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Vitejte u pekar‘ské soutéZe Sladka te¢ka. Vase cesta aZ sem byla plna diiny a od¥ikani, ale nynf stojite pied mistry
cukrafi, ktefi netrpélivé ofekavaji vase provedeni slavnych receptd. JenZe kuchyné Sladké tecky je chaotickd
a — samozi'ejmé& — p&kné& vypelend! KdyZ budete pracovat mazanégji a efektivnéji neZ vasi protivnici,
@ Q urité odejdete jako vit&z. At vyhraje ten nejlepsi cukrai! 0 9

voo
V priibéhu soutéze budete ziskavat prisady z misek, pfipravovat recepty a za jejich (sp&sné upeceni ziskavat ocenéni. Cim vice recept
dokoncite, tim |épe si povedete a tim vice ocenéni mizZete ziskat. Naskoku pred ostatnimi miizete také dosahnout pomoci specialniho

kuchynského nacini a zlatakd. Pripravit... Pozor... Péct!
Cg  mowy O

HERNI MATERIAL

2 desky hragi (kuchyﬁské linky)
ve 4 barvdch

1 hlavni deska

I8 Zeton(i ocené&ni /
6 od kazdého druhu 4 %etony rukou

3 desky zbytk(

48 karet receptii

e0e -
24 karet I. trovné& (hnédé) .

Teamisel 24 karet II. Grovné (tyrkysové) “Peaa

‘ I I ﬁ 24 o hodnoté 1"

a 4 o hodnoté ,,5“
91 Zetoni piisad
13 od kazdého druhu:
tésto (Zlutd), tFesné (Cervend), okoldda
(hnédd), slehacka (bild), Zelatina (zelend),
bonbony (fialovd) a superpfisady (duhovd)

4

1

\ ..‘

— 1 Zeton zaéinajiciho hraEe!
10 karet udalosti konce &asového limitu
5 karet I. drovné (hnédé)

5 karet Il. drovné (tyrkysové)

1 bodovaci bloZek

e

4 Zetony rezervace

4 ak&ni %etony 1 deska Cukrobota

@&

24 uskladné&nych pfisad
z 4 od kaZdého druhy

a 24 karet na&ini ve 4 barvéch
2 o e,

PRIPRAVA HRY

o Hlavni desku a tfi desky zbytk( umistéte doprostred stolu prresné podle nakresu napravo (aby vznik! prostor pro
4%4 misky).
0 Misku @ superpifsad dejte prozatim stranou.

0 Vezméte zbylych 15 misek a dobfe je promichejte. Pfi michéni se ujistéte, Ze od Zadného druhu misky neni na stejnou
stranu oto&eno vice nez 3 misky (napf: nesmite vidét 4 zelené misky Zelatiny). Dle potFeby ototte nékteré misky na
opacnou stranu, dokud nenf od kazdého druhu 3 a méné misek. Z takto zamichanych misek utvorte sloupek.

o Utvor‘te nabidku misek: sloupek misek ndhodné rozmistéte do vzniklého prostoru mezi hlavni deskou a deskami
zbytkd. V prosti‘edni ¢tvefici mist ponechte volné misto pro misku superpifsad. Po rozmisténi ostatnich 15 misek
umistéte misku superpfisad na volné misto. Miska superpiisad musi byt vzdy v prostedni étvefici mist. Viz nakres.
Pozor: Pfi umistovdni misek je neotdcejte na opacnou stranu. Stdle plati pravidlo o max. 3 miskdch stejného druhu.

0 Z prisad utvorte spole¢nou zdsobu. Poté umistéte pfisady ze spole¢né zdsoby do odpovidajicich misek.
Pri umistovani pifisad zéleZi na tom, kolik stejnych misek je v nabidce:

* Misky, které jsou v nabidce dvakrat: do kazdé z nich umistéte 2 odpovidajici prisady.
* Misky, které jsou v nabidce tfikrat: do kazdé z nich umistéte 1 odpovidajici prisadu.
* Miska superprisad: umistéte do ni 1 superprisadu.
0 Desku kucharské &epice umistéte pobliz hlavni desky a do kazdého rohu umistéte 1 zlaték.

o Zetony ocenéni roztiidte podle druhti a poté utvorte z kazdého druhu ocenén sloupek s klesajici bodovou hodnotou
(nejvyssi Cislo bude nahofe atd.).

0 Karty nacini zamichejte, utvoi‘te z nich bali¢ek licem dolti a umistéte je na vyznac¢ené misto na hlavni desce.

0 Zamichejte karty recepttl |. Grovné (hnédé). Poté otdcejte 4 vrchni karty z balicku a postupné
(pocingje mistem nejvice vpravo) je umisté&te na 4 vyznatend pole napravo od pole pro bali¢ek I. Grovng.

@ Mezi zbylé karty recept(i |. Grovné zamichejte udalosti | irovn& (hnédé) a vznikly bali¢ek I. Grovné umistéte
na vyznagené misto (nalevo od receptii . tirovné).

m Zamichejte karty recept( Il. Grovné (tyrkysové). Poté otacejte 4 vrchni karty z bali¢ku a postupné
(pocinaje mistem nejvice vpravo) je umistéte na 4 vyznatend pole napravo od pole pro bali¢ek II. Grovng.

@ Mezi zbylé karty recept( II. drovné zamichejte udalosti Il. rovné (hnédé) a vznikly bali¢ek Il. Grovné umistéte
na vyznagené misto (nalevo od receptii Il. trovné).

(D Zeton zatinajiciho hrace dejte tomu, kdo naposledy n&co upekl.

PRIKLAD PRIPRAVY HRY

Pokud hrajete ve

2 hrdacich, vratte
do krabice vsechna
ocenéni oznacend
symbolem 3+.
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PRIPRAVA HRACE
Kazdy hrac si vezme nasledujici herni material:
0 Desku hraée: Umistéte ji pred sebe. Pravidla na desku odkazuji jako na ,linku®
() Zeton rezervace: Umistéte jej pobli linky.
) Kartu cukrafe: Nahodné ji doberte z balicku karet cukrarc. Umistate ji na
misto pro kartu cukrare nad linkou. Otocte ji na libovolnou stranu (viz str. 6).
o Pfisadu odpovidajici oblibené pfisadé vaseho cukrare (viz karta):
Umistéte ji na libovolné misto pro prisady na lince.

O Superpfisadu: Umistéte ji na libovolné misto pro prisady na lince.

0 Vystavku ocenéni: Umistéte ji napravo od linky.

() Akeni Zeton: Umistéte jej (ve stejné barvé jako linka) do prostiedniho
akéniho boxu (dle ndkresu).

() Kartu nagini: Nahodng ji doberte z balicku. Umistéte ji nalevo od linky,
licem dold.

DESKA HRACE (VASE KUCHYNSKA LINKA)

0 Mista pro prisady: Kazda skupina mist pro piisady ma sva vlastni pravidla,
kterd musite dodrZet.

@ Zde mohou byt az 4 prisady stejného druhu.

© Zde mohou byt aZ 4 piisady, pokud je kaZd4 jiného druhu.
Zde mohou byt az 2 dvojice stejnych prisad, pricemz dvojice se musi lisit
(coz vdm napovi symbol €3 mezi misty @)

0 Misto pro zlataky: Smite mit az 9 zlatakd naraz. Zlataky hodnoty ,,5*
predstavuji 5 zlataka a slouzi pouze k rozménéni dle potreby.
Poznamka: Zlatdky ziskané nad 9 zlataka jsou ztraceny.
0 Akeni boxy: Ve svém tahu vyberete jeden z boxt a provedete aki (viz str. 5).
() Pichled tahu:
* Rezervujte recept nebo pripravte rezervovany recept.
* Posurite recepty.
* Ziskejte ocenéni.
Mista pro uskladnéné pfisady: Sem muZete umistit aZ 6 riznych Zetonl
uskladnénych pfisad (viz str. 6).

Kdyz ziskate prisadu, musite ji okamzité umistit na nékteré z mist pro prisady
o Trouba: KdyZ poprvé umistite recept pod nékteré pole trouby, okamZité ziskejte

a dodrzet jeho pravidla.

Jakmile pFisadu umistite, nesmite ji jiZ nikdy pfesunout. Pokud nemtizZete bonus  vyobrazeny v tomto poli.
nékterou z prisad umistit na linku, nemtzete ji ziskat.

Pozndmka: Pokud nemizete nékterou z pfisad vzit z misky (kvili limitdm linky ci
z jiného diivodu), ponechte ji v misce, neodhazuijte ji.

Pozndmka: Bonus neziskdte, pokud posouvite recepty v troubé (viz str. 7).

6_0 Hra probiha po predem neurceny pocet kol, dokud nenastane konecéa
hry (viz str. 8). V kazdém kole provede kazdy hrac 1 tah, pocinaje
zacinajicim hracem a poté dal po sméru hodinovych rucicek.

vAS Tal

Kdyz nastane vas tah, provedte nasledujici kroky v pevné daném

poradi:

o Vyberte akéni box a provedte 1 nebo 2 akee (viz str. 5).

0 Rezervujte recept nebo pFipravte rezervovany recept
(volitelny krok, viz str. 6).

o Posuiite kazdy recept v troubé (pod linkou) o jedno pole trouby
doprava (viz str. 7).

() Ziskejte ocenéni (volitelny krok, viz str. 7).

) Konec tahu: Dopliite nabidku receptd, vyhodnotte udalost

a pridejte do své ruky nové karty nacini, pokud je to ti'eba (viz str. 7).

9. VYBERTE AKCNI BOX &

Presuiite svij akeni Zeton na novy akéni box a poté provedte jednu z akef vyobrazenych v tomto boxu. Jakmile provedete jednu
akei, smite zaplatit zlatak a provést druhou akci vyobrazenou v tomto boxu (nikoliv viak stejnou akdi).

* Presun akéniho Zetonu je povinny. Nesmite ve dvou po sobé jdoucich tazich pouzit ten samy box.

* Smite provést jednu z akci akéniho boxu a pouzit zlatdk ziskany touto akei k provedeni druhé akce.

N Vezmi pFisady: Ziskej kartu nacini:
Vezméte si az 4 prisady z jedné Ziskejte vrchni kartu nacini z balicku
misky. ' karet nacini.

Pripomenuti poplatku
za provedeni obou akci
akéniho boxu.

Posuii:

KaZdy recept v troub& posurite o 1 pole doprava.
Pozndmka: KdyZ posunete recept napravo od pole 0,
je upeceny (viz str. 7).

Vezmi zbytky:

Vyberte 1 desku zbytkd a poté proved'te nasledujici kroky:
Ea o] je na dané desce vidét symbol zlataku (tzn. neni

&S Pokud je na dané d d&t symbol zlatik

W= zakryty piisadou), ziskejte ze spolecné zasoby 1 zlatak.
= 'ezméte si az 3 prisady z dané des .

| Vi 3 prisady z dané desky zbytk

]

p ¢ ’. Pfiprav recept(y):
Pripravte 1 nebo
2 recepty (viz str. 6).

* Na kazdé desce zbytk(i mohou byt az 3 prisady. Jedna na kazdém poli.
* Smite si vybrat zcela prazdnou desku zbytku a ziskat pouze 1 zlatdk.

NEPORADEK

Kdyz hrac vezme ¢&i odstrani posledni prisadu z misky (jakymkoli efektem), okamzité zp(sobi
neporadek: prida 1 pfisadu stejného druhu, jako ma pravé vyprazdnéna miska, na kazdou misku
pfimo sousedici (tzn. vodorovné i svisle, nikoliv Sikmo) s pravé vyprazdnénou miskou (pricemz
dodrzi limit maximdlné 4 ingredienci v misce). Poté prida 1 prisadu stejného druhu, jako ma pravé
vyprazdnéna miska, na kazdé volné Sikmo sousedici pole desky zbytk( (na kazdém poli desky
zbytki smi byt pouze 1 pfisada). Misky a pole, které jsou jiz pIné po limit, jednoduse vynechte.
Jakmile je neporadek hotov, otocte pravé vyprazdnénou misku na opacnou stranu.

* Prisady zaénéte priddvat na sousedici misky od ,severu® (smérem k nabidce receptii) a pokracujte po

sméru hodinovych rucicek.
*» Nezapomerite, Ze nejprve priddte prisady na sousedici misky a az poté na desky zbytk (podle pravidla vyse se pridaji pfisady na misky a ,,poté” na desky zbytku).
* Na kazdé ilustraci misky prisad najdete pdr kousku té prisady, kterd je na opaéné strané misky.

Pokud ve spolecné zasobé dojde néktera pfisada, pridejte na misku ¢i desku zbytkd
dalSi dostupnou prisadu podle poradi posloupnosti prisad (zacnéte od chybéjici prisady V kazdé misce mohou byt maximdlné
° @ . a pokracujte po sméru hodinovych ruciéek, dokud nenarazite na pfisadu, kterd v zdsobé 4 prisady. Na kazdém poli desky zbytki

dosud je). muze byt maximalné 1 prisada.
Priklad: Pokud mdte pfidat tfe$né, ale v zdsobé tfe$né nejsou, piidejte namisto nich Zelatinu. Na zapinéné misky i pole desek zbytkii
Pokud by nebyla ani Zelatina, pFidejte bonbon atd. nepriddvdate zddné prisady.

Limity misek a zbytkd

NACING

Ve svém tahu smite zahrat libovolny pocet karet nacini. Jakmile zahrajete kartu nacini, vyberte, ktery z efektd na karté vyhodnotite.
Vybrany efekt vyhodnotte a poté kartu odhod'te licem vzh(ru na spolecnou odkladaci hromadku vedle balicku karet nacini.
Pozndmka: Pokud je balicek karet nacini prazdny, vezméte odkladaci hromddku, zamichejte ji a utvorte novy balicek karet nacini.
Zisk karty nacini
N Kdyz ziskate kartu nacini, neberete si ji do ruky. Nové ziskané nacini umistéte nalevo od vasi linky, licem dolt.
Na konci tahu si vezmete do ruky viechno nacini umisténé licem dold nalevo od vasi linky.
Pozndmka: Na nacini licem dolt u vasi linky se smite divat.

Limit karet na ruce
; Pokud mate na konci tahu na ruce vice nez 3 karty nacini, odhazujte libovolné karty nacini z ruky,
dokud nebudete mit pouze 3. Jejich efekty nevyhodnotite. s



Vezméte danou kartu receptu z nabidky a umistéte ji na libovolné volné pole vasi trouby (pod linkou).
Okamzité ziskejte bonus vyobrazeny na daném poli trouby (viz str. 12).

(4
PRIPRAVA RECEPTY
Pokud chcete pripravit recept z nabidky, provedte nasledujici kroky:

§Zaplat‘te ze své linky (do spolecné zdsoby) prisady vyobrazené na dané kart& receptu v nabidce.

@ SUPERPRISADY

Tyto prisady funguji jako Zolik a smite je pouZit jako ndhradu libovolné piisady.
Pokud umistujete superpfisadu na svou linku, smite ji umistit na libovolné volné
pole. Pokud méte ziskat superprisadu, ale v zdsobé Zadné nejsou, ziskejte namisto
ni libovolnou jinou dostupnou piisadu.

SEDE POZADAVKY PRISAD

PoZzadavky skupin $edych piisad na receptu musite
splnit zaplacenim ur&itého poctu prisad stejného druhu.
Navic musi byt tyto pfisady jiné neZ ostatni prisady
poZadované timto receptem. Tento fakt vdm pripomene
symbol € na kart&.

Napriklad: Pokud chcete pfipravit tento recept, musite ,
zaplatit tésto, Slehac¢ku a 3 stejné pFisady, které zdrover Y & o
nebudou ani $lehacka, ani tésto — napf: 3 tFesné. ﬁ\ 0 ‘

USKLADNENI PRISAD

Pokud vyhodnotite tento efekt, smite odhodit pfisadu ze své linky a vzit si
odpovidajici Zeton uskladnéné prisady ze spolecné zasoby. Umistéte jej na svou
linku na odpovidajici pole uskladnéné prisady. Prisada, kterou odhodite, musi byt
vzdy stejného druhu jako uskladnénd prisada, kterou ziskate (nebo to musi byt
superprisada).

» Uskladnéné pfisady jsou permanentni a nikdy je neodhazujete.

* Od kazdého druhu uskladnéné prisady smite mit maximdlné 1 Zeton.

» Kdyz pfipravujete recept, smite uskladnénou prisadu povazovat za 1 Zeton stejné
prisady na receptu. Tzn. smite uskladnénou pfisadu pouzit jako nahradu pfisady
pfi pripravé receptu, ale uskladnéna pfisada vam zistane.

* Smite pouZzit vice uskladnénych prisad k pripravé stejného receptu.

* Smite pouzit stejnou uskladnénou pfisadu k pFipravé vice receptt (i v jednom tahu).

* Kazdd uskladnénd prisada ma na konci hry hodnotu 1 vitézny bod.

Pfiklad: Smite pripravit tento
recept tak, Ze odhodite 1 tésto

a 2 cokolddy z linky. Zbylé
piisady nahradite permanentnimi
uskladnénymi pfisadami.

* Bonusy vyobrazené na karté receptu prozatim
ignorujte, ziskdte je az bude recept dopeceny
(viz str. 7).

* Pole trouby 0 neposkytuje Zadny bonus.

g e e @ U e

@ Pokud pfipravite (nebo rezervujete) recept z pole nabidky s timto
& symbolem (jde o recepty nejvice vpravo), okamZité ziskdte 1 zlatdk.

2. RECERVUJITE RECEPTY

V tuto chvili smite rezervovat recept nebo piipravit diffve rezervovany recept (nikoliv
oboji). Rezervace vam umoizni vzit recept z nabidky, ale zaplatit pfisady az pozdéji.

4
REZERVOVANI RECEPTY
@| Pokud nemate rezervovany recept, smite nyni 1 recept rezervovat.
4 Pokud tak ucinite, dodrzte tyto kroky:
Odhodte libovolnou kartu nacini z ruky (bez efektu).
Vezméte libovolny recept z nabidky (pfisady neplatte).
Umistéte jej na libovolné volné pole vasi trouby.
Okamzité ziskejte bonus vyobrazeny na daném poli trouby.
Umistéte na tento recept svij Zeton rezervace.

wr ’
% PRIPRAVA REZERVOVANEHO RECEPTV
> Pokud mate rezervovany recept, smite jej nyni pfipravit.
: : To ucinite tak, Ze zaplatite potfebné prisady a odeberte z karty
Zeton rezervace. Recept zlistane na svém aktualnim poli trouby
(ovSem nyni za néj smite ziskat body, viz ddle).

KARTY CUKRARD

B&hem pripravy hry si musite vybrat jednu stranu své karty cukrére,

kterou budete pouZivat po zbytek hry. Na jedné strané vZdy najdete
schopnost, kterd vam umoZni pouZit pfi piipravé receptu uréitou
Pfiklad: Tato schopnost cukrdfe vém umozni
pouzit Slehacku jako libovolnou piisadu.
Druhé strana karty vdm umoZnf pri pfipravé receptu pouZit superpifisadu
jako dva kusy urtité prisady.
pouzit superpfisadu jako 2 slehacky. @3 @ » QD)
*» Schopnost cukrdfe smite pouZit jedenkrdt
» Nesmite schopnost pouZit k vyméné ci pridani pfisad na lince (schopnost
funguje jen pfi pripravé receptu).
k pripravé 2 ruznych recepti. Musi poslouzit k pripravé stejného receptu
(pfipadnou prebytecnou pfisadu muzete ignorovat).

prisadu jako libovolnou pifsadu.
500
Priklad: Tato schopnost cukrdre vam umozni
béhem pripravy kazdého receptu (véetné pripravy rezervovaného receptu).
* Pokud pouzijete superpiisadu jako 2 prisady, nesmite tyto prisady rozdélit
*» K aktivaci schopnosti nesmite pouzit uskladnéné prisady.

@,

3. POSUNUTI RECEPTU

Kazdy recept, ktery mate v troubé, nyni posunte o 1 pole trouby
doprava. Pokud se recept posune doprava z pole 0 (tzn. mimo
troubu), je okamzité dopeceny (viz nize).

Pozndmka: Kdyz posouvdte recepty v troubé, neziskdvdte bonusy vyobrazené
na polich trouby (bonusy vyobrazené v polich trouby ziskdvate pouze tehdy,

kdyz umistite do trouby novy recept).

< _J DOPECENI RECEPTY

Dopecené recepty umistéte licem vzh(ru nad svoji
linku. Pokud byl na dopeceném receptu bonus

(v modré listé pod vitéznymi body), okamzité tento
bonus ziskejte.

Pozndmka: Vitézné body z dopecenych receptil ziskdte
na konci hry (viz str. 8).

Pokud dopecete recept, na kterém lezi Zeton rezervace — tzn.

\\  recept byl rezervovany, ale nebyl pripraveny — odstrarite tuto
kartu ze hry. Neziskdte ani bonus, ani body za tuto kartu.

= Zeton rezervace si vezméte zpét.

Q. 21SK OCENENI

Za dopecené recepty mizete ziskat ocenéni, ktera umistite na police
své vystavky ocenéni. Kazdy dopeceny recept licem vzhtru nad vasi linkou
smite jednou pouzit k zisku ocenéni.

OCENENI NA SPODNI POLICI

Pokud chcete ziskat ocenéni na spodni polici vystavky, musite mit mezi
dopetenymi recepty licem vzhtiru nad linkou 2 stejné symboly receptd.

KdyZz poutijete néktery recept (¢i recepty) k ziskani ocenéni, otocte dané
karty licem doldi. Zisk bodii na konci hry nenf nijak ovlivnén. Poté vezméte
vrchni ocenéni ze sloupku stejného druhu ocenéni, jako byly pouZité symboly
receptd, a umistéte jej na prazdné pole spodni police. Na spodnf polici

smite mit max. 2 ocenéni, pfi¢emz
kaZdé musi byt jiného druhu.

ﬁnouus KUCHARSKE CePICE

Kdyz umistite ocenéni na spodni polici, okamzité
si vyberte 1 bonus kucharské cepice vyobrazeny
na desce kucharské cepice. Pokud je u tohoto
bonusu umistén zlatak, vezméte si jej do své
zasoby (tzn. prvni hrdc, ktery zvoli dany bonus,
navic ziska zlatdk).

OCENENI NA HORNI POLICI

Pokud chcete ziskat ocenéni na horni polici vystavky, musite mit mezi dopece-
nymi recepty licem vzhtru nad linkou 3 stejné symboly receptl. Kdyz pouzijete
néktery recept (ci recepty) k ziskani ocenéni, otocte dané karty licem dolt.

Zisk bodt na konci hry neni nijak ovlivnén. Poté vezméte vrchni ocenéni ze
sloupku stejného druhu ocenéni, jako byly pouzité symboly receptd, a umistéte
jej na prazdné pole horni police. Na horni polici smite mit max. 3 ocenéni,
pficemz kazdé ocenéni na horni polici musi byt jiného druhu. Na konci hry
ziskate 5 vitéznych bod( za kazdé ocenéni na horni polici (navic k vitéznym bodam
uvedenym na samotnych ocenénich).

Nahrazeni symbolu receptu

@ Kdyz ziskavate ocenéni, smite pouzit libovolné
-
-

2 symboly jako 1 jakykoli jiny symbol (tzn. 2 symboly
funguji jako 1 Zolik pfi ziskdvdni ocenéni).

Pfiklad: !, — , ::ll — ,

S. KONEC TAWV

DOPLNTE RECEPTY A VYHODNOTTE UDALOSTY

Na konci tahu provedte nasledujici kroky:

0 Dopliite nabidku receptd. Zbylé recepty posurite
doprava a poté dopliite na volna mista karty
z odpovidajicich balickd, licem vzhdru.

4
KARTY UDALOSTI
| Pokud pfi dopliiovani receptti otocite kartu udalosti,
okamzité ji vyhodnotte. Poté ji odstrante ze hry.
Po vyhodnoceni efektu udalosti pokracujte v doplnéni
nabidky, pokud je to potreba (viz str. 12).

Poznédmka: Pokud je néktery balicek receptd prdzdny, pouZijte k doplnéni
nabidky karty z druhého balicku. Pokud jsou oba prdzdné, dalsi karty uz
nedoplriujte.

Vezméte si do ruky karty nacini, které mate umisténé licem doll vedle
linky.

Pozndmka: Pokud mdte po tomto kroku v ruce vice nez 3 karty

nacini, odhazujte z ruky libovolné karty nacini, dokud nebudete mit

pouze 3. '

@,



KONEC HRY

Jakmile néktery hrac ziska treti ocenéni, okamzité otocte zeton zacinajiciho
hrace na stranu s koncem casového limitu. Jakmile skondéi toto kolo, odehrajte
jesté jedno kolo. Poté nastane zavérecné bodovani.

2Avirecné BobovAni

Ziskate vitézné body za nasledujici kategorie:
‘b?’ Vitézné body natisknuté na vSech vasich dopecenych receptech

a pfipravenych receptech v troubé.

== Pozndmka: Body ziskdte za karty receptt nad linkou, licem doli i vzhdru.
Pokud oviem madte v troubé recept s Zetonem rezervace, body za néj
neziskdte.

ﬁ Vitézné body vyobrazené na vasich ocenénich. Navic ziskate 5 vitéznych
bodt za kazdé ocenéni na horni polici.

@ 1 vitézny bod za kazdou vasi uskladnénou prisadu.

Sectéte dohromady vSechny své zbyvajici Zetony prisad,
zlataky a karty nacini. Toto cislo vydélte tfemi (zbytek
ignorujte). Tolik vitéznych bod ziskate.

Hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodi se stava vitézem.

Pokud nastane shoda, vyhravé ten hrac ve shodg, ktery mé vice dokon&enych

&i priipravenych (v troubé) receptd Il. Grovné. Pokud shoda trvé, vyhrava ten hraé
ve shodé, ktery ma vice dokonenych a pfipravenych (v troubé) recepttl |. Grovné.
Pokud shoda trvd, vyhrava ten hraé ve shodg, ktery ma vice pfipravenych recept
v troubé&. Pokud shoda i nadile trvé, hraci se o vitézstvi d&li.

MODUL VYHODY LINEK

“
PRIPRAVA HRY
0 Zamichejte viechny karty vyhod linek a vytvorte z nich balicek otoceny
stranou s prisadami vzhiru.

O Vezméte vrchni kartu z balicku a umistéte ji napravo od balicku, otocenou
stranou s prisadami vzhiru.

O Poté vezméte vrchni kartu z balicku a umistéte ji napravo od predchozi karty,
otocenou stranou s vyhodou vzhtru.

PRUBEH HRY

Na konci svého tahu se podivejte na karty vyhod linek. Pokud mate na své lince
vsechny Ctyfi prisady vyobrazené na levé a prostredni karté vyhod, okamzité
ziskate vyhodu vyobrazenou na karté vpravo. Poté otocte prostredni kartu na
stranu s vyhodou a umistéte ji na predchozi kartu s vyhodou. Poté vezméte
vrchni kartu z balicku a umistéte ji napravo od balicku, otocenou stranou

s prisadami vzhtru (prostiedni karta se tedy obrdti a posune doprava a leva karta
se posune doprostred).

' MODUL RUKOV

PRIPRAVA HRY
Kazdy hrac si vezme Zeton ruky ve své barvé a umisti jej
doprostred nabidky misek (mezi 4 prostiedni misky).

PROBEH HRY

Kdykoli provadite akci ,vezmi piisady” nebo ,vezmi zbytky",
musfte nejprve pohnout svym Zetonem ruky o 1 ¢&i 2 pole
(za pole se povazuji volnd mista mezi miskami). Zetonem ruky smite hybat
pouze vodorovné nebo svisle, nikdy Sikmo. MiZete ménit smér, ale
nesmite provést jeden krok a pak se druhym krokem vrétit na plvodni
pole. Jakmile dokontite pohyb Zetonu ruky, provedete akci , vezmi
zbytky" nebo ,vezmi piisady” s jednim rozdilem: smite vzit piisady
pouze z misek, mezi kterymi se nachdzi v4§ Zeton ruky. Smite brat
zbytky pouze z té desky zbytkdl, od které je vas Zeton vzdéleny max.

o 1 uli¢cku mezi 2 miskami (jinymi slovy, s deskou zbytkii musi sousedit
alespori 1 miska, se kterou sousedi vds Zeton ruky).

* Na jednom poli smi lezet vice zetonu rukou.
Zetony rukou neomezuji pohyb jinych Zetond
rukou.

* Pole v rohu vam umozni vybirat z 1 ze 2
desek zbytkt (nikoliv z obou nardz, musite
dodrzet zakladni pravidla).

* Pokud je vds Zeton ruky na prostrednim poli,
nemuzZete vzit zbytky z zadné desky zbytku.

Pfiklad: Modry hrac by v tomto pfipadé mohl
vzit prisady z jedné z téchto ctyf misek nebo
Z jedné z téchto dvou desek zbytku.

Vsechny pozadované prisady musite mit na polich své linky,
nesmi jit o uskladnéné prisady.

Prisady neodhazujete, staci je mit na lince.

Nesmite pouzit superpiisady.

Nesmite pouzit schopnost cukrdre.

Smite ziskat maximdiné jednu vyhodu linky za tah.

Pokud je balicek prazdny, zamichejte pouzité karty z hromadky, ktera
vznikne napravo, a vytvorte novy balicek.

e,

séLovy méo

Musite se postavit Cukrobotovi modelu Chef-o-Tron 4000K, kuchyfiskému robotovi nejnové&jsi generace.
Jeho akce uréuje 15 karet Cukrobota. Cukrobot ma svoji vlastni desku, na které bude skladovat piisady
sesbirané prodlouzenymi paZemi. Tyto paZe se pohybuiji podél dvou stran nabidky misek podle piikazd

na kartich Cukrobota. Poté seberou viechny prisady z uréené misky. Po sebrani pifsady a vyhodnoceni
ostatnich efektdi na kart& se Cukrobot vidy pokusi dopéct jeden recept z nabidky. Pokud se mu to
podaif, recept nedava do trouby, ale je ihned dopeceny. Poté se vidy pokusi ziskat ocenéni.

Jakmile je z balitku karet Cukrobota taZena karta s koncem ¢asového limitu, nastane konec hry.

Vy i Cukrobot dohrajete aktualni kolo a poté odehrajete posledni kolo. Pak nastane zavérecné bodovani.
PFipravit, pozor, péct!

PRIPRAVA HRY

Pripravte hru jako pro 2 hrace, s nasledujicimi Gpravami:

o Pripravte herni prostor Cukrobota: vezméte jeho
desku a umistéte ji pobliz své linky.

0 Nez zamichate mezi recepty karty udalosti, vezméte
nahodné 1 udalost od kazdé Urovné a umistéte je
vedle desky Cukrobota. Kartu I. irovné umistéte
na kartu Il. drovné.

0 Dejte stranou kartu Cukrobota se symbolem konce k.
casového limitu. Poté vezméte nahodné 2 karty J

Cukrobota a umistéte je licem dold pobliz desky

Cukrobota. Toto budou spodni karty balicku karet

Cukrobota. Poté nahodné vezméte dalsi 2 karty

Cukrobota a zamichejte mezi né kartu se symbolem

konce casového limitu. Tyto 3 karty pak umistéte

licem dold na spodni karty balicku Cukrobota.

Poté vezméte zbylych 10 karet Cukrobota,

zamichejte je a umistéte na 5 spodnich karet.

0 Zeton zadinajiciho hrace a Zeton silového pole
umistéte do herni oblasti Cukrobota. Cukrobot
bude prvni na tahu.

0 Zeton bilé Cukrobotovy paZe umistéte nalevo od
nabidky misek tak, aby jeji prsty smérovaly doprava
na misku se superprisadami.

o Zeton modré Cukrobotovy paZe umistéte pod
nabidku misek tak, aby jeji prsty smérovaly nahoru
na misku se superprisadami.

0 Namisto umisténi 4 zlatak( kolem desky kucharské
Cepice jako pfi hfe vice hrach, umistéte pouze
2 zlataky primo na desku. Kdykoliv ziskate bonus
kucharské cepice, vezméte si také 1 zlatak, pokud
tam dosud néjake jsou.




SOUHRN CUKROBOTOVA TAHU:

0 Otocte 1 kartu z balicku karet Cukrobota.
o Pohnéte pazi ¢i pazemi.

0 Cukrobot sebere prisady.

() Vyhodnotte efekt karty Cukrobota.

e Dopece 1 recept, pokud miize.

o Ziska 1 ocenéni, pokud mize.

[ 4 “ y
SEBRANI PRISAD
Pokazdé, kdyz ma Cukrobot sebrat prisady, umistéte je
na odpovidajici pole jeho desky. Na polich desky smi mit
libovolny pocet prisad.

Pfiklad: Podle této karty Cukrobota se

ma bila paze pohnout dvakrat a modra
paze jednou. Bild paze se pohnula ddle,
takze bude urcovat radek, ze kterého bude
Cukrobot brat. Dvé z misek v této radé
obsahuji 3 pfisady. Proto Cukrobot vybere
misku, kterd je ve sloupci s modrou pazi.
Poté udéla neporadek jako obvykle.

TAH CUKROBOTA

() Otocte 1 kartu z balicku karet Cukrobota a umistéte ji na odkladaci hromadku.

Pozndmka: Pokud otodite kartu se symbolem konce casového limitu, otocte Zeton
zacingjiciho hrace. Poté otocte novou kartu Cukrobota a vyhodnotte ji (viz ddle).

o KaZdou pazi pohnéte o tolik Fadkd/sloupct, kolik uréuje pravé otocend karta (u kazdé
paze je cislo). Pazemi vzdy pohybuijte ve sméru, ktery je uréeny symbolem ' na
Zetonech pazi.

Pohyb Zetonu pazi:
= Bila paze se vidy pohybuje dolG podél levé strany nabidky misek. Pokud by se méla
pohnout pod posledni Fadek, vrati se zpét k hornimu rFadku.
* Modra paze se vidy pohubuje podél spodni strany nabidky misek. Pokud by se méla
pohnout za posledni sloupec, vrati se zpét k prvnimu sloupci.
Cukrobot nyni uréi svou primarni pazi. Primarni paze je ta, ktera se béhem kroku 2
pohnula dale. Z fadku/sloupce, na ktery ukazuje primarni paze, vybere tu misku, ve které
je nejvice prisad, a sebere vSechny prisady z této misky. Pokud nastane shoda, Cukrobot
vybere z téchto misek tu, ktera je blize sekundarni pazi (pokud shoda i naddle trvq,
Cukrobot vybere tu misku, kterd je blize ve sméru Sipky na Zetonu paze).
Pozndmka: Pokud jsou vSechny misky, na které ukazuji Cukrobotovy paze, prazdné, ziska
namisto toho 1 superpfisadu ze spolecné zasoby.

0 Vyhodnotte efekt vyobrazeny ve spodni éasti karty (viz str. 11). Pokud nelze efekt
vyhodnotit, preskocte tento krok a namisto toho ziska Cukrobot 1 superprisadu
ze spolecné zasoby.

o Pokud je to mozné, Cukrobot se pokusi dopéct 1 recept z nabidky:

= Podivejte se, zda ma Cukrobot dostatek prisad k pripravé nékterého receptu
v nabidce. Pokud ma dostatek prisad k pFipravé vice receptd, vybere z nich ten,
ktery mu poskytne nejvice vitéznych bod.
Pozndmka: Pokud nastane shoda v poctu vitéznych bodu, Cukrobot uprednostni recept
II. Grovné pred receptem I. Grovné. Pokud shoda trva i naddle, Cukrobot vybere z karet
ve shodé tu, kterd je vice vpravo.

= Cukrobot recept okamzité dopece. Dopeceny recept umistéte nad desku
Cukrobota, licem vzhiru.
Pozndmka: Pokud Cukrobot dopece recept, ktery byl v nabidce nejvice vpravo, neziska
obvykly zlatdk, ale 1 superpfisadu.

= Cukrobot zaplati za recept prisady ze své zasoby. Superpfisady zaplati pouze tehdy,
pokud nema pozadované prisady.

= Vratte vSechny zaplacené prisady zpét z Cukrobotovy desky do spolecné zasoby.
Pozndmka: Pokud muze Cukrobot spinit pozadavek Sedych pfisad na karté pomoci vice
pfisad, vybere ty pfisady, které jsou na jeho desce vice vlevo.

= Pokud byl na pravé dopecené karté receptu vyobrazeny bonus, Cukrobot ziska
namisto bonusu 1 superpfisadu.

0 Podivejte se na symboly na dopecenych receptech Cukrobota. Pokud je to mozné,
Cukrobot ziska 1 ocenéni.

« Dilezité: Cukrobot ignoruje druhy receptd. Jakmile ma 3 libovolné symboly
receptd, mize ziskat ocenéni. VZdy si vybere to ocenéni, které mu poskytne nejvice
vitéznych bodd. Pokud nastane shoda, vybere to ocenéni, které je vice vlevo. Pouzité
karty recept( obrati licem dold jako obvykle.

= Pokud Cukrobot ziskd ocenéni, odeberte 1 zlatdk z desky kuchai‘ské Eepice a vrat'te
jej do spole¢né zasoby (je-li to mozné). Ocenéni umistujte pobliz Cukrobotovy desky.
Pozndmka: Pokud ma Cukrobot pouze 2 karty se 2 symboly, pouzije je k zisku ocenéni,
prestoze tim ,,zaplati“ o 1 symbol navic. Ale pokud je to mozné, vzdy radéji pouzije pouze
3 symboly.

@,

EFEKTY KARET CUKROBOTA

S

Zopakuijte pohyb paZi vyobrazeny na této karté (efekt karty
vyhodnocujete az poté, co Cukrobot sebere piisady). Poté umistéte
silové pole na misku, na kterou paze ukazuji.

Pozndmka: Zeton silového pole umistéte na Zetony piisad, které
lezely na této misce.

Nesmite nijak ziskat pfisady z misky, na které je silové pole.
Cukrobot je mize i naddle z této misky brat jako obvykle.

Cukrobot sebere viechny prisady z dalsi misky za pouziti
obvyklych pravidel (str. 10, krok 3).

Cukrobot vybere prisady, které dosud nema uskladnény
a zaroven jsou co nejvice vlevo na jeho desce. Vsechny je
odhodi. Poté ziska odpovidajici Zeton uskladnéné prisady
a umisti jej na svoji desku.

Odeberte 1 libovolnou pfisadu z vasi linky a umistéte ji na desku
Cukrobota. Pokud nemate prisady, nic se nestane.

Kdyz se Cukrobot v tomto tahu pokusi dopéct recept,
ma slevu 1 prisadu.

Cukrobot vam sebere superprisadu z linky (v ostatnich
pripadech, kdy ma ziskat superpfisadu, ji ziska ze zdsoby).

Otocte a vyhodnotte kartu 1 udélosti, ktera je vedle
Cukrobotovy desky (vrchni).
Poté danou kartu vratte do krabice.

CUKROBOT A MODULY

Pouziti jednoho modulu zvysi obtiznost sélového médu. Pouziti obou ji zvysi
jeste vic.

Modul vyhody linek

. Cukrobot zkontroluje pozadované prisady jesté pfed dopecenim
receptu (mezi kroky 4 a 5, str. 10). Pokud ma Cukrobot pozadované
prisady ve své zasobé, ziska kartu vpravo a umisti ji nad svoji desku.
Poté normalné otocte prostredni kartu a umistéte ji napravo.
Prostredni kartu také doplrite jako obvykle. BEhem zavéreéného
bodovani ziska Cukrobot 4 vitézné body za kazdou kartu vyhody,
kterou ma.

Modul rukou
Pripravte a hrajte s Zetonem ruky jako obvykle. Cukrobot Zeton ruky nema.
Karta se silovym polem funguje takto:
* Zopakujte pohyb pazi vyobrazeny na této karté (nezapomerite,
Ze efekt karty vyhodnocujete az poté, co Cukrobot sebere pfisady). RN
Poté umistéte silové pole na misto mezi miskami, kam ukazuji
obé paze. Paze ukazi na misku a pfesné misto poté urcite pomoci
malych bilych Sipek na Zetonech pazi (viz nize).

Nesmite se pohnout Zetonem ruky na nebo pres silové pole.
Pozndmka: Silové pole Cukrobota nijak neoviivni.

KONEC HRY A ZAVERECNE
BODOVANI

Konec hry nastane, kdyz otocite z Cukrobotova balicku kartu se symbolem
konce casového limitu. Podminka se ziskem ocenéni tedy neplati ani pro vas, ani
pro Cukrobota. Kdyz je karta s koncem ¢asového limitu otocena, otocte zeton
zacinajiciho hrace. Poté otocte novou kartu Cukrobota. Toto bude prvni ze dvou
poslednich taht Cukrobota. Dokoncete kolo a odehrajte jesté posledni kolo,
jako pfi bézné hre.

Bodovani provedte jako v béZné hre (str. 8). Protoze Cukrobot nepouziva
vystavku ocenéni, ziska namisto toho 5 vitéznych bodi za kazdy druh

ocenéni, ktery ziskal (tedy 5, 10 nebo 15 bodi za 1, 2 nebo 3 druhy).
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Priprav 1 nebo

2 recepty (viz str. 6).

z jedné misky.

nacini z balicku

,. PFiprav recept(y):

Vezmi pfisady:
Vezmi az 4 prisady

Ziskej kartu nacini:
Vezmi horni kartu

a umisti ji nalevo od

Q&
poté proved' nasleduijici kroky:
Pokud je na této desce vidét
symbol zlataku (tzn. neni prekryty
prisadou), ziskej 1 zlatak ze spolecné
zasoby.
o Vezmi az 3 prisady z této desky
zbytkd.

/V?’

je!
e
g

Posuii: Posun kazdou kartu receptu
)\ v troubé o jedno pole doprava.
Pozndmka: KdyZ posunes recept
doprava z pole 0, je dopeceny (viz str. 7).

své linky, licem dolt.

Ziskej 1 superpfri-
sadu ze spolecné
zasoby.

Ziskej 1 zlatak ze
spolecné zasoby.

S Vezmi aZ 2 prisady

z jedné misky.

S Vezmi 1 pfisadu
ze dvou ridznych
misek.

Posun dvakrat.
Smis posunout
budto 1 recept
dvakrat, nebo
nebo 2 recepty
jednou. (viz str. 7).

SYMBOLY %0

(\\Q Vezmi az Kdyz ziskavas
ey, 2 prisady ocenéni, smis zaplatit
L . . v . Y
z libovolnych 1 zlatdk a povazovat
Y desek zbytkd. . jej za 1 libovolny
e
LS symbol receptu (tzn.
zaplaceny zlatak
funguje jako Zolik).

Odhod' 1 super-
pfisadu a ziskej
2 libovolné piisady

SR 2. Odhod' 1 pfisadu
‘ a vezmi si zeton

Odhod' 1 libovol- uskladnéné prisady

nou pfisadu a ziskej stejného druhu.

2 superpfisady ze Umisti ji na patficné

z4soby. pole uskladnéné

prisady na své lince
(viz str. 6).

Priprav libovolny
recept v nabidce
(viz str. 6).

& 80 gw®©

Vezmi zbytky: Vyber 1 desku zbytkd,

1

Otocte misku superprisad
ﬁiﬁ’g na stranu se superpfisadami

(bokud na této strané neni).
Umistéte 1 superpfisadu na kazdou
misku sousedici svisle a vodorovné
s miskou superprisad.

Pozndmka: Pokud jsou na misce
prisady, umistéte je zpét na misku,

az ji otodite.

Kazdy hrac ziska 1 kartu
nacini (viz str. 5).

Udélejte neporadek z kazdé

misky v rohu, ale misky
neotacejte (viz str. 5).

Pozndmka: Zaénéte s miskou v levém
hornim rohu a pokracujte po sméru
hodinovych rucicek. Neodstrariujte
Zddné pfisady z rohovych misek.

Kazdy hrac ziska 1 zlatak ze
spolecné zasoby.

Na kazdou prazdnou
misku umistéte 2 prisady

— odpovidajiciho druhu.

Pozndmka: Zacnéte miskou co nejvice

vlevo nahofe a pokracujte zleva doprava,

odshora dold.

UDALOSTY

\ Kazdy hrac posune

' vSechny své recepty
v troubé o 1 pole
doprava (viz str. 7).

Kazdy hrac smi ziskat
' 1 Zeton uskladnéné prisady
, (dle standardnich pravidel na
str. 6).

. Kazdy hrac ziska
| 1 superprisadu ze
spolecné zasoby.

~ Umistéte 1 tfesen,

~_ | 1 bonbon a 1 slehacku na

" kazdou prazdnou misku.
Pozndmbka: Zacnéte miskou
co nejvice vievo nahofe
a pokracujte zleva doprava,
odshora dolt.

. Umistéte 1 cokoladu,
/@' 1 zelatinu a 1 tésto na
\ 2% kazdou prazdnou misku.
Pozndmka: Zacnéte miskou
co nejvice vievo nahofe
a pokracujte zleva doprava,
odshora dolt.

Pozndmka: Pokud hraje pfi vyhodnocovdni uddlosti roli pofadi hrdcd, zacind
hra¢; ktery byl pravé na tahu, a pokracuji hrdci v pofadi pribéhu hry.
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