalezy umiescic nastepujaca liczbe talerzy:

Rozgrywka trzyosobhowa: nalezy umiesci¢ znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach akcji
oznaczonych symbolem . Nalezy umiescic 1 karte rezerwacji na dolnym stoliku na sali.

3. Zaopabizenie magazynéw !

W zaleznoSci od liczby graczy w kazdym z 2 magazynéw nalezy umiesci¢ nastepujace
sktadniki: 4 graczy po 5 sztuk 3

Wszystkie pozostate talerze nalezy odtozy¢ na bok. Nie beda wykorzystywane w tym
scenariuszu.

6. Prz anie talii gosei /
ygotow gosci 7
Nalezy przygotowa¢ talie gosci. W tym celu nalezy potasowac razem wszystkie 8 kart

znajomych gosci i 22 karty zwyktych gosci, a nastepnie potozy¢ je zakryte obok planszy,
Wszystkie pozostate sktadniki nalezy odtozy¢ na bok. Nie beda wykorzystywane w tym w poblizu recepcji. Nalezy odkry¢ 2 wierzchnie karty i umieSci¢ na wolnych miejscach na
scenariuszu. sali.
Uwaga: liczba dostepnych sktadnikéw jest ograniczona. Przyjmujgc zaméwienie gracz Wymagajqcyc.h gosci oraz gosci VIP nalezy odtozy¢ na bok. Nie beda wykorzystywani
powinien sie upewnié, ze wszystkie potrzebne sktadniki sg dostepne. w tym scenariuszu.

®

2 graczy po 4 sztuki po 6 sztuk

4 graczy po 6 sztuk po 8 sztuk




610 7 a eAYa
lﬂ g g /.

Kazdy z graczy bierze 1 plansze gracza. Nastepnie bierze 2 klepsydry w kolorze swojej
planszy.

Pozostate plansze graczy i klepsydry nalezy odtozy¢ do pudetka.

8. Ustalenie limitw czasuw scenaniusza 4

Gracze wspéblnie wybierajg limit czasu:

Normalny Familijny
U N T A Nl
O ORI ORI

Przypomnienie: Od tego scenariusza goscie nie bedq dtuzej ignorowaé btedéw w zaméwieniach. Gracze nie mogq ich poprawiaé. Dlatego powinni zwracaé szczegélng uwage na pobierane

sktadniki i przyprawy podczas przygotowywania potraw.

Nowa akecja: Przyprawy

Rozbudowaliscie swoje menu. Wiele nowych przepiséw wymaga uzycia przypraw.

W grze dostepne s3 nastepujace przyprawy:

Sél/Cukier Ziota Pieprz/Nasiona  Szafran/Chilli  Curry/Ziarna gorczycy

Aby przygotowaé potrawe, ktéra wymaga przypraw, poza sktadnikami gracz bedzie musiat
zebrat przyprawy w szklarni.

Jesli gracz umiesci swojg klepsydre na polu akcji w szklarni, moze wziagé dowolng liczbe
przypraw z biatego worka z przyprawami. W szklarni znajduja sie 2 pola akcji, dlatego nie moga
sie w niej znajdowa¢ wiecej niz 2 klepsydry naraz.

Gracz moze pobraé wytacznie przyprawy potrzebne do przygotowania jego zamdwien.
Gracze nie mogg pobieral przypraw na poczet przysztych zaméwien. Niedozwolone jest
réwniez pobieranie przypraw dla innych graczy.

Pobrane przyprawy nalezy umiesci¢ na odpowiednich talerzach w gérnym rzedzie na planszy
gracza. Jezeli gracz posiada zaméwienia od kilku gosci, moze pobra¢ i umiesci¢ przyprawy
na wszystkich talerzach swoich zaméwien.

Przyprawy mozna pobiera¢ przed lub po pobraniu sktadnikéw. W przeciwiefstwie do
sktadnikéw, gracze moga takze pobieraé przyprawy i dodawac je na talerze po tym, jak
rozpoczeli przygotowywanie potraw.

Jednak po umieszczeniu przypraw na talerzu gracze nie mogg przenosic ich na inny talerz ani
z powrotem do worka z przyprawami. Przyprawia¢ nalezy z rozwaga!

Uwaga: gracze moga w dowolnym momencie zagladaté do worka z przyprawami, aby
sprawdzic, jakie przyprawy nadal s dostepne (nawet jesli nie posiadaja klepsydry w szklarni).
Po sprawdzeniu zawartoSci worka mozna przekazal pozostatym graczom jakie przyprawy
znajduja sie w Srodku.

Nowa zasada: Wielozadaniowesé

Dzis spodziewacie sie wiecej gosci niz wczoraj. Nie ma czasu do stracenia!

Kazdy z graczy ma teraz do dyspozycji 2 klepsydry. Przed umieszczeniem drugiej klepsydry
na polu akcji, gracz musi ukoficzyé wykonywanie swojej aktualnej akcji. Gracz moze umiesci¢
druga klepsydre na polu akcji, nawet jezeli w pierwszej klepsydrze piasek wcigz sie przesypuije.
Dozwolone jest wykorzystanie obu klepsydr do wykonania tej samej akcji, ale kazda klepsydra
musi znajdowa¢ sie na osobnym polu akcji.

Przyktad: Tomek chce dwukrotnie uzyé¢ pola ,,Gotowanie potrawy”. Umieszcza jedng klepsydre

na kuchence i przesuwa potrawe na swojej planszy o jeden rzqd w dét. Nastepnie umieszcza
drugq klepsydre na innym polu akcji na kuchence i ponownie przesuwa potrawe o 1 rzqgd w dét.

®

Uwaga: Gracz moze kontynuowaé wykonywanie akcji, nawet jesli caty piasek w jego
klepsydrze sie przesypat. Ta zasada jest szczegélnie istotna dla akcji pobierania sktadni-
kow z magazynu oraz pobierania przypraw. Jednakze rozpoczecie kolejnej akcji poprzez
umieszczenie drugiej klepsydry na polu akcji automatycznie koficzy poprzednia akcje.

Nowa zasada: Viywanie wiekszych talerzy

0d tego scenariusza gracze mogg serwowac potrawy na talerzach o 1 rozmiar wiekszych
niz ten wskazany na karcie. Przyjmujac zaméwienie gracz moze wybra¢ talerz o 1 rozmiar
wiekszy niz ten wskazany na karcie. Ta zasada zapewnia wiekszg elastycznos¢, poniewaz
czasami wtasciwy rozmiar talerza moze nie by¢ dostepny.

Rozmiary talerzy (w rosnacej kolejnosci):

maty  Sredni  duzy ogromny

Uwaga: gracze mogg korzystac z kart pomocy, aby rozréznia¢ 4 rozmiary talerzy.

Potym,jaklimit czasu sie wyczerpie, gracze sprawdzajg czy potrawy zostaty przygotowane
zgodnie z zaméwieniami. Dla kazdej potrawy weryfikuja czy rozmiar talerza, sktadniki
i czas przygotowania sg wtasciwe. Jesli tak, potrawa moze zostat zaserwowana. Jezeli
gracz popetnit jakis btad, dana potrawa nie moze zosta¢ zaserwowana.

Aby ukoficzy¢ scenariuszy nalezy zaserwowaé gosciom potrawy zgodnie z ponizsza
tabela. Nie ma znaczenia, ile potraw przygotowat kazdy gracz, o ile zostata osiggnieta
(lub przekroczona) wymagana liczba potraw.

2 graczy 5 potraw
3 graczy 8 potraw
4 graczy 10 potraw

Uwaga: aby zréwnowazy¢ potencjalne btedy, gracze mogg przygotowal potrawy dla
dodatkowych gosci — jesli tylko wystarczy im czasu.



Pierwsze dni w nowej pracy byly udane, ale odcisnety tez swoje pietno. Brudne naczynia pietrzq sie w kgcie, czekajgc na umycie. Niestety nie mozecie sobie
pozwoli¢ na zmywarke, ale decydujecie sie wydac czes¢ oszczednosci na nowy zlew. Czas zarobic pare groszy. Na szczescie wasza restauracja stata sie

catkiem popularna, a klienci znow ustawiajq sie w kolejce.

1. Przygotowanie planszy f
Nalezy utozy¢ plansze tak, jak przedstawiono to na ilustracji:

A1 B2 A3 A4

A5 B6 A7 A8

2. Pzygotowanie nozgwwhi dla 2 lub 3 graczy

Rozgrywka dwuosobowa: nalezy umiescic znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach
akcji oznaczonych symbolami i . Nalezy umiesci¢ po jednej karcie rezerwacji
na 2 dolnych stolikach na sali.

Rozgrywka trzyosobowa: nalezy umiescic znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach akcji
oznaczonych symbolem . Nalezy umiesci¢ 1 karte rezerwacji na dolnym stoliku na sali.

3. Zaopatrzenie magazynsw
W zaleznosci od liczby graczy w kazdym z 2 magazyndow nalezy umiesSci¢ nastepujace
sktadniki:

po 4 sztuki

po 6 sztuk

2 graczy

4 graczy po 8 sztuk

Wszystkie pozostate sktadniki nalezy odtozy¢ na bok. Nie beda wykorzystywane w tym
scenariuszu.

Uwaga: liczba dostepnych sktadnikéw jest ograniczona. Przyjmujac zaméwienie gracz
powinien sie upewnit, ze wszystkie potrzebne sktadniki s dostepne.

4. Przygotowanie weka z phzyphawani

W zaleznosci od liczby graczy w worku z przyprawami nalezy umiesci¢ nastepujgce
przyprawy:

po 3 sztuki

2 graczy

4 graczy po 5 sztuk

Worek z przyprawami nalezy umiesci¢ obok planszy, w poblizu szklarni @

Wszystkie pozostate przyprawy nalezy odtozy¢ na bok. Nie bedg wykorzystywane w tym
scenariuszu.

5. Wypelnienie szafek talenzami !

W zaleznosci od liczby graczy w szafkach nalezy umiescic nastepujaca liczbe talerzy:

2 graczy po 1 sztuce

4 graczy

6. Przygotowanie brudnych talenzy Nowe

W zaleznosci od liczby graczy obok zlewu nalezy umiescic nastepujace brudne talerze @:

po 1 sztuce

po 2 sztuki

po 4 sztuki 2

2 graczy

4 graczy

Wszystkie pozostate talerze nalezy odtozy¢ na bok. Nie bedg wykorzystywane w tym
scenariuszu.



7. Przygotowanie talii gosci

Nalezy przygotowac talie gosci. W tym celu nalezy potasowal razem wszystkie 8 kart
znajomych gosci i 22 karty zwyktych gosci, a nastepnie potozy¢ je zakryte obok planszy,
w poblizu recepcji.

Nalezy odkry¢ 2 wierzchnie karty i umiesci¢ na wolnych miejscach na sali.

Wymagajacych gosci oraz gosci VIP nalezy odtozyé na bok. Nie beda wykorzystywani

w tym scenariuszu.
Nowe

Nalezy umieScic¢ 2 monety w kasie w biurze (pomieszczeniu z automatem do gier) @
Z pozostatych monet nalezy utworzyt pule obok planszy.

8. Uniieszczenie monet w buvize

Skoro otwarcie juz za wami, musicie zaczq¢ zarabia¢ pienigdze!

0d teraz kazdy gos¢, ktéremu zaserwowano wtasciwa potrawe, na koniec zmiany zaptaci
za swéj positek. Kwota, jaka zaptaci kazdy gos¢, jest wskazana w prawym dolnym rogu
jego karty. Wszystkie zarobione pienigdze nalezy umieszczac w biurze.

Nowa akcje: Znywanie naczyri

Od tego scenariusza, na poczatku rozgrywki czes¢ talerzy bedzie brudna.

Umieszczajac klepsydre na polu akcji przy zlewie, gracz moze umyc do 3 brudnych talerzy
i umiescic je (czyste) w szafce.

Nowa zasada: Zarobki

Goscie, ktérzy wchodzg do restauracji s usadzani na sali tak, jak zwykle. Od teraz kazdy
gos¢ natychmiast zamawia co$ do picia. Nalezy wzigc 1 monete za kazdego goscia, ktory
zostat usadzony na miejscu i umiesci¢ jg w biurze. Na koniec zmiany gracze otrzymaja
dodatkowe pienigdze (patrz nizej).

Nowa zasada: Bledy podczas gotowanio

Jesli podczas gotowania potrawy gracz zauwazy, ze uzyt niewtasciwych rodzajow lub
ilosci sktadnikéw lub przypraw musi zwréci¢ wszystkie sktadniki i przyprawy do ogélnej
puli i umiescic¢ talerz w zlewie, brudna strong do géry. Gos¢ pozostaje na planszy gracza
i nalezy przygotowa¢ jego zamdwienie od nowa.

Jak zwykle nalezy zacza¢ od sprawdzenia, czy dana potrawa moze zosta zaserwowana.
Za kazda zaserwowang potrawe goS¢ ptaci liczbe monet wskazang na jego karcie.
Wszystkie zarobione monety gracze umieszczajg w biurze.

Jesli gracz przyjat zaméwienie od goscia ale nie byt w stanie zaserwowac odpowiedniego
positku, musi zapewni¢ temu goSciowi 1 darmowy napéj. W tym celu zwraca 1 monete
z biura do puli. Za napoje gracz ptaci po tym, jak otrzyma pienigdze za jakiekolwiek
zaserwowane potrawy.

Uwaga: Goscie, ktérzy nadal czekaja na przyjecie zaméwienia nie otrzymuja darmowego
napoju.

9. Przygotowanie plansz graczy i klepsydv

Kazdy z graczy bierze 1 plansze gracza. Nastepnie bierze 2 klepsydry w kolorze swojej
planszy.

Pozostate plansze graczy i klepsydry nalezy odtozy¢ do pudetka.

10. Ustalenie limitw czasw scenaiusza

Gracze wspélnie wybierajg limit czasu:

Normalny

Familijny

Zarohienie wskazanej liczhy monet.

16 monet

2 graczy

4 graczy 32 monety

Tryb wyzwania

Od teraz, jesli cel scenariusza nie jest dla graczy wystarczajagcym wyzwaniem, moga
rozegral go korzystajac z trudniejszego (ale wcigz mozliwego do zrealizowania) celu.
Czy podotajg wyzwaniu?

2 graczy

22 monety

4 graczy 46 monet

Uwaga: Tryb wyzwania przeznaczony jest do rozgrywek z 4-minutowym limitem czasu.
Jezeli rozgrywka z 5-minutowym limitem czasu jest zbyt prosta, przed przejSciem
do trybu wyzwania gracze powinni najpierw sprébowa¢ rozgrywki z limitem 4 minut.

®



Na miescie zrobito sie dos¢ gtosno o waszej restauracji. Wasza doskonata kuchnia przycigga nowych klientow, o jeszcze bardziej wysublimowanych wymaga-
niach. Ciezko sprostac wszystkim ich potrzebom, wiec zdecydowaliscie podzieli¢ wieczér na dwie zmiany. Jednak nie macie wystarczajgcych zapasow, zeby
zaopatrzyc obie zmiany, dlatego zarobione pienigdze postanawiacie przeznaczyc¢ na starq furgonetke, ktéra pozwoli wam nam bieZgco uzupetniaé magazyny.

1. Przygotowanie planszy L
Nalezy utozy¢ plansze tak, jak przedstawiono to na ilustracji:

B1 B2 A3 A4

®

A5 B6 A7 A8

2. Przygotowanie hozgwwki dla 2 lub 3 graczy

Rozgrywka dwuosobowa: nalezy umiescic znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach
akcji oznaczonych symbolami i
na 2 dolnych stolikach na sali.

. Nalezy umiesci¢ po jednej karcie rezerwacji

Rozgrywka trzyosobhowa: nalezy umiesci¢ znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach akcji
oznaczonych symbolem

3. Zaopatrzenie magazynsw 7
W zaleznosci od liczby graczy w kazdym z 2 magazynow nalezy umiesScic nastepujace
sktadniki:

. Nalezy umiescic 1 karte rezerwacji na dolnym stoliku na sali.

2 graczy po 4 sztuki

po 2 sztuki

po 4 sztuki

4 graczy po 6 sztuk

Pozostate sktadniki nalezy potozy¢ obok planszy tworzac pule.

4. Przygotowanie weka z phzyphawami !

W zaleznosci od liczby graczy w worku z przyprawami nalezy umiesci¢ nastepujgce
przyprawy:

2 graczy

po 1 sztuce

4 graczy po 3 sztuki

Pozostate przyprawy nalezy potozy¢ obok planszy tworzac pule.

5. Wypelnienie szafek talerzami 4

W zaleznosci od liczby graczy w szafkach nalezy umiescic nastepujaca liczbe talerzy:

po 2 sztuki

po 4 sztuki 2

2 graczy

4 graczy

6. Przygotowanie baudnych talenzy !

W zaleznosci od liczby graczy obok zlewu nalezy umiesci¢ nastepujace brudne talerze:

2 graczy

po 1 sztuce

4 graczy po 1 sztuce

Wszystkie pozostate talerze nalezy odtozy¢ na bok. Nie beda wykorzystywane w tym

scenariuszu.
Nowe

7. Przygotowanie talii gosci
Nalezy przygotowac talie gosci. W tym celu nalezy potasowac razem 8 kart znajomych gosci,
22 zwyktych gosci i 18 wymagajacych gosci, a nastepnie potozy¢ je zakryte obok planszy, w
poblizu recepcji. Nalezy odkry¢ 2 wierzchnie karty i umiesci¢ na wolnych miejscach na sali.

Gosci VIP nalezy odtozyc na bok. Nie bedg wykorzystywani w tym scenariuszu.

‘

. Unuieszczenie monet w bivwze

Nalezy umiesci¢ 2 monety w kasie w biurze (pomieszczeniu z automatem do gier).
Z pozostatych monet nalezy utworzy¢ pule obok planszy.

9. Przygotowanie plansz graczy i klepsyd
Kazdy z graczy bierze 1 plansze gracza. Nastepnie bierze 2 klepsydry w kolorze swojej
planszy.

Pozostate plansze graczy i klepsydry nalezy odtozy¢ do pudetka.
10. Ustalenie limitw czasw scenaniusza

Gracze wspélnie wybieraja limit czasu:

Normalny

Familijny

©



Nowa akcja: Zakupy

Sktadniki z magazynéw nie wystarczq na caty dzief.

0d tego momentu gracze muszg zaczac robi¢ zakupy.

Jesli gracz umiesci 1 ze swoich klepsydr obok furgonetki @
i zaptaci 1 monete, moze uzupetni¢ sktadniki LUB przyprawy
(patrz nizej). Za uzupetnienie zapaséw nalezy zaptacic, zwraca-
jac 1 monete z biura do puli.

Uwaga: z zakupami nie jest powigzane Zzadne pole akcji.
Dowolna liczba klepsydr moze zosta¢ umieszczona obok fur-
gonetki, aby zrobi¢ zakupy. Jesli gracz chce wykonatc te akcje,
po prostu umieszcza klepsydre w poblizu furgonetki.

Gracz wybiera, co chce kupié:
A) 5 sktadnikéw

Gracz wybiera i bierze z puli 5 sktadnikéw 1 rodzaju, przyktadowo 5 x lub 5 x

Zakupione sktadniki gracz umieszcza w wybranych magazynach. Moze umiesci¢
wszystkie 5 sktadnikéw w jednym magazynie, lub podzieli¢ je pomiedzy magazyny
wedtug wtasnego uznania.

B) 3 tanie przyprawy
Gracz bierze z puli wybrang kombinacje 3 tanich przypraw.

Tanie przyprawy to sél/cukier ( ), pieprz/nasiona ( ) orazziota( ).
Wybrane przyprawy nalezy umiesci¢ w worku z przyprawami.

C) 2drogie przyprawy
Gracz bierze z puli wybrang kombinacje 2 drogich przypraw.

) i szafran/chilli ( ).

Wybrane przyprawy nalezy umiesci¢ w worku z przyprawami.

Drogie przyprawy to curry/gorczyca (

Jesli gracz chce kupi¢ wiecej sktadnikéw lub przypraw, musi powtérzyé akcje zakupow
umieszczajac kolejna klepsydre w poblizu furgonetki.

Nowa zasadw: Dwie zmiany

Ze wzgledu na coraz wiekszy ruch, kazdy wiecz6r w restauracji zostat podzielony na dwie
zmiany.

Gracze rozgrywajg pierwszg zmiane zgodnie z normalnymi zasadami (4 lub 5 minut)
i sprawdzaja, czy sg w stanie zaserwowac potrawy po tym, jak zakoficzy sie pierwsza
zmiana. Za kazdg zaserwowang potrawe normalnie zdobywajg wskazang liczbe monet.
Sktadniki wykorzystane do przygotowania tych potraw nalezy odtozy¢ do puli, a talerze
obok zlewu, obrécone brudna strong do goéry. Gracze beda musieli je umy¢ przed
ponownym wykorzystaniem.

Goscie, ktdrych zaméwienia zostaty przyjete, ale ktérym jeszcze NIE zaserwowano potraw
NIE opuszczajg restauracji na koniec pierwszej zmiany. Gracze pozostawiajg ich przy
swoich planszach graczy. Podczas drugiej zmiany gracze bedg mieli okazje przygotowania
dla nich potraw, jak réwniez obstuzenia pozostatych gosci. Nie ma znaczenia, czy gracz
jeszcze nie rozpoczat przygotowywania, positek jest w trakcie przygotowania, czy tez
w wyniku btedu musi zostaé przygotowany od nowa. Tak jak zwykle, gracz musi zapewnié
darmowy nap6j kazdemu gosciowi, od ktérego zamdwienie zostato przyjete, ale nie
zaserwowane. W tym celu zwraca 1 monete z biura do puli. Podczas drugiej zmiany
mozna kontynuowac przygotowanie nieukoficzonych potraw.

Jezeli gracz zauwazy btad (niewtaSciwe sktadniki, przyprawy, talerz lub czas
przygotowania), musi pozbyc¢ sie danej potrawy. Sktadniki nalezy odtozy¢ z powrotem do
puli, a talerze obok zlewu obrécone brudng strong do gory.

Goscie na sali, ktérzy jeszcze nie ztozyli zam6wienia nie opuszczaja restauracji na koniec
pierwszej zmiany. Podczas drugiej zmiany gracze moga przyjac ich zaméwienia. Takim
gosciom nie trzeba podawac darmowego napoju.

W przerwie pomiedzy zmianami gracze powinni przedyskutowa¢ strategie. W ten sposéb
mogg zawczasu zaplanowaé, kto moze udac sie na zakupy, kto musi pobrac sktadniki
z magazynu, a komu przypadnie usadzanie nowych gosci.

Scenariusz dobiega kofica po rozegraniu drugiej zmiany.

Nowa zasada: Wymagajgey goscie

0d teraz, w kazdym scenariuszu pojawig sie bardziej wymagajgcy goscie, ktérzy chca
zjes¢ w restauracji.

Ich zaméwienia z reguty bedg wymagaty wiekszej ilosci sktadnikéw lub miaty dtuzszy
czas przygotowania.

Tacy goscie zaptacg jednak wiecej, jesli otrzymaja swojg potrawe.

Uwaga: ten rodzaj gosci posiada symbol gwiazdki na dole karty. Na razie nalezy go
zignorowac.

Zarohienie wskazanej liczby monet.

Normalny Tryb wyzwania
2 graczy 24 monety 32 monety
3 graczy 35 monet 48 monet
4 graczy 48 monet 64 monety



Wasza restauracja naprawde niezle funkcjonuje! Od wielkiego otwarcia mineto juz kilka tygodni, a zainteresowanie waszym lokalem nie stabnie. Kazdego dnia
odwiedza was wielu gosci i przez wiekszos¢ czasu macie niemal komplet klientow. Niestety, pojawit sie tez nowy problem, ktéry musicie szybko rozwigzac.
Ze wzgledu na to, ze w magazynach trzymacie wszystko razem, sporo pieczywa i makaronu plesnieje i nadaje sie tylko do wyrzucenia. Aby temu zapobiec
decydujecie sie wysprzgtac troche nieuzywanej przestrzeni i - cho¢ wigze sie to z obcigzeniem waszego budzetu - organizujecie kolejny magazyn.

Z drugiej strony, wasza sytuacja finansowa jest na tyle dobra, Ze moZecie pozwolic sobie na regularne wyptaty. Koniec koficow rachunki nie zaptacg sie same!

1. Przygotowanie planszy ! 4. Przygotowanie weka z phzyphawani

Nalezy utozy¢ plansze tak, jak przedstawiono to na ilustracji: W zaleznosci od liczby graczy w worku z przyprawami nalezy umiescic¢ nastepujgce

B1 B2 A3 A4 przyprawy:

2 graczy po 1 sztuce

® 4 graczy po 3 sztuki

B5 B6 A7 A8 Pozostate przyprawy nalezy potozyé¢ obok planszy tworzac pule.

2. Przygotowanie hozgwwhi dla 2 lub 3 graczy 5. Wypelnienie szafek talenzami

Rozgrywka dwuosobowa: nalezy umiescic znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach W zaleznosci od liczby graczy w szafkach nalezy umiescic nastepujaca liczbe talerzy:

akcji oznaczonych symbolami i . Nalezy umiesci¢ po jednej karcie rezerwacji
na 2 dolnych stolikach na sali.

Rozgrywka trzyosobowa: nalezy umiescic znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach akcji 2 graczy s 2 sl

oznaczonych symbolem . Nalezy umiesci¢ 1 karte rezerwacji na dolnym stoliku na sali.
Z 4 graczy po 4 sztuki 2

3. Zaopatrzenie magazynsw 4

U

W zaleznosci od liczby graczy w kazdym z 2 starych magazynéw nalezy umiescic 6. (P’bzygotdwam'e/ b/uwlnych/ tale’z/zy/

nastepujace sktadniki: .. . . Py q
W zaleznosci od liczby graczy obok zlewu nalezy umiesci¢ nastepujace brudne talerze:

2 graczy po 2 sztuki po 4 sztuki

2 graczy po 1 sztuce
4 graczy po 4 sztuki po 6 sztuk
4 graczy po 1 sztuce
W nowym magazynie® nalezy umiescic nastepujace sktadniki: Wszystkie pozostate talerze nalezy odtozy¢ na bok. Nie beda wykorzystywane w tym

scenariuszu.

7. Przygotowanie talii gosci

Nalezy przygotowac talie goSci. W tym celu nalezy potasowac razem wszystkie 8 kart
znajomych gosci, 22 zwyktych gosci i 18 wymagajacych gosci, a nastepnie potozyc je
4 graczy po 5 sztuk zakryte obok planszy, w poblizu recepcji. Nalezy odkry¢ 2 wierzchnie karty i umiesci¢ na
wolnych miejscach na sali.

2 graczy po 3 sztuki

Pozostate sktadniki nalezy potozy¢ obok planszy tworzac pule.
Gosci VIP nalezy odtozy¢ na bok. Nie beda wykorzystywani w tym scenariuszu.

®@



8. Uniieszczenie monet w binze

Nalezy umiescic¢ 2 monety w kasie w biurze (pomieszczeniu z automatem do gier).

Z pozostatych monet nalezy utworzyé pule obok planszy.

Przygotowanie plansz graczy i klepsydv
Kazdy z graczy bierze 1 plansze gracza. Nastepnie bierze 2 klepsydry w kolorze swojej
planszy.

‘

Pozostate plansze graczy i klepsydry nalezy odtozy¢ do pudetka.

Nowa zasada: Thzeci magazyn i podzial skladnikéw
Macie nadzieje, Ze podzielenie sktadnikéw pomiedzy rézne magazyny sprawi, Ze nie bedq
sie psuty.

Od tej pory gracze maja do dyspozycji trzeci magazyn, ale moga w nim przechowywaé
wytgcznie pieczywo i makaron. W pozostatych 2 magazynach mogg przechowywat tylko
mieso, warzywa, satate i ser.

Wykonujac akcje zakupéw gracz musi umiescic sktadniki w odpowiednim magazynie.
Nowa zasada: Wyplata

Restauracja sprawnie funkcjonuje, ale musicie optacic tez rachunki za swoje mieszkania.

Od teraz wszyscy gracze otrzymujg po 3 monety za kazda swojg klepsydre na koniec
kazdej zmiany jako wyptate. Oznacza to, Zze po otrzymaniu pieniedzy za zrealizowane
zaméwienia i optaceniu darmowych napojéw na koficu zmiany, dodatkowo muszg zwrécic
do puli po 6 monet na gracza. Reprezentuja one wyptate.

Jesli gracze nie sg w stanie w catoSci pokry¢ wyptat, przegrywajg scenariusz.

Pamietajcie!
Niektore zasady z poprzednich scenariuszy sa czesto pomijane.
Szybkie przypomnienie:
+ gracz otrzymuje 1 monete za kazdego goscia usadzonego na sali.
+ goscie czekajacy na sali opuszczaja restauracje dopiero na koniec ostatniej zmiany.

+ jesli gracze nie zrealizujg zaméwienia (czyli nie zaserwuja zaméwionej potrawy
podczas pierwszej zmiany), goS¢ nie opuszcza restauracji, tylko czeka na swojg
potrawe podczas kolejnej zmiany. Gracze musza jednak zaptacic za jego darmowy
nap6j (zwrdcic 1 monete z biura do puli).

+ goscie nie opuszczajg restauracji rowniez w przypadku, kiedy gracze popetnig btad
podczas przygotowania zamowienia. Wowczas sktadniki nalezy odtozyc z powrotem
do puli, a talerze obok zlewu obrécone brudng strong do géry. Tacy goscie réwniez
musza otrzymac darmowy nap6j (nalezy zwréci¢ 1 monete z biura do puli).

+ potrawy mozna serwowac na talerzu w rozmiarze o 1 wiekszym niz ten wskazany
na karcie.

10. Ustalenie limituw czasw scenaniusza

Gracze wspélnie wybierajg limit czasu:

Normalny Familijny
00 = S0 D N T
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Normalny cel: gracze nie mogg zbankrutowac podczas rozgrywania scenariusza. Po
wyptatach na koniec drugiej zmiany musza posiada¢ przynajmniej 1 monete w biurze.

Tryb wyzwania
2 graczy 10 monet
3 graczy 14 monet
4 graczy 18 monet



Stolik w waszej restauracji zarezerwowat krytyk kulinarny jednej z najwiekszych gazet. To Swietna okazja, zeby zyskac jeszcze wiekszy rozgtos! Aby
zrobic dobre wrazenie, postanawiacie rozbudowac bar i znaczgco poszerzyc jego oferte, co pozwoli podnies¢ poziom obstugi i skrocié¢ czas oczekiwania.

Macie nadzieje, Ze zrobi dobre wrazenie na krytyku!

1. Przygotowanie planszy 4
Nalezy utozy¢ plansze tak, jak przedstawiono to na ilustracji:

B1 B2 A3 B4

B5 B6 A7 B8

4. Przygotowanie worka z phzyphawani

W zaleznosci od liczby graczy w worku z przyprawami nalezy umiesci¢ nastepujgce
przyprawy:

2 graczy po 1 sztuce

4 graczy po 3 sztuki

Pozostate przyprawy nalezy potozy¢ obok planszy tworzac pule.

2. Przygotowanie nozgwwki dla 2 lub 3 graczy 5. Wypelnienie szafek talenzami

Rozgrywka dwuosobowa: nalezy umiescic znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach
akcji oznaczonych symbolami i
2 dolnych stolikach na sali.

. Nalezy umiescic po jednej karcie rezerwacji na

Rozgrywka trzyosobhowa: nalezy umiesci¢ znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach akcji

oznaczonych symbolem . Nalezy umiescic 1 karte rezerwacji na dolnym stoliku na sali.

3. Zaopatrzenie magazynsw '

W zaleznosci od liczby graczy w kazdym z 2 starych magazynéw nalezy umiescic
nastepujace sktadniki:

po 2 sztuki

po 4 sztuki

2 graczy po 4 sztuki

4 graczy po 6 sztuk

W nowym magazynie ® nalezy umiesci¢ nastepujace sktadniki:

2 graczy

po 3 sztuki

4 graczy po 5 sztuk

Pozostate sktadniki nalezy potozy¢ obok planszy tworzac pule.

W zaleznosci od liczby graczy w szafkach nalezy umiescic nastepujaca liczbe talerzy:

po 2 sztuki

po 4 sztuki 2

2 graczy

4 graczy

6. Przygotowanie bnudnych talenzy

W zaleznosci od liczby graczy obok zlewu nalezy umiesci¢ nastepujgce brudne talerze:

2 graczy

po 1 sztuce

4 graczy po 1 sztuce

Wszystkie pozostate talerze nalezy odtozy¢ na bok. Nie bedg wykorzystywane w tym
scenariuszu.

7. Przygotowanie talii gosci

Nalezy przygotowac talie gosci. W tym celu nalezy potasowac razem 8 znajomych gosci,
22 zwyktych gosci i 18 wymagajacych gosci, a nastepnie potozyt je zakryte obok planszy,
w poblizu recepcji. Nalezy odkry¢ 2 wierzchnie karty i umiesci¢ na wolnych miejscach na sali.
Gosci VIP nalezy odtozyc na bok. Nie bedg wykorzystywani w tym scenariuszu.

8. Unueszczenie monet w biurze

Nalezy umiescic 2 monety w kasie w biurze (pomieszczeniu z automatem do gier).

Z pozostatych monet nalezy utworzyé pule obok planszy.

@



9. Plansza neputacyi Nowe

Plansze reputacji nalezy umiesci¢ obok gtéwnej planszy, strong A do gory.
Gracze beda na niej §ledzi¢ aktualng zmiane oraz zaznacza¢ zdobytg reputacije.

Znacznik zmiany nalezy potozy¢ na pierwszej zmianie, a znacznik reputacji na polu O.

D1 © D2 ©
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Nowa zasada: Reputacja

0d teraz wymagajacy goscie bedg pozytywnie oceniac restauracje, jesli gracze zaserwuja
im zaméwione potrawy.

Zdobytg reputacje nalezy zaznaczac na planszy reputacji. Na koricu kazdej zmiany nalezy
podnies¢ reputacje restauracji o 1 za kazdego wymagajacego gosScia, ktory otrzymat
potrawe i zaptacit - oznaczono to symbolem gwiazdki w prawym dolnym rogu karty
goscia. Aby to zrobic, nalezy przesungc znacznik reputacji o 1 pole w prawo.

Na koniec zmiany nalezy obnizy¢ reputacje o 1 za kazdego wymagajacego goscia, ktérego
zamoéwienie nie zostato zrealizowane. Nie ma znaczenia, czy gracze jeszcze nie rozpoczeli
przygotowywania, potrawa jest w trakcie przygotowania, czy tez w wyniku btedu musi
zostac przygotowana od nowa.

Uwaga: wymagajacy goscie, ktérych zamdéwienia zostaty przyjete, ale ktérym NIE
zaserwowano potraw, obnizaja reputacje o 1, ale nie opuszczaja restauracji. Gracze
mogg kontynuowaé przygotowanie nieukoficzonych potraw w trakcie drugiej zmiany.
Jesli w trakcie kolejnej zmiany uda sie zaserwowac potrawe, gracze normalnie otrzymaja
zaptate i reputacje.

Wazne: od teraz wymagajacy goscie nie otrzymujg zadnych darmowych napojow kiedy
nie otrzymajg potrawy na koniec zmiany.

Znajomi i zwykli goScie w dalszym ciggu otrzymujg darmowy napdj (nalezy zwrdcic
1 monete z biura do puli), ale nie podnosza ani nie obnizaja reputacji.

Nowa akcja: Obsluga

0d teraz gracze mogg serwowac positki w trakcie zmiany.

Jesli gracz umiesci klepsydre na polu akcji na sali, moze zaserwowac 1 potrawe zamiast
przyjmowac zamowienie. Nalezy to oznaczyC poprzez obrdcenie karty goscia, ktdrego
zaméwienie jest serwowane. Gracz natychmiast otrzymuje 1 monete jako napiwek.

Uwaga: na koiicu zmiany w dalszym ciagu nalezy sprawdzi¢, czy zamdwienie goscia zostato
przygotowane poprawnie. Jesli tak, gos¢ ptaci wskazang liczbe monet i podnosi reputacje
0 1 (jesli oznaczono go gwiazdka).

Jesli zamowienie nie jest poprawne (sktadniki, przyprawy, rozmiar talerza lub czas
przygotowania jest niewtasciwy), gos¢ sie irytuje. Poza normalnymi zasadami czekajacych
gosci (patrz wyzej), nalezy obnizy¢ reputacje o 1. Ta zasada ma zastosowanie do wszystkich
rodzajow gosci!

10. Przygotowanie plansz graczy i klepsydn

Kazdy z graczy bierze 1 plansze gracza. Nastepnie bierze 2 klepsydry w kolorze swojej
planszy.

Pozostate plansze graczy i klepsydry nalezy odtozy¢ do pudetka.

11. Ustalenie limitw czasw scenaniusza

Gracze wspélnie wybierajg limit czasu:

Normalny

Familijny

Przyktad: tukasz przyjgt zamoéwienie od wymagajgcego goscia i wydaje mu sie, Ze ukonczyt
przygotowanie potrawy. Aby otrzymaé dodatkowy napiwek umieszcza klepsydre na
polu akcji na sali i wykonuje akcje obstugi. Odwraca karte goscia, bierze 1 monete z puli
i umieszcza jg w biurze. Na koniec zmiany zauwaza, Zze zapomniat doda¢ przypraw do
potrawy. Poniewaz jest to wymagajgcy gosé, reputacja restauracji spada o 2 (1 za btgd
na odwrdconej karcie goicia i 1 za czekajgcego wymagajgcego goscia). tukasz nie musi
serwowac temu goSciowi darmowego napoju, a podczas nastepnej zmiany bedzie mogt
sprébowac ponownie przygotowac te potrawe.

Nowa akecja: Wyphaszanie gosci

Od teraz gracze moga zdecydowac sie nie obstugiwaé czekajgcych gosci i wypraszaé
ich z restauracji. Umieszczajac klepsydre na polu akcji w recepcji gracz moze wyprosic
1 lub 2 gosci z sali zamiast wykonywac akcje usadzania gosci. Karty wyproszonych gosci
nalezy odtozy¢ na odkryty stos kart odrzuconych. Nastepnie nalezy natychmiast zapetni¢
wolne miejsca nowymi gosémi dobranymi z talii gosci. Nowi goscie widzieli, ze poprzedni
klienci zostali wyproszeni, dlatego nie zamawiaja napojéw - gracze nie otrzymaja od
nich po 1 monecie.

Jednak reputacja restauracji nie ucierpi.

Uzyskanie wskazanej reputacji i zarobienie wskazanej liczby monet. Nalezy pamieta¢
o wyptatach na koniec kazdej zmiany.

1 moneta i reputacja 3

2 graczy 12 monet i reputacja 5

4 graczy 1 moneta i reputacja 5 20 monet i reputacja 9

®



Krytyk kulinarny w swojej recenzji rozptywat sie nad kunsztem waszej kuchni, tgczgcej tradycje z nowoczesnoscig. Podkreslit, Ze potrawy byty perfekcyjnie
przyrzgdzone, a obstuga sprawnie wypetniata wszelkie proshy. Wiesci rozchodzg sie szybko, przyciggajgc do waszej restauracji prawdziwych VIP-ow.

Aby jakos poradzi¢ sobie z dokumentami, ktorych ilos¢ btyskawicznie was przyttoczyta, decydujecie sie na remont prowizorycznego biura i instalacje
systemu komputerowego.

Wasz sukces przekonat was rowniez do poszerzenia oferty o menu lunchowe, serwowane podczas dwaoch dodatkowych zmian. Z zaskoczeniem orientujecie
sie, ze niektorzy klienci czekajqcy w kolejce w porze lunchu sq sktonni poczekaé na positek az do kolacji!

1. Przygotowanie planszy ! 4. Przygotowanie weka z phzyphawani

Nalezy utozy¢ plansze tak, jak przedstawiono to na ilustracji: W zaleznosci od liczby graczy w worku z przyprawami nalezy umiesci¢ nastepujace
B1 B2 A3 B4 przyprawy:

2 graczy po 1 sztuce

4 graczy po 3 sztuki

B5 B6 B7 B8 Pozostate przyprawy nalezy potozy¢ obok planszy tworzac pule.

2. Przygotowanie hozgwwiei dla 2 lub 3 graczy 5. Wypelnienie szafek talerzami

Rozgrywka dwuosobowa: nalezy umiescic znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach W zaleznosci od liczby graczy w szafkach nalezy umiesci¢ nastepujaca liczbe talerzy:

akcji oznaczonych symbolami i . Nalezy umiesci¢ po jednej karcie rezerwacji na
2 dolnych stolikach na sali.

Rozgrywka trzyosobowa: nalezy umiesci¢ znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach akcji 2 graczy po 2 sztuki

oznaczonych symbolem . Nalezy umiesci¢ 1 karte rezerwacji na dolnym stoliku na sali.

3. Zaopatrzenie magazynsw 4 graczy po 4 sztuki 2
W zaleznosci od liczby graczy w kazdym z 2 starych magazynéw nalezy umiescic 6. Pz anie b talenz
nastepujace sktadniki: ‘ Wetew m’ldnych’ Y

W zaleznosci od liczby graczy obok zlewu nalezy umiesci¢ nastepujace brudne talerze:

2 graczy po 2 sztuki po 4 sztuki

4 graczy po 4 sztuki po 6 sztuk

2 graczy po 1 sztuce

4 graczy po 1 sztuce

W nowym magazynie ® nalezy umiesci¢ nastepujace sktadniki: ) ) . )
Wszystkie pozostate talerze nalezy odtozy¢ na bok. Nie beda wykorzystywane w tym

scenariuszu.

2 graczy po 3 sztuki /. (P’vzggctaw anie talii W” (/V owe

Nalezy przygotowac talie gosci. W tym celu nalezy potasowaé razem karty 8 znajomych
gosci, 22 zwyktych gosci, 18 wymagajacych gosci i 12 gosci VIP, a nastepnie potozyt je
zakryte obok planszy, w poblizu recepcji. Nalezy odkry¢ 2 wierzchnie karty i umiescic na

Pozostate sktadniki nalezy potozy¢ obok planszy tworzac pule. wolnych miejscach na sali.

@®

4 graczy po 5 sztuk



8. Uniieszczenie monet w binze

Nalezy umiescic¢ 2 monety w kasie w biurze (pomieszczeniu z automatem do gier).

Z pozostatych monet nalezy utworzyé pule obok planszy.

9. Plansza nep 11 f

@
Plansze reputacji nalezy umiesci¢ obok gtéwnej planszy, strong B do gory.

Znacznik zmiany nalezy potozy¢ na pierwszej zmianie, a znacznik reputacji na polu O.

10. Vtworzenie talii naghéd Nowe

Nalezy potasowac razem 8 kart nagrdd i umiescic je zakryte na polu w lewym dolnym
rogu planszy reputacji.

Nowa zasada: Goscie VIP

Od teraz w waszej restauracji beda pojawiac sie goscie VIP. Ich zaméwienia zawsze
sktadajg sie z dwdch czesci: 1 dania gtéwnego i 1 dodatku. Na koniec zmiany taki gos¢
ptaci tylko jesli oba zamoéwienia zostaty poprawnie przygotowane. Dodatkowo, goscie
VIP podnoszg o 2 reputacje restauracji, jesli ich zaméwienie zostanie poprawnie
zaserwowane.

Na koniec kazdej zmiany nalezy obnizy¢ reputacje o 2 za kazdego goscia VIP, ktérego
zaméwienie zostato przyjete, ale nie zostato w petni zrealizowane. Nie ma znaczenia,
czy gracze jeszcze nie rozpoczeli przygotowywania, potrawy sg w trakcie przygotowania,
czy tez w wyniku btedu musza zostac przygotowane od nowa. Gracze nie musza ptacic za
darmowy nap6j.

Przypomnienie: Jesli gracz wczesniej zaserwuje gosciom potrawy, podczas przygotowania
ktérych popetnit btgd (czyli niewtasciwe lub brakujgce sktadniki, zty rozmiar talerza lub
btedny czas przygotowania), reputacja spada o 1. W zwigzku z tym, w przypadku goscia VIP
reputacja spadnie w sumie o 3.

Zgodnie z normalnymi zasadami, goscie VIP pozostajg w restauracji jesli nie otrzymaja
kompletnego zaméwienia na koniec zmiany. Wszystkie inne zasady réwniez maja do nich
zastosowanie.

Nowa zasada: Nagrody

Od teraz gracze bedg wykorzystywac strone B planszy reputacji. Poszczeg6lne pola
zostaty na niej oznaczone r6znymi kolorami. W prawym gérnym rogu tych p6l znajduja
sie symbole 2, 3 lub 4 czapek szefa kuchni. Symbolizujg one progi otrzymania nagrody
w rozgrywkach dla 2, 3 lub 4 graczy. Jesli znacznik reputacji osiggnie lub przekroczy pole
z liczba czapek szefa kuchni réwng liczbie graczy, na koniec zmiany gracze otrzymaja
nagrode. W tym celu dobierajg wierzchnig karte z talii nagréd i umieszczajg jg odkryta na
pierwszym wolnym polu po prawej.

Nagrody z reguty zapewniajg premie na kolejne zmiany, przyktadowo dodatkowy czas na
rozegranie scenariusza lub zdolnoS¢ mycia wiekszej liczby talerzy w pojedynczej akcji.
Wszelkie zdobyte nagrody dziataja tylko w aktualnie rozgrywanym scenariuszu. Gracze
moga zdoby¢ maksymalnie 3 nagrody w danym scenariuszu.

Jesli w trakcie kolejnych zmian reputacja spadnie ponizej progu, gracze muszg zwracic
ostatnio zdobyta nagrode. W tym celu po prostu odktadajg jg na wierzch talii.

11. Przygotowanie plansz graczy i klepsydi
Kazdy z graczy bierze 1 plansze gracza. Nastepnie bierze 2 klepsydry w kolorze swojej
planszy.

Pozostate plansze graczy i klepsydry nalezy odtozy¢ do pudetka.

12. Ustalenie limitw czasw scenaniusza

Gracze wspélnie wybierajg limit czasu:

Normalny Familijny
00 = 70 - NI
O ORI ORI

Nowa zasada: Strajk

Od teraz gracze nie przegrywaja scenariusza jesli na koniec zmiany nie sg w stanie
pokry¢ wyptat. W dalszym ciggu musza jednak starac sie to zrobi¢. Kazda klepsydra,
za ktorg gracze nie moga zaptaci¢ 3 monet ,strajkuje” i jest niedostepna podczas
kolejnych zmian. Wszystkie takie klepsydry nalezy umiesci¢ w poblizu biura.

Nowa akecja: Spézniona wyplata

Gracze mogg odzyskal strajkujace klepsydry podczas kolejnych zmian, korzystajac
z akcji spézniona wyptata. Jezeli gracz umiesci klepsydre na polu akcji w biurze i zaptaci
3 monety, moze zwrdcic 1 strajkujaca klepsydre wtascicielowi (osobie grajacej wtasciwym
kolorem). Od tego momentu mozna jg normalnie wykorzystywac do wykonywania akcji.
Gracz moze uzy¢ tej akcji aby odzyskaé klepsydre swojg lub dowolnego innego gracza.
Jesli na koniec scenariusza jakiekolwiek klepsydry nadal strajkuja, gracze przegrywaja
scenariusz.

Nowa zasada: Cztewy zmiany

Od teraz restauracja bedzie tez otwarta w porze lunchu. Oznacza to, ze gracze beda
pracowac na cztery zmiany.

Przypomnienie: goScie na sali nie opuszczajq restauracji po pierwszej, drugiej ani trzeciej
zmianie. Zaméwienia muszq zostaé¢ zrealizowane. Go3cie pozostanq w restauracji do
momentu otrzymania swoich zaméwien.

Uzyskanie wskazanej reputacji i zarobienie wskazanej liczby monet. Na koniec gry, jesli
jakakolwiek klepsydra bedzie strajkowa¢, gracze przegrywajg scenariusz.

Normalny Tryb wyzwania
2 graczy 6 monet i reputacja 8 20 monet i reputacja 12
3 graczy 10 monet i reputacja 11 30 monet i reputacja 19
4 graczy 14 monet i reputacja 14 40 monet i reputacja 24

@



Mineto kilka miesiecy i wasza restauracja ma juz ugruntowanqg renome. Po pierwszych pochlebnych recenzjach, jakie wystawili wam krytycy, kazdego
dnia niemal wszystkie stoliki sq zajete. Kolejne pochlebne noty zapewnity wam pierwszq gwiazdke. Nie zapomnieliscie jednak o swoich poczgtkach i nadal
obstugujecie zwyktych klientow serwujgc positki w przystepnych cenach - ale w dalszym ciggu majqcych w sobie ,,to cos”.

Ta sielanka mogtaby trwac wiecznie, gdyby nie wydarzenia ubiegtej nocy. Szalejgca w okolicy burza uszkodzita jedng z waszych kuchenek, a w zamieszaniu

zagingt klucz do jednego z magazynéw.

Na szczescie w internecie szybko znajdujecie serwisanta sprzetu AGD i slusarza, a przy okazji postaraliScie sie o zaméwienie kilku dodatkowych talerzy

i zatrudnienie pomocy kuchennej.

1. Przygotowanie planszy f
Nalezy utozyt plansze tak, jak przedstawiono to na ilustracji:

B1 B2 B3 B4

®

B5 B6 B7 B8

2. Przygotowanie hozgwwhki dla 2 lub 3 ghaczy

Rozgrywka dwuosobowa: nalezy umiescic znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach
akcji oznaczonych symbolami i . Nalezy umiesci¢ po jednej karcie rezerwacji
na 2 dolnych stolikach na sali.

Rozgrywka trzyosobowa: nalezy umiesci¢ znaczniki niedostepnosci na wszystkich polach akcji

oznaczonych symbolem . Nalezy umiesci¢ 1 karte rezerwacji na dolnym stoliku na sali.

3. Zaopatrzenie ; 4
W wiekszym ze starych magazynéw (obok szafki z czystymi talerzami) nalezy umiescic
nastepujace sktadniki:

po 2 sztuki

po 4 sztuki

2 graczy po 4 sztuki

4 graczy po 6 sztuk

W mniejszym ze starych magazynow (obok biura) nalezy umiescic nastepujace sktadniki:

po 2 sztuki

po 2 sztuki

2 graczy po 4 sztuki

4 graczy po 4 sztuki

Na obu polach akcji w mniejszym magazynie nalezy umiesci¢ znaczniki zamkniecia @
To pomieszczenie jest zamkniete dla graczy dopdki ponownie go nie otworzg (patrz nizej).

W nowym magazynie nalezy umiesci¢ nastepujace sktadniki:

2 graczy po 6 sztuk

4 graczy po 6 sztuk

Pozostate sktadniki nalezy potozy¢ obok planszy tworzac pule.

4. Przygotowanie woka z przyphawami

W zaleznosci od liczby graczy w worku z przyprawami nalezy umiesci¢ nastepujgce
przyprawy:

2 graczy po 1 sztuce

4 graczy po 3 sztuki

Pozostate przyprawy nalezy potozy¢ obok planszy tworzac pule.

5. Wypelnienie szafek talenzami

W zaleznosci od liczby graczy w szafkach nalezy umiescic nastepujaca liczbe talerzy:

po 2 sztuki

po 4 sztuki 2

2 graczy

4 graczy



6. Pzygotowanie bnudnych talernzy

W zaleznosci od liczby graczy obok zlewu nalezy umiesci¢ nastepujace brudne talerze:

2 graczy

po 1 sztuce

4 graczy

7. Przygotowanie talii gosci

Nalezy przygotowac talie gosci. W tym celu nalezy potasowac razem karty 8 znajomych
gosci, 22 zwyktych gosci, 18 wymagajgcych gosci i 12 gosci VIP, a nastepnie potozy¢ je
zakryte obok planszy, w poblizu recepcji. Nalezy odkryé 2 wierzchnie karty i umiescié
na wolnych miejscach na sali.

po 1 sztuce

8. Unueszczenie monet w biurze

Nalezy umiesci¢ 2 monety w kasie w biurze (pomieszczeniu z automatem do gier)@.

Z pozostatych monet nalezy utworzyé pule obok planszy.
9. Plansza nep i !
Plansze reputacji nalezy umiesci¢ obok gtéwnej planszy, strong B do gory.

Znacznik zmiany nalezy potozy¢ na pierwszej zmianie, a znacznik reputacji na polu O.

Nowa zasada: Pomoc kuchenna

0d teraz mozecie korzystac z pomocy kuchennej (biata klepsydra). Kazdy gracz, moze
jej uzywa¢ do wykonywania akcji, w taki sam sposéb jak kolorowg klepsydre. Przed roz-
grywka mozecie wybrac 1 gracza, ktéry bedzie uzywat pomocy, zdecydowad, ze bedziecie
korzystac z niej po kolei lub ustali¢, ze dowolny gracz moze jej uzyg, jesli jest dostepna.
Pomoc kuchenna réwniez dostaje wyptate. Na koniec zmiany nalezy zwréci¢ 3 monety
z biura do puli. Jesli gracze tego nie zrobia, pomoc kuchenna strajkuje.

W biurze dostepne sa 4 nowe akcje: wezwanie Slusarza, wezwanie serwisanta, zatrudnienie
pomocy kuchennej oraz zakup talerzy. Kazda z tych czterech akcji jest reprezentowana
przez odpowiednig karte. Tylko 2 z nich sa w danym momencie dostepne w biurze.

Gracz moze skorzystac z 1 odkrytej karty w biurze umieszczajgc klepsydre na polu akcji

w biurze i ptacac wskazang na karcie liczhe monet. Nastepnie rozpatruje efekt karty,

odrzuca jg i odkrywa nowg karte z talii biura.

— Jesli gracz wzywa Slusarza, usuwa 2 znaczniki zamkniecia z magazynu. Od tego momentu
kazdy z graczy moze z niego korzysta¢.

- Jesli gracz wzywa serwisanta, usuwa znacznik awarii z kuchenki.

10. Vtwerzenie talii nagéd

Nalezy potasowat razem 8 kart nagrdd i umiescic je zakryte na polu w lewym dolnym
rogu planszy reputacji.

11. Przygotowanie plansz graczy i klepsydr Nowe

Kazdy z graczy hierze 1 plansze gracza. Nastepnie bierze 2 klepsydry w kolorze swojej planszy.

W kuchni nalezy ustawit 1 biatg klepsydre. Druga biata klepsydre nalezy umiesci¢ obok biura
(patrz nizej).

Pozostate plansze graczy i klepsydry nalezy odtozy¢ do pudetka.
12. Przygotowanie talii bivw i dodanie talerzy

Nalezy potasowac 4 karty biura i umiescic je zakryte w poblizu biura. Nastepnie gracze
odkrywaja 2 wierzchnie karty i umieszczajg je obok talii. Obok biura nalezy umiescic po
1 talerzu kazdego rodzaju tak, aby kazdy z graczy miat do nich tatwy dostep.

Nowe

Wszystkie pozostate talerze nalezy odtozy¢ na bok. Nie beda wykorzystywane w tym

scenariuszu.
Nowe

13. Uszkodzona kuchenka
14. Ustalenie limitw czasw scenaniusza

Na dowolnym polu akcji na kuchence nalezy umiesci¢ znacznik awarii.
Gracze wspélnie wybieraja limit czasu:

Normalny

Familijny

0d tego momentu kazdy z graczy moze korzysta¢ z tego pola akcji.

- Jesli gracz kupuje nowe talerze, natychmiast umieszcza je w szafkach obrécone czysta
strong do gory.

- Jesli gracz zatrudnia pomoc kuchenna, bierze drugg biata klepsydre. Gracze moga

uzywac jej w taki sam sposdb jak pierwszej. Przypomnienie: kazdy pomocnik kuchenny
otrzymuje wyptate na koficu kazdej zmiany.

Uzyskanie wskazanej reputacji i zarobienie wskazanej liczby monet. Jesli na koniec
scenariusza jakiekolwiek klepsydry nadal strajkuja, gracze przegrywaja scenariusz.

8 monet i reputacja 8

16 monet i reputacja 14

2 graczy 14 monet i reputacja 15

4 graczy 28 monet i reputacja 28



Udato wam sie ukoiczy¢ wszystkie scenariusze - ale czy podotacie rowniez wszystkim wyzwaniom?

Tak czy inaczej, wasza przygoda z Kuchenng Gorgczkq jeszcze sie nie skoiczyta. Jako Mistrzowie Kuchni mozecie zmierzy¢ sie teraz z bardziej

wymagajacymi zadaniami i nieprzewidywalnymi wydarzeniami.

Zadania oferujg Mistrzom Kuchni nowe wyzwania. Zadania rozgrywane sg wedtug wszystkich
zasad zaprezentowanych w 8 scenariuszach. Limit czasu zawsze wynosi 4 minuty na zmiane.

Jesli wyraznie nie zaznaczono inaczej, nalezy przygotowal gre zgodnie z opisem dla
scenariusza 8.

Kazde zadanie jest reprezentowane przez karte, na ktérej znajdujg sie okreslone cele. Nalezy
umiesci¢ ja obok planszy reputacji. Dzieki temu gracze bedg mogli w dowolnym momencie
sprawdzi¢ cel zadania.

Gracze moga wybrac zadanie, ktére chcg rozegrac lub je wylosowac.
Zadanie 1: Kazdernuw po néwno

Cel: Kazdy gracz musi zaserwowac potrawe przynajmniej 2 gosciom podczas kazdej z 4
zmian. GoScie muszg otrzymac potrawy w trakcie zmiany (akcja: obstuga). Jesli graczom
nie uda sie tego osiggnat w przynajmniej 1 zmianie, przegrywaja to zadanie.

Zadanie 2: Stajk phacowniczy

Kazdy gracz rozpoczyna pierwszg zmiane posiadajac tylko 1 klepsydre (druga klepsydra
~strajkuje”). Gracze mogg odzyskac swoje drugie klepsydry wedtug normalnych zasad
(akcja: spoZniona wyptata). Przypomnienie: sp6Zniona wyptata pozwala odzyskac tylko
jedng klepsydre. Aby odzyskac wszystkie klepsydry, gracze bedg musieli wykona¢ ja
kilkukrotnie.

Cel: do kofica czwartej zmiany gracze muszg zaserwowac gosciom wskazang ponizej
liczbe poprawnie przygotowanych potraw. Nie ma znaczenia, ile potraw przygotowat
kazdy gracz, o ile zostata osiggnieta (lub przekroczona) wymagana liczba potraw.

2 graczy 14 gosciom
3 graczy 21 goSciom
4 graczy 28 gosciom

Zadanie 3: Kuchenne akrobacje
Cel: do kofica czwartej zmiany kazdy gracz musi zaserwowal poprawnie przygotowane
potrawy wskazanej liczhie gosci:
4 zwyktym iflub znajomym goSciom
3 wymagajacym gosciom
2 gosciom VIP

Zadanie 4: Puste magazyny
Gracze rozpoczynajg rozgrywke nie posiadajgc zadnych sktadnikéw w magazynach ani

przypraw w worku.

Gracze nie mogg wezwac $Slusarza co oznacza, ze mogg korzystac tylko z 2 magazynow.
Podczas przygotowania karte Slusarza nalezy wyciggna¢ z talii biura.

Cel: zarobienie wskazanej liczby monet:

2 graczy 12 monet
3 graczy 18 monet
4 graczy 24 monety

Zadanie 5: Specjalne wyzwanie

Cel: uzyskanie wskazanej reputacji i zarobienie wskazanej liczby monet.

2 graczy 16 monet i reputacja 14
3 graczy 24 monety i reputacja 21
4 graczy 32 monety i reputacja 28

Wydarzenia dodatkowo podnosza trudnos¢ rozgrywki. Gracze moga uzywaé wydarzen
rozgrywajac scenariusz 8 lub dowolne zadanie.

Podczas przygotowania wszystkie karty wydarzen nalezy potasowac i umiesci¢ zakryte
obok planszy.

Na poczatku kazdej zmiany nalezy odkry¢ i rozpatrzy¢ wierzchnia karte z talii wydarzen.
Jej zasady obowigzujg podczas danej zmiany. Karte wydarzenia nalezy umiescic¢ obok
planszy reputacji jako przypomnienie. Nastepnie gracze moga rozpoczac rozgrywke
uruchamiajgc minutnik.

Wszystkie wydarzenia maja negatywny charakter i znaczaco utrudniajg rozgrywke.
Przed graczami stang dodatkowe wyzwania wymagajace nowych pomystow i strategii.
Powodzenia!
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