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& 3-5

o 40’

Spielinhalt:

90 Zutaten-Karten:
je 9x Fisch & Meeresfriichte, Fleisch,
Kartoffeln, Kase, Mehl, Mohren, Paprika,
Reis, Tomaten, Zwiebeln

55 Rezept-Karten:
je 11 in fiinf verschiedenen Farben fiir
fiinf unterschiedliche Kiichen:
gelb = mediterran; grau = franzosisch;
griin = slawisch; rot = asiatisch;
blau = amerikanisch & tex-mex

1 Topf-
deckel

3 Koch-
topfe

1 Spielplan
mit Gourmetleiste, Meniitafel
und Wertungstabelle

5 Meniiplattchen

5 Koch-
biicher

5 sternformige Spielsteine
I 3¢ 9% 3¢

1 Meniikarte
mit zusatzlichen Informationen zu den
Gerichten und ihren Zutaten, die
auf den Rezept-Karten
abgebildet sind

1 Spiel-
anleitung




gpée/zée/:

Das Ziel ist es, die meisten Gourmetsterne zu sammeln. Sterne bekommt, wer den Uberblick iiber die
Kochtopfe behalt und die eigenen Rezepte moglichst genau zubereitet.

§/9L'e/ voréereiz‘ung:

Driickt vor dem ersten Spiel die Teile
vorsichtig aus der Stanztafel heraus.

Legt die 3 Kochtopfe nebeneinander in die
Tischmitte und bedeckt einen beliebigen
Topf mit dem Deckel. Legt den Spielplan
oberhalb der Topfe ebenfalls auf den Tisch.

ﬂ Mischt die 5 Meniiplattchen verdeckt und
legt sie in beliebiger Reihenfolge offen auf
die fiinf Felder der Meniitafel auf dem Spielplan.

ﬂ Nehmt euch jeweils ein Kochbuch und den farblich dazu
passenden Spielstein, den ihr auf das Serviertablett des
Kochs auf dem Spielplan legt.
Spielaufbau
ﬂ Mischt die Zutaten-Karten gut und teilt allen jeweils 2 Zutaten bei 3 Personen
aus. Legt weitere 4 Zutaten offen und nebeneinander unterhalb
der Topfe aus. Sie bilden die Zutatenauslage, auf die ihr alle wahrend des Spieles zugreifen diirft.
Legt daneben die restlichen Zutaten als verdeckten Nachziehstapel bereit.

ﬂ Mischt die Rezept-Karten gut und teilt allen jeweils 3 Rezepte aus. Wahlt aus den drei Rezepten 2 aus
und steckt je eines in jede Seite eures Kochbuches. Legt die nicht gewahlte Rezept-Karte offen auf
einen Ablagestapel. Die restlichen Rezept-Karten legt ihr als verdeckten Nachziehstapel bereit.

5}9£e/ ahl auf.-

Bestimmt eine Person, die beginnt. Danach wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Wenn du an der Reihe bist, fiihrst du EINE der folgenden drei Aktionen aus:

A) Zutaten beschaffen
B) Kochen & Topfdeckel versetzen
C) Rezepte tauschen



A) Zutaten beschaffen

Nimm 2 neue Zutaten-Karten auf die Hand. Du darfst dabei wahlen, ob du die
Zutaten entweder aus der Auslage nimmst oder sie vom verdeckten Stapel ziehst.
Du darfst diese beiden Mdglichkeiten auch kombinieren. Erst am Ende deines
Zuges erganzt du die Zutatenauslage wieder vom Nachziehstapel auf 4 Karten.

Anmerkung: Es gibt kein Handkartenlimit! Du darfst beliebig viele Zutaten-Karten auf der Hand haben.
Sollte im Laufe des Spieles der Nachziehstapel fiir die Zutaten aufgebraucht sein, mischt ihr die bereits
verwendeten Zutaten-Karten neu und legt sie wieder als neuen Nachziehstapel bereit.

Bist du mit den angebotenen Zutaten in der Auslage nicht zufrieden?

Optional darfst du zu Beginn deiner Aktion die Auslage erneuern. Wahle dazu eine beliebige Zutat aus
deiner Hand und lege sie zusammen mit den 4 Karten aus der Auslage auf den Ablagestapel. Decke
anschlieBend 4 neue Zutaten vom Stapel auf und fiihre deinen Zug aus. Achtung: Diese Moglichkeit darfst
du nur einmal pro Zug nutzen!

B) Kochen & Topfdeckel versetzen

Lege bis zu 2 Zutaten aus deiner Hand entweder in einen oder je eine Zutat in beide
nicht abgedeckte Kochtopfe. Lege die Karten dabei so in den Topf, dass sie sich vertikal
tiberlappen und immer nur der untere Abschnitt der Karte mit der entsprechenden Zutat
zu sehen ist. In jeden Kochtopf passen maximal 6 Zutaten. Dann ist er voll und es wird
serviert (siehe Kochtopf voll!).

Der mit dem Deckel abgedeckte Topf ist fiir diese Aktion tabu! Du darfst dort keine
Zutaten hineinlegen.

Wichtig: Bist du mit dem Kochen fertig, musst du den Topfdeckel versetzen und damit
einen anderen Kochtopf abdecken, sofern keiner der Kochtopfe voll ist und serviert
wird.

C) Rezepte tauschen

Ziehe 2 neue Rezepte vom Rezept-Karten-Nachziehstapel
und tausche sie beliebig mit den Rezepten aus deinem
Kochbuch aus, sodass du am Ende der Aktion wieder

2 Rezepte in deinem Kochbuch hast. Lege die nicht
gewahlten Rezept-Karten offen auf den Ablagestapel.

Jetzt ist die nachste Person im Uhrzeigersinn an der Reihe.



KOCHTOPF VOLL!

Nach und nach fiillen sich die Kochtopfe mit Zutaten. Befinden sich nach dem Kochen 6 Zutaten in einem
Kochtopf, ist dieser voll und es wird serviert! In diesem Fall darf der Topfdeckel nicht versetzt werden!

Beim Servieren fiihrt ihr folgende Schritte der Reihe nach aus:

1. Rezept einlosen, werten & ziehen

2. Wer kocht mit?

3. Meniiplattchen vertauschen (falls erforderlich!)
4. Aufriumen & Rezepte erganzen

1. Rezept einlosen, werten & ziehen
Bist du die Person, die gerade gekocht und die sechste Zutat in einen offenen Topf gelegt hat, musst du ein
Rezept einlosen. Zusatzlich darfst du deinen Spielstein sofort 1 Feld auf der Gourmetleiste vorwirts ziehen.

Wahle ein Rezept aus deinem Kochbuch und vergleiche die Zutaten und ihre Anzahl mit jenen im vollen
Topf. Je nachdem, wie viele Ubereinstimmungen es insgesamt sind, darfst du deinen Spielstein auf der
Gourmetleiste um folgende Anzahl Felder vorwarts ziehen:

Anzahl iibereinstimmender Zutaten Anzahl Felder
9
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Du darfst nur dann einen Kochtopf beenden, wenn du auch ein Rezept mit mindestens zwei
iibereinstimmenden Zutaten in deinem Kochbuch hast.

Hinweis: Die Wertungstabelle findet ihr auch auf dem Spielplan abgebildet!
2. Wer kocht mit?

Danach haben reihum alle anderen die MGglichkeit, ebenfalls ein Rezept fiir den vollen Topf einzulosen und
ihren Spielstein entsprechend der Ubereinstimmungen auf der Gourmetleiste vorwarts zu ziehen.



Beachte bei Schritt 1 und 2:
ﬁ Fiir einen vollen Kochtopf darfst du immer nur eines deiner Rezepte einlosen!

Ein Rezept darfst du nur dann einlosen, wenn es mindestens zwei libereinstimmende Zutaten mit dem
vollen Kochtopf hat.

ﬁ Legt die gewerteten Rezepte vor euch ab. Sie bleiben bis zum Spielende vor euch liegen.

3. Meniiplattchen vertauschen (falls erforderlich!)

Auf der Gourmetleiste gibt es drei Felder mit einem Gourmetstern (Felder 8, 17 und 26).

Wer ZULETZT mit seinem Spielstein auf oder iiber ein solches Feld zieht, darf die Reihenfolge der
Meniiplattchen auf der Meniitafel andern. Wahle dazu zwei beliebige Meniiplattchen und tausche
ihre Platze. Am Ende des Spieles gibt es fiir eingeloste Rezept-Karten der unterschiedlichen Kiichen

zusatzliche Gourmetsterne (siehe Spielende & Schlusswertung).

Beispiel: Florian hat ein Rezept mit 4 iibereinstimmenden Zutaten eingelost.
Er zieht seinen blauen Spielstein um fiinf Felder vorwarts. Er ist der Letzte,
der mit seiner Figur (iber Feld 17 zieht. Er darf somit die Platze zwei beliebiger
Meniiplattchen miteinander tauschen.

Hast du in deinem Zug zwei Kochtopfe vollendet, werden die Schritte 1 bis 3
bei beiden Kochtopfen nacheinander ausgefiihrt. Du darfst wahlen, welchen
der beiden Topfe du zuerst werten mochtest. Erst wenn beide Kochtopfe

gewertet wurden, diirft ihr zu Schritt 4 {ibergehen.

4. Aufraumen & Rezepte erganzen

Leert jeden vollen Kochtopf, indem ihr alle sechs Zutaten auf den Ablagestapel legt. Erganzt eure
Kochbiicher wieder auf 2 Rezepte, die ihr vom Rezept-Kartenstapel nachzieht.

Jetzt ist die nachste Person an der Reihe.



gpc'e/ ende & Schl usswertung:

Das Spiel endet, sobald jemand von euch das sechste Rezept eingelost hat. Beendet noch die Wertung des
vollen Topfes. Fiihrt danach die Schlusswertung durch:

Sortiert die eigenen gesammelten Rezept-Karten farblich nach der
jeweiligen Kiiche. Multipliziert die Kartenanzahl pro Kiiche nun mit
dem auf dem Spielplan abgedruckten Wert des Sternes, der neben

dem Meniiplattchen abgebildet ist, das der Kiiche entspricht. Zieht
anschlieBend eure Spielsteine um so viele Felder auf der Gourmetleiste
vorwarts, die eurem Gesamtergebnis entspricht. Es gewinnt, wessen
Spielstein auf der Gourmetleiste am weitesten vorne liegt.

Beispiel: Florian hat am Spielende 2 Rezepte aus der slawischen Kiiche,
2 aus der amerikanischen & tex-mex Kiiche und 1 Rezept aus der
franzasischen Kiiche gesammelt. Er darf seinen Spielstein um 10 Punkte
(2x3, 2x1 und 1x2) auf der Gourmetleiste vorwérts ziehen.

Bei Gleichstand kontrollieren alle am Gleichstand Beteiligten, wie viele Rezept-Karten sie von ihrer
personlichen Spielerfarbe eingelost haben. Fiir jede Rezept-Karte in dieser Farbe darf der eigene Spielstein
um ein Feld auf der Gourmetleiste vorwarts gezogen werden. Wessen Spielstein nun am weitesten vorne
liegt, gewinnt. Im Falle eines erneuten Gleichstandes teilen sich alle am Gleichstand Beteiligten den Sieg.

Spielvariante fiir Kochprofis:

lhr spielt wie zuvor beschrieben, aber mit folgender Anderung: Legt die Meniiplattchen zu Beginn des
Spieles nicht offen, sondern verdeckt auf die Meniitafel auf dem Spielplan. Jedes Mal, wenn jemand mit
seinem Spielstein auf oder iiber eines der Felder 8, 17 und 26 auf der Gourmetleiste zieht, darf sich diese
Person zwei beliebige Meniiplattchen geheim ansehen und anschlieBend miteinander vertauschen oder
auf die urspriingliche Position zuriicklegen. Hinweis: Beachtet dabei die Reihenfolge im Uhrzeigersinn,
wenn mehrere Personen ,mitkochen"! Deckt bei Spielende alle fiinf Meniiplattchen auf und wertet die
eingelosten Rezepte nach zuvor beschriebener Regel.

Hinweis: Aus spieltechnischen Griinden ist es leider nicht moglich, alle Zutaten eines Rezeptes auf den Karten abzubilden. Daher soll die
beigelegte Meniikarte zusatzliche Informationen zu den Gerichten und ihren Zutaten liefern, die auf den Rezept-Karten abgebildet sind.

Wenn ihr zu Bistro ,Pot Pourri" noch Fragen oder Anregungen é Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter 36 Monaten.
habt, wendet euch bitte an: Piatnik, Hiitteldorfer Str. 229-231, Q Erstickungsgefahr wegen verschluckbarer Kleinteile. Adresse
1140 Wien, Austria oder an info@piatnik.com bitte aufbewahren.

Du findest uns auf: ﬂfacebook.com/PiatnikSpieIe instagram.com/piatnik_spiele/ {3 youtube.com/c/PiatnikSpiele
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Contenu du Jeu :

90 cartes ingrédients :
9 cartes de chaque : poissons & fruits de mer,
viandes, pommes de terre, fromages, farine,
carottes, poivrons, riz, tomates, oignons

55 cartes de recette :
11 de chaque couleur pour cing
types de cuisine différents :
jaune = méditerranéenne ; bleu = américaine
& tex-mex ; gris = frangaise ; vert = slave ;
rouge = asiatique

1 couvercle
de casserole

3 casseroles

1 plateau de jeu
avec un tableau des
menus et une piste de scores

5 tuiles menu

5 Iiv_re_s de
cuisine

5 pions en forme
d'étoile en bois

I S I 3¢ *

1 carte des menus
avec des informations supplémentaires
sur les plats des cartes de recettes et leurs
ingrédients traditionnels.

1 regle du jeu




(9éalea‘£7€ du Jeu :
L'objectif est de récolter le plus grand nombre d'étoiles de gourmet. Les étoiles sont attribuées a ceux qui

gardent une vue d'ensemble sur les casseroles et qui préparent leurs propres recettes le plus précisément
possible.

Préparation du Jeu :

4::? Avant de jouer pour la premiere fois, détache
doucement les pieces du plateau de jeu.

Place les 3 casseroles les unes a coté des
autres au centre de la table et couvre une
casserole de ton choix avec le couvercle. Place
également le plateau de jeu au-dessus des
casseroles sur la table.

Mélange les 5 tuiles menu face cachée et
place-les face visible dans n'importe quel ordre sur les
cing cases du tableau des menus sur le plateau de jeu.

Chaque joueur prend un livre de cuisine et le pion de la
couleur correspondante, qu'il place sur le plateau de service
du plateau de jeu.

Mélange bien les cartes ingrédients et distribue 2 ingrédients Configuration du
a chaque joueur. Dispose 4 ingrédients, face visible et cote a cote, Jeu pour 3 joueurs
sous les casseroles. Ils constituent le garde-manger auquel vous avez tous acces pendant le jeu.
Rassemble les cartes ingrédients restantes sous forme de pioche face cachée.

Mélange bien les cartes de recette et distribue 3 recettes a chacun. Chaque joueur choisis 2 recettes
parmi les trois proposées et les insere dans son livre de cuisine. Place la carte de recette restante face
visible sur une pile de défausse. Rassemble les cartes de recette restantes sous forme de pile face
cachée.

Dérculement du Jeu :

Désigne une personne qui commencera. Ensuite, vous jouerez dans le sens des aiguilles d'une montre.
Lorsque c'est ton tour, effectue UNE des trois actions suivantes :

A) Prendre des ingrédients
B) Cuisiner et déplacer le couvercle de la casserole
C) Echanger tes recettes



A) Prendre des ingrédients

Pioche 2 nouvelles cartes ingrédients. Tu peux choisir de prendre les ingrédients,
soit dans le garde-manger, soit les piocher dans la pile face cachée. Tu peux
également combiner ces deux options. Ce n'est qu‘a la fin de ton tour que tu
completeras a 4 cartes le garde-manger avec les cartes de la pioche.

Remarque: il n'y a pas de limite de cartes en main ! Tu peux avoir en main autant
de cartes ingrédients que tu le souhaites. Si, au cours de la partie, la pioche d‘ingrédients est épuisée,
mélange a nouveau les cartes ingrédients déja utilisées et fais-en une nouvelle pioche.

Tu n'es pas satisfait des ingrédients proposés dans le garde-manger ?

Tu as l'option de renouveler le garde-manger au début de ton tour. Pour cela, choisis n'importe quel
ingrédient parmi tes cartes et place-le sur la pile de défausse avec les 4 cartes du garde-manger. Ensuite,
place les 4 nouveaux ingrédients de la pile et continue ton tour. Attention : tu ne peux utiliser cette option
qu‘une seule fois par tour !

B) Cuisiner et déplacer le couvercle de la casserole

Mets jusqu‘a 2 ingrédients de tes cartes soit dans une méme casserole non couverte,
soit un ingrédient dans chacune des deux casseroles non couvertes. Place les cartes
dans la casserole de maniére a ce qu'elles se chevauchent verticalement et que seule la
partie inférieure de la carte avec I'ingrédient correspondant soit visible. Chaque casserole
peut contenir au maximum 6 ingrédients. Ensuite, elle est pleine et on sert (voir casserole
pleine) !

Tu ne peux pas utiliser la casserole avec le couvercle pour cette action !
Tu n'as pas le droit d'y ajouter d'ingrédients.

Important: lorsque tu as fini de cuisiner, tu dois déplacer le couvercle de la casserole
et l'utiliser pour couvrir une autre casserole, sauf si une casserole est pleine
(voir casserole pleine).

C) Echanger tes recettes

Pioche 2 nouvelles recettes dans la pioche de cartes de
recette et, si tu le souhaites, échange une ou les deux avec
les recettes de ton livre de cuisine, de maniéere a avoir a
nouveau 2 recettes dans ton livre de cuisine a la fin de
['action. Place les cartes de recette non choisies face
visible sur la pile de défausse.

C'est maintenant au tour de la personne suivante dans le sens des aiguilles d'une montre.



CASSEROLE PLEINE !

Petit a petit, les casseroles se remplissent d'ingrédients. Si, apres avoir cuisiné, il y a 6 ingrédients dans
une casserole, celle-ci est pleine et il est temps de servir ! Dans ce cas, le couvercle de la casserole ne
doit pas étre déplacé !

Lorsque tu sers, suis les étapes suivantes dans l'ordre :

1. Utilise et valide une recette, puis pioches-en
une nouvelle

2. Qui d'autre cuisine avec toi ?

3. Echange les tuiles menu (si nécessaire !)

4. Range tes recettes et compléete ton livre
de cuisine

1. Utilise et valide une recette, puis pioches-en une nouvelle :
Si tu es la personne qui vient de cuisiner et qui a mis le sixieme ingrédient dans une casserole non couverte,
commence par avancer ton pion d‘une case sur la piste de gourmets, puis tu dois valider une recette.

Choisis une recette dans ton livre de cuisine et compare les ingrédients et leur nombre avec ceux de la
casserole pleine. En fonction du nombre total de correspondances, tu avances ton pion sur la piste des
gourmets du nombre de cases suivant :

Nombre d'ingrédients Nombre de
correspondants cases
6 9
;
4 5
3 3
2 1

Tu ne peux terminer une casserole que si tu as une recette avec au moins 2 ingrédients correspondants
dans ton livre de cuisine.

Remarque: tu trouveras également le tableau des scores sur le plateau de jeu !

2. Qui d'autre cuisine avec toi ?

Ensuite, dans le sens des aiguilles d'une montre, tous les autres joueurs ont aussi la possibilité de
valider une recette pour la casserole pleine et d'avancer leur pion en fonction des correspondances sur
la piste des gourmets. Placez les recettes validées devant vous.



Note bien :
ﬁ Pour une casserole pleine, tu ne peux utiliser qu‘une seule de tes recettes a la fois !

Tu ne peux utiliser une recette que si elle comporte au moins deux ingrédients correspondants
a ceux de la casserole pleine.

ﬁ Elles restent devant toi jusqu‘a la fin du jeu.

3. Echange les tuiles menu (si nécessaire !)
Sur la piste des gourmets se trouvent trois cases avec une étoile de gourmet (cases 8, 17 et 26). Le
dernier joueur a se déplacer avec son pion sur ou au-dessus d‘une de ces cases peut changer I'ordre des
tuiles menu sur le tableau des menus. Pour cela, choisis deux tuiles menu de ton choix et échange leur
place. A la fin du jeu, les cartes de recette utilisées pour les différents types de cuisine donnent droit a des
étoiles de gourmet supplémentaires (voir Fin du jeu & classement final).

Florian a validé une recette avec 4 ingrédients correspondants.

Il avance son pion bleu de cinq cases. Il est le dernier a se déplacer
avec son pion au-dela de la case 17. Il peut ainsi échanger les places
de deux tuiles menu de son choix

Si tu as terminé deux casseroles pendant ton tour, les étapes 1 a 3 sont
effectuées I'une aprés l'autre pour les deux casseroles. Tu peux choisir
laquelle des deux casseroles tu veux valider en premier. Ce n'est que
lorsque les deux casseroles ont été validées que tu passes a I'étape 4.

4. Range tes recettes et complete ton livre de cuisine :
Vide chaque casserole pleine en plagant les six ingrédients sur la pile de défausse. Compléte a
nouveau ton livre de recettes pour obtenir 2 recettes en piochant dans la pile de cartes de recettes.

Maintenant, c'est au tour du joueur suivant.



Fin du Jeu et classement ﬁna/ :

Le jeu se termine des que I'un d'entre vous a validé sa sixieme recette. Terminez le tour pour que tout le
monde ait encore la possibilité de valider une recette. Procédez ensuite au classement final :

Classe les cartes de recette que tu as collectées par couleur en fonction
du type de cuisine auquel elles appartiennent. Multiplie maintenant

le nombre de cartes de chaque type de cuisine par la valeur de I'étoile
imprimée sur le plateau de jeu, qui est représentée a c6té de la tuile
menu correspondant au type de cuisine. Avance ensuite ton pion sur

la piste des gourmets du nombre de cases correspondant a ton score
total. Le gagnant est celui dont le pion se trouve le plus loin sur la piste
des gourmets.

Exemple : A la fin du jeu, Florian a validé 2 recettes de cuisine slave, 2 de
cuisine américaine & tex-mex et 1 recette de cuisine frangaise. Il peut avancer
son jeton de 10 points (2x3, 2x1 et 1x2) sur la piste de scores.

En cas d'égalité, tous les participants qui sont a égalité controlent le nombre de cartes de recette de leur
couleur qu'ils ont validé. Pour chaque carte de recettes de leur propre couleur, chaque joueur peut avancer
d'une case sur la piste des gourmets. Le pion qui se trouve le plus loin devant gagne. En cas de nouvelle
égalité, les joueurs concernés se partagent la victoire.

Variante de jeu pour les experts en cuisine :

Vous jouez comme décrit précédemment, mais avec la modification suivante : au début du jeu, ne placez
pas les tuiles menu face visible, mais face cachée sur le tableau des menus sur le plateau de jeu. Chaque
fois que quelqu'un déplace son pion sur ou au-dessus de I'une des cases 8, 17 et 26 de la piste des
gourmets, cette personne peut regarder secréetement deux tuiles menu de son choix, puis les intervertir ou
les remettre a leur position initiale. Remarque : si vous étes plusieurs a « cuisiner », suivez |'ordre de jeu
dans le sens des aiguilles d'une montre ! A la fin de la partie, montrez les cinq tuiles menu et validez les
recettes utilisées selon la regle décrite précédemment.

Remarque : Pour des raisons techniques, il n'est malheureusement pas possible d‘afficher tous les ingrédients d'une recette sur les cartes de
recettes. Par conséquent, la carte des menus, jointe dans la boite, fournit des informations supplémentaires sur les plats et leurs ingrédients.

de Bistro « Pot-Pourri », n'hésitez pas a nous contacter : Risque d'étouffement a cause de petites piéces pouvant étre

Si vous avez d'autres questions ou des suggestions au sujet '@) Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois.
Piatnik, Hiitteldorfer Str. 229-231, 1140 Vienne, Autriche ou info@piatnik.com Q avalées. Veuillez conserver l'adresse.

Retrouvez-nous sur ﬂfacebook.com/WiIsonJeux instagram.com/WilsonJeux/ ({3 youtube.com/c/PiatnikSpiele
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A jatek tartalma:

90 osszetevok kartya:
9x hal és tenger gyiimdlcsei, hus,
burgonya, sajt, liszt, sargarépa, paprika,
rizs, paradicsom, hagyma

55 receptkartya:
11x ot kiilonbozo szinben
ot kiilonbéz6 konyhahoz:
sarga = mediterran; kék = amerikai & tex-mex;
sziirke = francia; z6ld = szlav; piros = azsiai

1 fedo

3 fazék

1 jatéktabla
pontozdsavval, meniitablaval és
pontozast segitd tablazattal

5 meniilapka

szakacskonyv

5 csillag alaku
jatékko
1 meniikartya
a receptkartyakon abrazolt ételekkel

és hozzavaloikkal kapcsolatos tovabbi
informaciokkal

1 jatékszabaly




A céé

Az a célod, hogy a legmesszebbre juss a pontozdésavon a csillagoddal. Akkor léphetsz el6re, ha megfigyeled,
hogy mi keriilt a fazekakba, és a lehetd legpontosabban készited el a sajat receptjeidet.

Slekesziiletet:

Az elsé jaték elott ovatosan nyomkodd ki az
alkatrészeket a kartontablabol.

éf Tedd a 3 fazekat egymas mellé az asztal kozepére,
és tedd ra az eqyik fazékra a fedot. Fektesd
a jatéktablat az asztalra a fazekak folé.

Keverd meg leforditva az 5 meniilapkat, majd
tedd 6ket felforditva barmilyen sorrendben a jatéktabla
meniitabla részére.

éff Adj minden jatékosnak egy szakacskonyvet és egy
szinben hozzaill6 csillag jatékkovet. Mindenki helyezze
a jatékkovét a jatéktablara a szakacs talcajara.

éf Keverd meg az 6sszetevok kartyakat és adj mindenkinek
2 osszetevot. Tegyél tovabbi 4 osszetevot felforditva egymas
mellé a fazekak ala. Ezek alkotjak az osszetevok kinalatat,
amelyhez mindannyian hozzaférhettek a jaték soran.
A megmaradt 6sszetevoket tedd a kinalat mellé egy leforditott
pakliba rendezve.

a jatéktér
3 jatékos esetén

éf Keverd meg a receptkartyakat és adj mindenkinek 3 receptet. Mindenki valasszon ki 2 receptet
a harom recept koziil, és tegyen egyet-egyet a szakacskonyve minden oldalara. Azokat
a recepteket, amiket nem valasztottatok ki felforditva tegyétek egy kozos dobdpaklira.
A fennmarado receptkartyakbal alakitsatok ki egy leforditott hizopaklit.

A jatekmenet
Vélasszatok egy kezddjatékost. Ot kovetden az Gramutaté jarasaval megegyezd iranyban keriiltok majd sorra.
Amikor rajtad a sor, a kovetkez6 harom miivelet egyikét csinalod:

A) osszetevoket szerzel be
B) f6zol és athelyezed a fedot
C) recepteket cserélsz



A) Osszetevoket szerzel be

Vegyél fel 2 i) 0sszetevot. Valaszthatsz a fazekak alatt felforditva fekvé kinalatbol,
vagy huzhatsz a leforditott huzopaklibol. Ezt a két lehet6séget kombinalhatod is.
De a végén ki kell egészitened a huzopaklibol 4 lapra a kinalatot.

Megjegyzés: Nincs korlatozva a lapok szama a kezedben! Annyi 0sszetevo lehet
a kezedben, amennyit csak akarsz. Amikor elfogynak az 6sszetevék hizopakli lapjai, akkor keverd
meg a mar felhasznalt 0sszetevoket, majd alakits ki egy leforditott lapokbal all6 Gj hizopaklit.

Nem vagy elégedett a kinalattal?

Opcionalisan megujithatod a kinalatot a lépésed elején. Ehhez valassz ki egy barmilyen 0sszetevot
a kezedhdl, és tedd a dobdpaklira a kinalat 4 lapjaval egyiitt. Ezutan fordits fel 4 0j 0sszetevot

a huzopaklirél, majd csinald meg a lépésed. Figyelem: Ezt az opciot a Iépésedben csak egyszer

a lépésed megkezdése elbtt hasznalhatod, és csak akkor, ha az A) Akciot valasztod!

B) F6zol és athelyezed a fedot

Tegyél legfeljebb 2 osszetevot a kezedbdl egy vagy két fedetlen fazékba.

Tedd a kartyakat ugy a fazékba, hogy fliggdlegesen elcstsztatva fedjék egymast, és
mindig legyen lathato a kartyak alsé részén lathatd o6sszetevé. Minden fazék legfeljebb
6 Osszetevot tartalmazhat. Ezutan a fazék megtelt és talalhatod (lasd a Megtelt a fazék
cimszonal).

A feddvel fedett fazék tabu abba most nem tehetsz semmit!

Fontos:
Amikor befejezed a fozést, at kell helyezned a fed6t egy masik fazékra,
ha egyik fazék sem telt meg és nem kell talalni.

C) Recepteket cserélsz

Huzz 2 uj receptet a receptkartya paklirol, és cseréld
ki 6ket tetszésed szerint a szakacskonyvedben lévo
receptekkel. Az akcid végén ismét 2 recept legyen

a szakacskonyvedben. Dobd a nem valasztott
receptkartyakat felforditva a dobopaklira.

Most a kovetkez6 jatékoson a sor az 6ramutato jarasaval
megegyez0 iranyban.



MEGTELT A FAZEK!
Fokozatosan telnek meg az 0sszetevikkel a fazekak. Amikor a f6zés utan 6 0sszetevé van egy
fazékban, akkor az a fazék tele van és talalni kell' Ebben az esethen nem szabad athelyezni a fedét!

Talalaskor csinald meg ebben a sorrendben a kovetkez6 lépéseket:

1. Receptet valtasz be, értékelsz és huzol
2. Ki foz veled?

3. Meniilapkat cserélsz (ha sziikséges!)
4. Elpakolsz és kiegészited a recepteket

1. Receptet valtasz be, értékelsz és hizol

Ha te vagy az a személy, aki éppen f6zott, és a hatodik dsszetevoét tette egy nyitott fazékba, akkor
be kell valtanod eqgy receptet. Ezért azonnal elore léptetheted a jatékkoved 1 mezot

a pontozosavon.

Valassz egy receptet a szakacskonyvbél, és hasonlitsd 6ssze a recepten allo 0sszetevoket és az
osszetevok darabszamat a fazékban lévokkel. Attol fliggden, hogy dsszesen hany egyezés van,
a jatékkoved eldre tolhatod a pontozosavon a kovetkezok mértékében:

A megfelel6 6sszetevék Mezok
szama szama

6 9

5 7

4 5

3 3

2 1

Csak akkor fejezhetsz be egy fazekat, ha van egy recepted legalabb két egyezo osszetevovel
a szakacskonyvedben.

Megjegyzés: A pontozast seqito tablazatot a jatéktablan is megtalalod!
2. Ki foz veled?

Ezutan sorban egymas utan mindenki masnak lehet6sége van arra, hogy bevaltson egy receptet a teli
fazékra, és eldre lépjen a jatékkovével a pontozosavon.



Jegyezd meg:
ﬁ Eqy fazékért egyszerre csak az egyik receptedet valthatod be!
Af Csak akkor valthatsz be egy receptet, ha legalabb két hozzavaldja van a fazékban.
4;5’ Tegyétek le magatok elé az értékelt recepteket. Ezek a jaték végéig el6ttetek maradnak.

3. Meniilapkat cserélsz (ha sziikséges!)

A pontozdésavon harom csillaggal jelolt mez6 van (a 8-as 17-es és 26-0s mezok).

Aki utoljara lép ra vagy lép at egy ilyen mezot, az megvaltoztathatja a meniilapkak sorrendjét a
meniitablan. llyenkor valassz ki két meniilapkat, és cseréld fel a helyiiket. A jaték végén tovabbi inyenc
csillagokat kaptok a kiilonb6z6 konyhak bevaltott receptkartyaiért (lasd A jaték vége és a végsé értékelés
cimszo alatt).

Florian bevaltott egy receptet 4 megfelel Gsszetevével. Ot mezét Iép elére a kék
jatékkovével a jatéktablan. O az utolsd, aki ralép a 17-as mezére. igy kicserélheti
egymassal két meniilapka helyét.

Amikor két fazekat fejezel be, akkor az 1-3. lIépéseket egymas utan
csinalod meg a két fazékhoz. Kivalaszthatod, hogy a két fazék koziil
melyiket szeretnéd elsoként értékelni. Csak azutan folytathatod a Iépésed

a 4-es ponttal, miutan mindkét fazekat értékelted.

4. Elpakolsz és kiegészited a recepteket
Urits ki minden teli fazekat tigy, hogy mind a hat 6sszetevét kiveszed és a lerakopaklira teszed.
Mindenki egészitse ki a szakacskonyvét ismét 2 receptre, a huizopaklibol.

Most mar a kovetkez6 jatékoson a sor.



A jatek vege os a vegss ertekeles
A jaték véget ér, amikor az egyikétok bevaltja a hatodik receptjét. Jatsszatok végig a fordulét, hogy

mindenkinek lehetdsége legyen még egy recept bevaltasara. Fejezzétek be a teljes fazék pontozasat.
Ezutan csinaljatok meg a végso értékelést:

Rendezzétek az 0sszegydijtott receptkartyaitokat a szineik alapjan kiilon
a konyhaknak megfeleléen. Szorozzatok meg a konyhankénti kartyak
szamat a csillagjaik értékével, amik a konyhanak megfelel6 meniilapka
mellett lathatoak a jatéktablan. A kapott pontoknak megfeleléen
Iépjetek el6re a pontozdsavon. Az a gyoztes, akinek a jatékkove

a legtavolabbra jutott a pontozdsavon.

Példa: A jatek végére Florian 6sszegytijtott 2 receptet a szlav konyhabol,
2 receptet az amerikai és tex-mex konyhabdl és 1 receptet a francia
konyhabal. 10 ponttal (2x3, 2x1 és 1x2) Iéphet eldre a pontozdsavon.

Dontetlen esetén a dontetlenben érintettek szamoljak meg a sajat sziniikben 6sszegy(jtott
receptkartyajukat. Minden sajat szindi receptkartyaért elére lehet [épni egy mez6t a pontozésavon.
Akinek a jatékkove ezek utan a legtavolabbi helyen all a pontozésavon, az a jaték gydztese.

Ha még ezek utan is dontetlen mutatkozna, akkor a dontetlenben részt vevék osztoznak a gy6zelemben.

Jatékvaltozat profi szakacsoknak:

A fent leirtak szerint jatszotok a kovetkez6 valtoztatassal: Ne tegyétek ki nyiltan a meniilapkakat a jaték
elején, hanem leforditva tegyétek a jatéktabla meniitablajara. Minden alkalommal, amikor valaki ralép,
vagy atlép a 8-as, 17-es vagy a 26-os mezon az titokban megnézhet és felcserélhet egymassal barmelyik
két meniilapkat, vagy vissza is teheti 6ket az eredeti helylikre. Megjegyzés: Tartsatok be a sorrendet az
oramutato jarasaval megegyez6 iranyban, ha tobben is ,egyiitt f6znek"! Fedjétek fel a jaték végén mind az
ot meniilapkat, és értékeljétek a bevaltott recepteket a korabban leirt szabalyok szerint.

Megjegyzés: Technikai okokbdl sajnos nem lehet a kartyakon feltiintetni a receptben szerepl6 dsszes hozzavalét. Ezért a
mellékelt meniikartya célja, hogy tovabbi informaciokat nydjtson a receptkartyakon szerepl6 ételekrdl és hozzavaléikrol.

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft. Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhato! Aprd

1034 Budapest, Bécsi tit 100. é alkatrészeket tartalmaz! Fulladasveszély! Orizze meg a jatékszabalyt,
e-mail: piatnik@piatnik.hu mert a szabalyban szerepld adatokra még sziiksége lehet.
www.piatnik.hu

Kedvelj minket a ﬁ www.facebook.com/PiatnikBudapest
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& 3-5

o 40’

Gbsah /mg

90 karet s prisadami:
a 9x ryba & morské plody, maso,
brambory, syr, mouka, mrkev, paprika,
ryZe, rajcata, cibule

55 karet s recepty:
a 11 v péti raznych barvach pro
pét raznych kuchyni:
Zluta = stfedomorskd; modra = americka &
mexickad; Seda = francouzska;
zelena = slovanska; cervena = asijska

1 poklicka
na hrnec

3 hrnce

na vareni

1 hraci deska
s gurmanskym Zebrickem, stojanem
s menu a tabulkou s vyhodnocenim

5 desticek s menu

5 kucharskych
knih

5 hracich figurek ve
tvaru hvezdick
\/( I i ‘
1 jidelni listek

s doplrujicimi informacemi o pokrmech

a jejich ingrediencich uvedenych na kartach
receptu.

1 pravidla hry




cil /Z/‘ZL
Cilem je nasbirat co nejvice gurmanskych hvézdicek. Hvézdicky ziskaiji ti, ktefi maji prehled o tom,
co se vaii v hrncich, a ktefi co nejpresnéji pripravuji pokrmy podle vlastnich receptu.

ﬁﬁipmva /wgt

éf Pred prvni hrou vyjméte opatrné dilky
z perforované predlohy.

éf Postavte 3 hrnce vedle sebe doprostred stolu
a na jeden z nich polozte poklicku. Hraci desku
polozte na stul za hrnce.

éf Zamichejte 5 desticek s menu tak, abyste na né
nevidéli a poloZte je v libovolném poradi licovou
stranou nahoru na pét policek stojanu s menu na
hraci desce.

éf Vezméte si kucharskou knihu a hraci figurku ve stejné barve.
Figurku umistéte na servirovaci tac kuchare na hraci desce.

Karty s prisadami dobie zamichejte a kazdému hraci rozdejte

2 prisady. DalSi 4 prisady vylozte licem nahoru vedle sebe pod
hrnce. Tyto karty tvori vylohu s prisadami, ke které maji vSichni
hraci béhem hry pristup. Zbylé prisady polozte vedle téchto karet
do balicku na lizani, licem dola.

éff Karty s recepty dobre zamichejte a kazdému rozdejte 3 recepty. Vyberte si 2 ze tii receptt a vlozte je
po jednom na stranky do vasi kucharské knihy. Kartu s receptem, ktery jste si nevybrali, polozte licovou
stranou nahoru na odkladaci hromadku. Zbyvajici karty s recepty polozte do balicku na lizani otocené
licem dol{.

Prihéh /MZL

UrCete hrace, ktery hru zacina. Poté se hraje ve sméru hodinovych rucicek.
Hrac, ktery je na fadé, provadi JEDNU z nasledujicich tri akei:

A) Priprava prisad.
B) Vareni & Premisténi poklicky.
C) Vyména receptdi.



A) Priprava prisad

Vezméte si do ruky 2 nové karty s prisadami. MizZete si vybrat, zda si prisady
vezmete bud z vylohy nebo si je liznete z balicku s kartami. Tyto dvé moznosti
muZete také kombinovat. Teprve na konci svého tahu doplni hra¢ z hromadky na
lizani karty do vylohy na celkovy pocet 4 karet.

Poznamka: pocet karet v ruce neni ni¢éim omezen! V ruce muzete mit libovolny pocet karet s prisadami.
Pokud se v pribéhu hry balicek karet s pfisadami vypotrebuje, zamichejte karty s prisadami, které se prave
pouzivaji a pripravte je jako novy balicek na lizani.

Nejste spokojeni s nabizenymi prisadami ve vyloze?

Podle vaseho uvazeni miZete na zacatku vasi akce obnovit prisady ve vyloze. Vyberte si libovolnou kartu
s prisadou, kterou mate v ruce a polozte ji na odkladaci hromadku spolu se 4 kartami z vylohy. Poté otocte
4 nové karty s prisadami z balicku na lizani a provedte vas tah. Poznamka: tuto moznost muizete vyuzit

v tahu pouze jednou!

B) Vareni & Premisténi poklicky

VyloZte az 2 prisady z ruky bud do jednoho nezakrytého hrnce, nebo po jedné prisadeé do
dvou nezakrytych hrncti. Umistéte karty do hrnce tak, aby se prekryvaly ve svislé poloze
a aby byla viditelna pouze spodni ¢ast karty s pfislusnou prisadou. Do kazdého hrnce se
vejde maximalné 6 prisad. Pak je hrnec naplnény a mizZe se servirovat pokrm

(viz. Hrnec je plny)!

Hrnec, ktery je prikryty pokliGkou je pro tuto akci tabu! Nesmite do néj davat zadné
prisady.

Dulezite:
po dokonceni vareni musite poklicku prendat a pouzit ji na prikryti jiného hrnce,
pokud neni hrnec zrovna plny a nepodava se jidlo.

C) Vymeéna receptii

Vytahnéte si 2 nove recepty z hromadky karet s recepty
a vyménte si je za recepty z vasi kucharky tak, abyste na
konci akce méli v kuchafce opét 2 recepty.

Karty s recepty, které jste si nevybrali, polozte licem
nahoru na odkladaci hromadku.

Nyni je na fadé dalSi hra¢ ve sméru hodinovych rucicek.



HRNEC JE PLNY!

Hrnce na vareni se postupné plni prfisadami. Pokud se v hrnci po vareni nachazi 6 pfisad,
je tento hrnec plny a je ¢as podavat pokrm! V tomto pripadé se nesmi poklicka z hrnce prendat!

PFi servirovani postupujte v nasledujicim poradi::

1. Uplatnéni receptu, vyhodnoceni & liznuti.
2. Kdo vari s nami?

3. Vyména desticek s menu (pokud je tieba!).
4. Uklid & Doplnéni receptii

1. Uplatneni receptu, vyhodnoceni & liznuti:
Pokud jste pravé dovarili a vlozili Sestou pfisadu do nezakrytého hrnce, musite recept uplatnit.
Kromé toho mizete vasi figurku okamzité posunout o 1 policko vpred na gurmanském Zebricku.

Vyberte si recept z vasi kucharské knihy a porovnejte prisady a jejich pocet s témi, které mate v plném
hrnci. Podle celkového poctu shod muzete posunout vasi figurku na gurmanském Zebricku o nasledujici
pocet policek vpred:

Pocet shodnych Pocet
prisad policek
6 9
y
4 5
3 3
2 1

Pokud jste hrnec naplnili, ale v zadném z vaSich receptu nejsou obsazeny minimalné dve shodné prisady, musite
odlozit libovolny recept na odkladaci hromadku. V takovém pripadé nesmite vasi figurku posunout vpred.

Poznamka: tabulku s vyhodnocenim najdete také na hraci desce!

2. Kdo vari s nami?
Poté maji vSichni ostatni poporadé moznost také vyhodnotit recept z pIného hrnce a posunout svoji figurku
vpred podle poctu shodnych pfisad.



Poznamka:
ﬁ Na jeden plny hrnec muzete uplatnit vzdy jen jeden z vasich receptu!

ﬁ Recept muzete uplatnit pouze v pripadé, kdyz v ném jsou uvedeny alespon dvé prisady, které se
shoduji s prisadami obsazenymi v plném hrnci.

ﬁ Vyhodnocené recepty poloZte pred sebe. Zistanou lezet pred vami az do konce hry.

3. Vymeéna desticek s menu (pokud je tieba!):
Na gurmanském Zebricku se nachazi tfi policka s gurmanskou hvézdickou (policko 8, 17 a 26).

Hrac, ktery jako posledni presune svou figurku na takové policko nebo pres néj prejde, mize zménit
poradi desticek s menu na stojanu s menu. Chcete-li to provést, vyberte si dvé libovolné desticky

s menu a vyménte jejich mista. Na konci hry se pridéluji dodate¢né gurmanské hvézdicky za uplatnéné
karty s recepty z riznych kuchyni (viz. Konec hry & Zavére¢né vyhodnoceni).

Petr uplatnil recept se 4 shodnymi prisadami. Posune svou modrou figurku o pét
poli vpred. Je poslednim z hracd, ktery prejde se svou figurkou pres pole 17. Mize
tak zaménit mista dvou libovolnych desti¢ek s menu.

Pokud jste ve vaSem tahu dokongili vareni ve dvou hrncich, provadite kroky
1 az 3 postupné u obou hrncti. MliZete si vybrat, ktery z téchto dvou hrnct
chcete vyhodnotit jako prvni. Teprve kdyz jsou oba hrnce vyhodnoceny,
muzete prejit ke kroku 4.

4. Uklid & Doplnéni receptu:
PIné hrnce vyprazdnéte tak, ze vSech Sest prisad date na odkladaci hromadku.
Doplnte vase kucharskeé knihy na 2 recepty, které si vytahnete z hromadky karet s recepty.

Nyni je na fadé dalSi hrac.



Konec /mg & Zaveérecneé Vzt/l()é/ nocenti:
Hra konci, jakmile jeden z hraci uplatni Sesty recept. Dohrajte kolo az do konce, poté provedte
zaverecné vyhodnoceni:

Seradte si vlastni nashirané karty s recepty podle barev prislusné
kuchyné. Nyni vynasobte pocet karet z dané kuchyné hodnotou
hvézdicky znazornéné na hraci desce vedle desticky s menu, ktera
odpovida dané kuchyni. Poté posunte své figurky o tolik policek na
gurmanském Zebficku vpred, kolik udava vas celkovy vysledek. Vitézem
se stava hrac, jehoz figurka je na gurmanské stupnici nejvice vpredu.

Priklad: na konci hry ma Petr 2 recepty ze slovanské kuchyné, 2 recepty
z americké & tex-mex a 1 recept z francouzské kuchyné. Mize posunout
svou figurku o 10 bodu dopredu (2x3, 2x1 a 1x2) na gurmanské listé.

V pripadé shody si vsSichni zicastnéni hraci zkontroluji, kolik karet

s recepty od své vlastni barvy uplatnili. Za kaZdou kartu s receptem

v této barvé si mize hra¢ posunout figurku o jedno policko vpred na
gurmanském Zebricku. Vyhrava hrac, jehoz figurka je nyni nejdale.

V pripadé dalSi remizy se o vitézstvi déli vSichni hraci, kteri se na remize podileli.

Herni varianta pro profesionalni kuchare:

Hrajete tak, jak bylo popsano vyse, ale s nasledujici zménou: na zac¢atku hry nepokladejte desticky s menu
na stojanu na hraci desce licovou stranou nahoru, ale naopak. Pokazdé, kdyz néktery hra¢ presune svou
figurku na jedno z policek 8, 17 a 26 na gurmanském Zebricku nebo pres tato policka prejde, muze se tajné
podivat na dvé libovolné desticky s menu, a pak je mezi sebou vymeénit nebo vratit na ptvodni misto.
Poznamka: davejte pozor na poradi ve sméru hodinovych rucicek, pokud ,vari“ vice lidi spolecné! Na konci
hry odkryjte vSech pét desticek s menu a vyhodnotte uplatnéné recepty podle vySe uvedeného pravidla.

Poznamka: z technickych dlvodu bohuZel neni mozné na kartach zobrazit vSechny ingredience receptu. PriloZeny jidelni listek by proto mél
poskytovat dalSi informace o pokrmech a jejich ingrediencich, které jsou vyobrazeny na kartach recept..

Mate-li dotazy nebo pripominky ke hie Bistro ,Pot Pourri ,, ) )
prosim, kontaktujte nas: Upozornéni! Nevhodné pro déti mladsi 36 mésicd. Obsahuje
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, CZ-252 19 Rudn4, ') malé asti, mohou byt vdechnuty. Nebezpeci uduseni.
www.piatnik.cz , info@piatnik.cz Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.

Najdete nas na: ﬂ facebook.com/PiatnikCZ instagram.com/piatnikcz D youtube.com/c/PiatnikSpiele



22 8+

& 3-5

o 40’

Gbsah /mg

90 kariet s prisadami:
a 9x ryba & plody mora, maso,
zemiaky, syr, muka, mrkva, paprika,
ryZa, paradajky, cibula

55 kariet s receptami:
a 11 v piatich réznych farbach
pre pét roznych kuchyn
ZIta = stredomorska; modra = americka &
mexicka; Seda = francuzska;
zelena = slovanska; cervena = azijska

1 pokrievka
na hrniec

3 hrnce_
na varenie

1 hracia doska
s gurmanskou drahou, stojanom
s menu a tabulkou s vyhodnotenim

5 dosticiek s menu

5 kucharskych
knih

5 hracich figurok
v tvare hviezdicky

LB & g

Jedalny listok
s dalsimi informaciami o jedlach a ich
ingredienciach, ktoré st zobrazené na
kartach s receptami

1 pravidla hry




6L€/ ’ /Uy:

Cielom je nazhierat ¢o najviac gurmanskych hviezdiciek. Hviezdicky ziskaju ti, ktori maju prehlad o tom,
¢o sa vari v hrncoch, a ktori o najpresnejSie pripravuju pokrmy podla vlastnych receptov.

pri prava /mg:

éf Pred prvou hrou vyberte opatrne dieliky
z perforovanej predlohy.

éff Postavte 3 hrnce vedla seba doprostred stola
a na jeden z nich poloZte pokrievku. Hraciu
dosku polozte na stol za hrnce.

éf ZamieSajte 5 dosticiek s menu tak, aby ste na ne
nevideli, a poloZte ich v [ubovolnom poradi licovou
stranou nahor na pat poliok stojana s menu
hracej doske.

éff Vezmite si kucharsku knihu a hraciu figurku v rovnakej
farbe. Figurku umiestnite na servirovaciu tacku kuchara
na hracej doske.

Karty s prisadami dobre zamieSajte a kazdému hracovi

rozdajte 2 prisady. DalSie 4 prisady vylozte licom nahor vedla
seba pod hrnce. Tieto karty tvoria vyklad s prisadami, ku ktorému
maju vSetci hraci pocas hry pristup. Zvysné prisady polozte vedla
tychto kariet do balicka na lizanie licom dole.

RozloZenie hry
pre 3 hracov.

Karty s receptami dobre zamieSajte a kazdému rozdajte 3 recepty. Vyberte si 2 z troch receptov

a vlozte ich po jednom na stranky do vasej kucharskej knihy. Kartu s receptom, ktory ste si nevybrali,
polozte licovou stranou nahor na odkladaciu kopku. Zostavajuce karty s receptami polozte do balicka
na lizanie otocené licom nadol.

Pricheh /mj:

Urcite hraca, ktory hru zacina. Potom sa hra v smere hodinovych ruciciek.
Hrac, ktory je na rade, vykonava JEDNU z nasledujucich troch akcii:

A) Priprava prisad.
B) Varenie & Premiestnenie pokrievky.
C) Vymena receptov.



A) Priprava prisad

Vezmite si do ruky 2 nové karty s prisadami. M6Zete si vybrat, i si prisady
vezmete bud z vykladu alebo si ich liznete z balicka s kartami. Tieto dve moznosti
mozete tiez kombinovat. AZ na konci svojho tahu doplni hrac z kopky na lizanie
karty do vykladu na celkovy pocet 4 kariet.

Poznamka: pocet kariet v ruke nie je ni¢im obmedzeny! V ruke méZete mat lubovolny pocet kariet
s prisadami. Pokial sa v priebehu hry balicek kariet s prisadami minie, zamieSajte karty s prisadami,
ktoré sa prave pouzivaju a pripravte ich ako novy balicek na lizanie.

Nie ste spokojni s ponukanymi prisadami vo vyklade?

Podla vasho uvazenia méZete na zaciatku vaSej akcie prisady vo vyklade obnovit. Vyberte si lubovoln
kartu s prisadou, ktori mate v ruke a poloZte ju na odkladaciu kdpku spolu so 4 kartami z vykladu.
Potom otocte 4 nové karty s prisadami z balicka na lizanie a vykonajte vas tah.

Poznamka: tuto moznost mozete vyuzit v tahu ibaraz !

B) Varenie & Premiestnenie pokrievky

VyloZte az 2 prisady z ruky bud do jedného nezakrytého hrnca, alebo po jednej prisade

do dvoch nezakrytych hrncov. Umiestnite karty do hrnca tak, aby sa prekryvali vo zvislej
polohe a aby bola viditelha iba spodna cast karty s prislusnou prisadou. Do kazdého hrnca
sa zmesti maximalne 6 prisad. Potom je hrniec naplneny a moze sa servirovat pokrm
(pozri Hrniec je plny)!

Hrniec, ktory je prikryty pokrievkou, je pre tuto akciu tabu! Nesmiete don davat Ziadne
prisady.

Dolezite:
po dokonceni varenia musite pokrievku odobrat a pouzit ju na prikrytie iného hrnca,
pokial nie je hrniec prave piny a nepodava sa jedlo.

C) Vymena receptov

Vytiahnite si 2 nové recepty z kopky kariet s receptami

a vymente si ich za recepty z vaSej kucharky tak, aby ste
na konci akcie mali v kucharke opat 2 recepty. Karty

s receptami, ktoré ste si nevybrali, polozte licom nahor na
odkladaciu képku.

Teraz je na rade dalSi hrac v smere hodinovych ruciciek.



HRNIEC JE PLNY!

Hrnce na varenie sa postupne plnia prisadami. Pokial sa v hrnci po vareni nachadza 6 prisad, je tento
hrniec pIny a je ¢as podavat pokrm! V tomto pripade sa nesmie pokrievka z hrnca odobrat!

Pri servirovani postupujte v nasledujicom poradi:

1. Uplatnenie receptu, vyhodnotenie & liznutie.
2. Kto vari s nami?

3. Vymena dosticiek s menu (ak je to potrebné!).
4. Upratovanie & Doplnenie receptov.

1. Uplatnenie receptu, vyhodnotenie & liznutie:
Ak ste prave dovarili a vlozili Siestu prisadu do nezakrytého hrnca, musite recept uplatnit. Okrem toho
mozete vasu figurku okamzite posunit o 1 policko vpred na gurmanskej drahe.

Vyberte si recept z vaSej kucharskej knihy a porovnajte prisady a ich pocet s tymi, ktoré mate
v plnom hrnci. Podla celkového poctu zhod mozete posundt vasu figirku na gurmanskej drahe
o nasledujuci pocet policok vpred:

Pocet zhodnych Pocet
prisad policok
6 9
-
4 5
3 3
2 1

Ak ste hrniec naplnili, ale v ziadnom z vasich receptov nie st obsiahnuté minimalne dve zhodné prisady,
musite odlozZit lubovolny recept na odkladaciu kopku. V takom pripade nesmiete vasu figarku posunat
vpred.

Poznamka: tabulku s vyhodnotenim najdete aj na hracej doske!
2. Kto vari s nami?

Potom maiju vsetci ostatni poporiadku moZnost tiez zhodnotit recept za plny hrniec a posunit
svoju figurku vpred podla po¢tu zhodnych prisad. Vyhodnotené recepty polozte pred seba.



Poznamka:
435’ Na jeden plny hrniec méZete uplatnit vZdy iba jeden z vasich receptov!

ﬁ Recept mozete uplatnit iba v pripade, ked v hom su uvedené aspon dve prisady, ktoré sa zhoduju
s prisadami obsiahnutymi v plnom hrnci.

4:5’ Vyhodnotené recepty polozte pred seba. Zostanu lezat pred vami az do konca hry.

3. Vymena dosticiek s menu (ak je to potrebné!):

Na gurmanskej drahe sa nachadzaju tri policka s gurmanskou hviezdickou (policko 8, 17 a 26). Hrac,
ktory ako posledny presunie svoju figurku na také policko alebo cez neho prejde, moze zmenit poradie
dosticiek s menu na stojanu. Ak to chcete vykonat, vyberte si dve lubovolné dosticky s menu a vymente
ich miesta. Na konci hry sa prideluji dodatocné gurmanske hviezdicky za uplatnené karty s receptami
z roznych kuchyn (vid Koniec hry & Zaverecné vyhodnotenie).

Peter uplatnil recept so 4 zhodnymi prisadami. Posunie svoju modru figtrku o pat
poli vpred. Je poslednym z hracov, ktory prejde so svojou figtrkou cez pole 17.
Maéze tak zamenit miesta dvoch lubovolnych deticiek s menu.

Ak ste vo vasom tahu dokongili varenie v dvoch hrncoch, vykonavate kroky
1 az 3 postupne pri oboch hrncoch. Mozete si vybrat, ktory z tychto dvoch
hrncov chcete vyhodnotit ako prvy. Az ked st oba hrnce vyhodnotené,
mozete prejst na krok 4.

4. Upratovanie & Doplnenie receptov:
PIné hrnce vyprazdnite tak, Ze vSetkych Sest prisad date na odkladaciu kopku. Doplnte
vase kucharske knihy na 2 recepty, ktoré si vytiahnete z kopky kariet s receptami.

Teraz je na rade dalSi hrac.



Koniec /mg & Zaverecné VZL/LO&/ notenie:
Hra konci, akonahle jeden z hracov uplatni Siesty recept. Dohrajte kolo az do konca, potom vykonajte
zaverecné vyhodnotenie:

Zoradte si vlastné nazbierané karty s receptami podla farieb prislusnej
kuchyne. Teraz vynasobte pocet kariet z danej kuchyne hodnotou
hviezdicky znazornenej na hracej doske vedla dosticky s menu, ktora
zodpoveda danej kuchyni. Potom posunte svoje figurky o tolko policok
na gurmanskej drahe vpred, kolko udava vas celkovy vysledok. Vitazom
sa stava hrac, ktorého figurka je na gurmanskej drahe najviac vpredu.

Priklad: na konci hry Peter nazbieral 2 recepty zo slovanskej kuchyne,
2 z americkej a mexickej kuchyne a 1 recept z franctzskej kuchyne.
Na gurmanskej stupnici méZe posuntt svoju figtrku o 10 policok
2x3, 2x1 a 1x2).

V pripade zhody si vSetci zucastneni hraci skontroluju, kolko kariet s receptami od svojej vlastnej farby
uplatnili. Za kazdu kartu s receptom v tejto farbe si méze hrac¢ posundt figurku o jedno policko vpred na
gurmanskej drahe. Vyhrava hrac, ktorého figurka je teraz najdalej. V pripade dalSej remizy sa o vitazstvo
delia vsetci hraci, ktori sa na remize podielali.

Herny variant pre profesionalnych kucharov:

Hrate tak, ako bolo popisané vyssie, ale s nasledujicou zmenou: na zaciatku hry nekladte dosticky s menu
na stojan s menu na hracej doske licovou stranou hore, ale naopak. Zakazdym, ked niektory hrac presunie
svoju figurku na jedno z policok 8, 17 a 26 na gurmanskej drahe alebo cez tieto policka prejde, moze sa
tajne pozriet na dve lubovolné dosticky s menu, a potom ich medzi sebou vymenit alebo vratit na povodné
miesto.

Poznamka: davajte pozor na poradie v smere hodinovych ruciciek, ak ,vari* viac ludi spolo¢ne! Na konci
hry odkryte vSetkych pat dosticiek s menu a vyhodnotte uplatnené recepty podla vysSie uvedeného
pravidla.

Upozornenie: Z technickych dévodov bohuzial nie je mozné na kartach zobrazit vSetky ingrediencie v recepte. Preto ma priloZeny jedalny
listok poskytnit dodatocné informacie o jedlach a ich ingredienciach, ktoré st uvedené na kartach s receptami.

Ak méte otazky alebo pripomienky k hre Bistro ,Pot Pourri®, Upozornenie! Nevhodné pre deti mladsie ako 36 mesiacov.
prosim, kontaktujte nas: ) é Obsahuje malé éasti, méZu byt vdychnuté. Nebezpedenstvo
Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087, CZ-252 19 Rudna, udusenia. Uschovajte kontaktnui adresu. Zmena prevedenia
www.piatnik.cz, info@piatnik.cz vyhradens.

Najdete nas na: ﬂ facebook.com/PiatnikCZ instagram.com/piatnik_sk 2 youtube.com/c/PiatnikSpiele



22 8+

& 3-5

o 40’

Zawartosé /auc/ez%a :

90 kart sktadnikow:
po 9x ryb & owocow morza, miesa,
ziemniakow, sera, maki, marchwi, papryki,
ryzu, pomidorow, cebuli

1 pokrywka

3 garnki

55 kart przepisow:
po 11 w pieciu réznych kolorach 1 p| ansza
dla pieciu roznych kuchni: 7 torem punktacji, tabela
Z0tty = Srodziemnomorska; niebieski = punktacji i menu
amerykanska & meksykanska; szary = francuska;
zielony = stowianiska; czerwony = azjatycka

5 ptytek menu

5 ksigzek
kucharskich

5 pionkow
w ksztalcie gwiazdek

I S I 3¢ *

1 karta Menu
z dodatkowymi informacjami o pokazanych
na kartach daniach i ich skfadnikach

1 instrukcja




Cel gry

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby gwiazdek. Gwiazdki zdobywa sie za
dopasowanie stworzonych potraw do podanych na kartach przepisow.

ﬁrzggofowan[e gry:

Przed pierwszg rozgrywkg ostroznie wypchnijcie
z arkuszy tekturowe elementy.

Umiesccie plansze na srodku stotu. Obok niej
potozcie 3 garnki i przykryjcie dowolny garnek
pokrywka.

éf Wymieszajcie 5 kafelkow menu obrazkami do dotu
I umiesccie je w dowolnej kolejnosci obrazkami do
gory na pieciu polach menu na planszy.

éff Kazdy gracz bierze jedng ksigzke kucharska oraz
pionek w tym samym kolorze. Pionek ustawia na tacy
kucharza na dole planszy.

Potasujcie karty sktadnikow i rozdajcie kazdemu graczowi po

2 karty sktadnikow. Umiesccie kolejne 4 karty sktadnikow

obrazkami do gory jedng obok drugiej ponizej garnkéw. Tworzg Przygotowanie
one bufet, z ktérego wszyscy gracze moggq bra¢ karty. Pozostate gry dla 3 0s6b
karty bedg stanowity talie, ktorg potozcie obok bufetu, obrazkami do dotu.

Potasujcie karty przepisow i rozdajcie wszystkim po 3 przepisy. Kazdy gracz wybiera dwa

z trzech przepisow | umieszcza po jednym z obu stron wewnatrz ustawionej pionowo ksigzki
kucharskiej. Trzecig karte przepisow nalezy odrzucic¢ obrazkiem do gory na stos przepisow
odrzuconych. Pozostate karty przepisow potdzcie obrazkami do dotu w formie talii.

ﬁrzeéc’eg gry:
W dowolny sposdob wybierzcie gracza rozpoczynajgcego. Nastepnie rozgrywka przebiega

w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.
Gdy nadejdzie twoja kolej, wykonaj JEDNA z nastepujacych trzech czynnosci:

A) Pozyskiwanie sktadnikow
B) Gotowanie i przektadanie pokrywki
C) Wymiana przepisow



A) Pozyskiwanie sktadnikéw

Wez 2 nowe karty sktadnikow. Mozesz zdecydowac, czy bierzesz sktadniki
z bufetu, czy z talii. Mozesz rowniez potgczyc¢ te dwie opcje. Ale dopiero pod
koniec tury uzupetniasz do 4 kart sktadniki w bufecie, wyktadajac karty z talii.

Uwaga: Nie ma limitu kart! Mozesz mie¢ w reku tyle kart sktadnikow, ile chcesz.
Jesli talia sktadnikow skonczy sie w trakcie gry, tasujesz wczesniej zagrane karty
sktadnikoéw i tworzysz z nich nowa talie.

Nie jestes zadowolony ze sktadnikow oferowanych w bufecie?

Opcjonalnie mozesz odnowi¢ bufet na poczatku ruchu. Aby to zrobic, wybierz dowolng karte sktadnikow
z reki i umiesc jg na stosie kart zuzytych wraz z 4 kartami z bufetu. Nastepnie odkryj 4 nowe karty
sktadnikow z talii i wykonaj swoj ruch. Uwaga: Mozesz uzy¢ tej opcji tylko raz w swojej kolejce!

B) Gotowanie i przektadanie pokrywki

Umiesc do 2 kart sktadnikow z reki: obie w jednym lub po jednej w dwoch odkrytych
garnkach. Pot6z karty na ptytce garnka tak, aby zachodzity na siebie i widoczna byta
tylko dolna czesc karty z odpowiednim sktadnikiem. Kazdy garnek moze pomiescic
maksymalnie 6 sktadnikow. Gdy tyle jest, garnek jest petny i mozna go poda¢ na stot
(patrz Petny garnek)!

Garnek przykryty pokrywka nie jest dostepny podczas tej akcji! Nie mozna doktadaé¢ do
niego zadnych sktadnikow!

Wazne:
Po zakonczeniu gotowania musisz przetozy¢ pokrywke i przykry¢ inny garnek, o ile
zaden z garnkow nie jest peiny i podawany na stot.

C) Wymiana przepisow

Wez 2 nowe karty przepisow z talii i sposrod posiadanych
4 kart odrzué dwie tak, by na koniec kolejki mie¢ w swojej
ksigzce kucharskiej 2 karty przepisow. Odrzucane karty
odtdz na stos przepisow odrzuconych.

Do gry przystepuje nastepny gracz.



PELNY GARNEK!

Stopniowo garnki wypetniajg sie sktadnikami. Jesli po akcji gotowania w garnku znajduje sie
6 sktadnikow, jest on petny i trafia na stot! W takiej sytuacji pokrywka garnka nie jest przektadana!

Podczas podawania na stot nalezy wykonac nastepujace czynnosci w podanej kolejnosci:

1. Zrealizuj przepis i przesun pionek

2. Kto z nami gotuje?

3. Zamien plytki menu (w razie potrzeby!)

4. Oproznij garnek i uzupetnij karty przepisow

1. Zrealizuj przepis i przesun pionek:

Jesli jestes osobg, ktora wtasnie wiozyta szosty sktadnik do garnka, musisz zrealizowac przepis.
Natychmiast przesun swoj pionek o 1 pole do przodu na torze punktac;ji.

Przesun swoj pionek o 1 pole do przodu.

Wybierz przepis z ksigzki kucharskiej i porownaj sktadniki z tymi w petnym garnku.
W zaleznosci od tego, ile jest tacznie pasujacych sktadnikow, przesuwasz do przodu pionek
na torze punktacji o nastepujaca liczbe pol:

Liczba pasujacych

sktadnikow Liczba pol
6 9
.
4 5
3 3
2 1

Mozesz zapetni¢ garnek tylko wtedy, gdy masz w swojej ksigzce kucharskiej przepis, zawierajacy co
najmniej dwa sktadniki pasujgce do tego garnka.

2. Kto z nami gotuje?

Takze wszyscy inni gracze majg mozliwos¢ zrealizowania swoich przepisow przez poréwnanie ich
z zawartoscig zapetnionego garnka i przesuniecia swoich pionkow zgodnie z tabelg. Kazdy gracz,
ktory zrealizowat przepis, ktadzie go na stole przed soba.

Uwaga: Tabele punktacji mozna rowniez znalez¢ na planszy!



Uwaga:
éjﬁ Zapetniony garnek mozna wykorzystac do realizacji tylko jednego przepisu.

ﬁ Przepis mozesz zrealizowac¢ tylko wtedy, gdy sg w nim co najmniej dwa sktadniki znajdujace
sie w garnku.

4:5’ Zrealizowany przepis bedzie miat znaczenie przy koncowej punktacji.

3. Zamien kafelki menu (w razie potrzeby!) :

Na torze punktacji sg trzy pola oznaczone gwiazdka (o numerach: 8, 17 26).

Jesli twoj pionek jako ostatni wejdzie na takie pole lub przez nie przejdzie, mozesz zmienic¢ kolejnos¢
ptytek menu na tablicy menu. Aby to zrobi¢, wybierz dowolne dwie ptytki menu i zamien je miejscami.
PotoZzenie ptytek menu ma znaczenie podczas koncowej punktacji (patrz Koniec gry i punktacja
koncowa).

Florian zrealizowat przepis z 4 pasujagcymi sktadnikami. Przesuwa swaj niebieski
pionek o 5 pol do przodu. Poniewaz jest ostatnim graczem, ktorego pionek
przechodzi przez pole 17, moze zamieni¢ miejscami dwie dowolne ptytki menu.

Jesli zapetnites dwa garnki w swojej turze, kroki od 1 do 3 sg wykonywane
jeden po drugim dla obu garnkéw. Mozesz wybraé, w jakiej kolejnosci
bedziesz rozpatrywat oba garnki. Dopiero po zakonczeniu wszystkich
czynnosci dla obu garnkdéw mozesz przejsc do kroku 4.

4. Oproznij garnek i uzupetnij przepisy:

Oproznij kazdy petny garnek, umieszczajgc wszystkie szesc kart sktadnikow na stosie sktadnikow
odrzuconych. Wszyscy gracze, ktorzy majg w swoich ksigzkach kucharskich

mniej niz 2 przepisy, uzupetniajg je do dwdch, dobierajgc karty z talii kart przepisow.



Koniec gry i pwfz/efacdfa koricova :

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy zrealizuje szosty przepis.
Dokonczcie rozliczanie petnych garnkow. Teraz nastepuje punktacja koncowa:

Posortuj zrealizowane karty przepiséw kolorami. Pomnéz liczbe kart
w danym kolorze przez liczbe gwiazdek, znajdujacych sie na planszy
przy ptytce, odpowiadajacej temu kolorowi i przesun swoj pionek do
przodu o obliczong liczbe podl. Zwyciezcg zostaje gracz, ktérego pionek
jest najdalej na torze punktaciji.

Przyktad: Na koniec gry Florian ma 2 przepisy z kuchni stowianskiej, 2 z
amerykansko-meksykanskiej i 1 z francuskiej. Przesuwa swoj znacznik
0 10 (2x3, 2x1 i 1x2) pdl do przodu.

W przypadku remisu wszystkie osoby o réwnej liczbie punktow

sprawdzajg, ile majq zrealizowanych przepisow w swoim kolorze. Za
kazdg taka karte przesuwaja swoj pionek o jedno pole do przodu. Zwyciezcg zostaje gracz, ktorego
pionek jest teraz najdalej na torze punktacji. Jezeli nadal jest remis, gra ma wiecej zwyciezcow.

Wariant gry dla profesjonalnych szefow kuchni:

Grasz w sposob opisany powyzej, ale z nastepujgcq zmiang: Nie odstaniaj ptytek menu na poczatku gry,
ale trzymaj je obrazkami do dotu na planszy menu. Za kazdym razem, gdy czyjs pionek wejdzie na pole
8, 17 lub 26 albo przejdzie przez takie pole, gracz ten moze obejrze¢ dwie ptytki menu (nie pokazujac ich
innym) i albo zamienic¢ je miejscami albo zostawi¢ na dotychczasowych miejscach. Uwaga: Przestrzegaj
kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, jesli kilka osob jednoczesnie ,gotuje”! Na zakonczenie
gry ptytki menu zostaja odkryte i uzyte do punktowania w sposob opisany wczesnie;.

Z przyczyn technicznych nie byto niestety mozliwe umieszczenie na kartach wszystkich sktadnikéw potraw. Dlatego do gry dodana zostata
karta Menu, zawierajaca dodatkowe informacje o wystepujacych w grze potrawach.

Jesli masz jakies pytania lub sugestie dotyczace gry Bistro
.Pot Pourri”, skontaktuj sie z: Uwaga! Gra nie jest przeznaczona dla dzieci w wieku ponizej
Kluwi s.c., ul. Warszawska 21A, 05-520 Konstancin-Jeziorna I’ 36 miesiecy. Zawiera mate elementy. Niebezpieczeristwo

www.piatnik.pl uduszenia. Prosze zachowac adres.

Polub nas: ﬂ facebook.com/PiatnikPolska





