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Pravidla hry

4 spor aky

(kazdy tvori:

1 ploténka, 4 podstavce,

1 otacivy topny knoflik a

1 dvoudilny umélohmotny nyt)

4 panvicky

4 korenky

s barevnymi vicky

80 krystalt koreni ve 4 barvach
(20x citron, 20x pepf, 20x paprika,

20x bylinky). Ve hie bude potreba pouze
15 krystalt od kazdého koreni!

25 krystalt soli

Ve hre bude potreba pouze 5 krystal
na kazdou korenku.

20 jemné zkosenych pokrmi

4 1ahodné Cr épes

13 Salk U kavy pro prestavky na kavu

3 varecky

1

1 kdvovy podnos na alky na kévu

4 podnosy na hotové pokrmy

1 odpadkovy koS

na nepodarené pokrmy

2 vylevky pro spotiebované koieni

9 hvézd hvézdného kuchare

1 topna kostka



Ze vieho V\ejcl *ve

Vsechny komponenty opatrné
vytlacte z ramecka.

Sestavte 4 sporaky podle
vyobrazeni napravo, nebot’
kazdy hra¢ ma narok

na kompetni Schmiel 2009.
Nyty pro topny knoflik vtlacte
shora a zdola ptesazené

0 90 stupni pevné do sebe
(eventualné pouzijte ploché
kleste), jak je zobrazeno

na obrazku nize. Topnym
knoflikem pak nékolikrat
otocte sem a tam, aZ s nim
pujde lehce otacet.

@ @
Struény popis
V ,,A la carte* se kazdy hra¢ stava kuchatem a ptipravuje rizné
pokrmy. Musi nazhavit sviij sporak na urcitou teplotu a své po-
krmy velmi pfesné ochutit Spetkou kofeni. Za hotové pokrmy
ziska hrac vitézné body (a ptipadné hvézdu), spalené nebo
prekofenéné pokrmy putuji do odpadkového kose a nezapoci-
tavaji se. Vyhrava kuchaf s nejvétsim poctem vitéznych bodu
(nebo prvni kuchat se 3 hvézdami).

Priklad: Hewrni komponevﬂy pro jec]mo'x\o hréée

Spordk
pC\V\VICka
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Priprava hry
Kazdy hra¢ obdrzi:
- 1 sporak (topny knoflik bude nastaven na nulu)
- 1 panvicka (polozi se na sporak)
1 Salek na kdvu (nahodné vybrany) poloZeny
licem nahoru (rZovou stranou nahoru)
1 podnos na hotové pokrmyc
1 Crépe
Doprostied stolu se poloZzi:
- 20 pokrm (sefazenych podle barev, stranou
s receptem nahoru)

- 4 kotenky (kazda naplnéna 15 krystalky koreni jedné
barvy a 5 bilymi krystalky soli - barva se fidi podle

barvy vicka). Zbyvajici krystalky koreni a soli
slouzi jako nahradni material!

- 2 vylevky

- kavovy podnos se zbyvajicimi Salky kavy na ném
(zelenou stranou nahoru)

- topna kostka

- kos na odpadky
- 9 hvézd pro hvézdného kuchare

Je urcen zacinajici hrac. ten si vybere pokrm a polozi si
jej do své panvicky (nahoru stranou s receptem).
VSichni ostatni hraci poporad¢ provedou totéz.
Zacinajici hra¢ dostane ti varecky a zacina.

Hrat se bude po sméru hodinovych rucicek.

Prabeh hry

Hrac, ktery je na tahu, ma vzdy k dispozici tii zakladni
akce. Pritom ma vzdy dvé moznosti na vybér:

1. Horeni sporaku (hod kostkou)
2. Ochucovani korenim

Hra¢ mize tyto akce provadét libovolné, napt 3x ochu-
covani nebo 3x hoteni nebo také ochucovani a hofeni
libovolné¢ stridat. Po kazdé akci si nasledujici hrac
vezme jednu varecku. Po 3. akci je na fad¢ dalsi hrac.
Ten ma nyni 3 varecky.

Pozor: Varecky znazoriuji spotiebované akce hrace,
ktery je prave na rad€. Nasledujici hrac v poradi
tak mé do urcité miry prehled, kolik ze svych
3 akei aktivni hrac provedl. Varecky lze ovsem
také pouzivat k tomu, aby se vyraznym klepa-
nim upozornilo na to, Ze by m¢l aktivni hra¢ hrat
rychleji.

Struktura pokrmi
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Licova strana:

\

\

Vitézné body

Obrazek

Strana s receptem:

Nazev pokrmu
F

/T-)o’r%e bné koreni
T ——Vitene body

\\
Kazdy hrac si mize béhem svého tahu udélat navic
pauzi¢ku na kavu a pouzit jeden vlastni pied sebou
licem nahoru lezici $alek kavy. Pauzicka nespotiebuje

Zddnou z hracovych 3 regulérnich akci (viz bod 3
»Pauzicky na kavu®).

Spéleno p#i tomto
stupni ‘replo’ry
po’ry‘ebn)’/ stupen ’rep|o’ry

1. Howrenti sporéku
Aby byl pokrm dobfe uvareny, musi ve vétSing pripadi
(kromé¢ studenych pokrmit) hotet hracliv sporak na ur-
City stupen teploty. Potfebny stupen teploty je napsan
na receptu zelenymi Cisly. V rozsahu zelenych ¢isel ma
sporak s pokrmem spravny stupen teploty. Dosahne-li
sporak stupné teploty, jaky je na receptu zobrazen
Cervenym ¢islem, je pokrm spalen.
Stupen teploty hotfeni sporaku se uruje topnou
kostkou. Hozené ¢islo na kostce oznamuje, o kolik
stupni musi hrac¢ oto¢it topnym knoflikem smérem
nahoru na svém sporaku. Kromé toho jsou na kostce
jeste 3 zvlastni symboly:

vSichni hrac¢i nastavi teplotu svého spordku
o 1 stupen vyse

@
hra¢ si mize vybrat, zda zvysi teplotu sporaku
— | 01,2 ¢i3 stupne.

§¢§ | hrac si vezme $alek kavy z kavového podnosu a

polozi si jej licem nahoru pted sebe. Je-li dobi-

raci hromadka spotfebovana, vezme si jeden
salek kavy od libovolného spoluhrace (v tomto
pripadé nelze vzit zahrané salky s vitéznymi
body na podnosu hotovych pokrmi!). Jsou-li
vSechny $alky kavy spotfebovany, otoci se licem
dolt, znovu zamichaji a polozi na kavovy podnos.

Sporak nemiize hotet vice nez na stupen ,,7 (pfebyvajici

body na kostce propadaji).



2. Ochucovéni pokirmu -Vymépa §p0réku (k dispozici 3x): . ,
Al il dobFffe e, o L Hrag si s jednim spoluhraéem vyméni sporak Piiklad hotového po krmu
pokrm na panvicce okotenit. Potfebné koteni je
zobrazeno na stran¢ s receptem. V panvicce se

1 s panvi a s pokrmem. Oba hraci poté vaii
dale se svym novym sporakem. Spalené nebo

musi nachazet alespon zobrazené¢ mnozstvi kry- pf?kofenénfé p’okmvlyva 50l 7 (ElEv s S’w\lpeyv\
stalki dan¢ho koteni. Krystalkt kofeni smi byt D SR o3 G epiol
v panvicce i vice. Nachazi-li se vak v panviéce - 3 vare¢ky (k dispozici 2x):
3 &i vice krystalkii koteni stejné barvy, je pii- Aktivni hra¢ ma dalsi tii akce. Dostane zpét
slusny pokrm ptekotenén. Také 3 krystalky soli 3 vafecky a je dale na tahu. Nyni jiz ale nesmi
(bilé) pokrm piekofeni (presoli). pouzit zadny dalsi Salek kavy. Koient
Na ochucovani hra¢ pouziva odpovidajici korenku Dochuceni (k dispozici 3x):
a snazi se z ni dostat kofeni do své panvicky. Pti - Aktivni hra¢ mize jednomu hraci 1x dochutit
ochucovani musi hra¢ jednim plynulym pohybem pokrm podle pravidel ochucovani. K dochuco-
natocit kofenku otvorem dolti nad panvic¢ku a jednim vani mtze byt pouzito jakékoli kofeni, také to,
dal§im plynulym pohybem vratit kofenku zpét. Na které neni na receptu zobrazeno nebo takové,
rychlosti pohybu nezalezi. VSechy krystalky kofeni, které jiz v panvicee lezi 2x. Pokrm je také
které pritom vypadnou, patii do panvicky (takeé ty, v tomto piipadé prekofenén, jakmile se v pan-
které spadlyrvefﬂe panvicky). Nad panvickou je vi¢ce nachazi 3vkr}’lstalky korem. stejné barvy. I8 e el s & palles e e s
povolena kratka prodleva. Pokrmy bez koteni (Breakfast Fidel, Eau pour , P . s
le café a la Bocuse, Crépe) nesmi byt dochuco- podnos hotovych pokrmi. Pfitom otoci ka.rtlcku .
. ? pokrmu licem nahoru. Pokrm tomuto hrac¢i na konci
vany. hry pfi deny pocet vitéznych bodi. Koteni
. , o . . - ry pfinese uvedeny p \%
Priklad ochucovani - Sm’zvem stupné teploty (k d1sp0%101 2X):, _ jeodlozeno do vylevky. Hré si vybere novy pokrm
P atns SpravnE Hric SHIL (1toc1t knoﬂﬂ'(em fa svein sp oravk'u 32 amusi si vzit kartitku takové barvy, jakou dosud
g stupnev 150 10‘[?’ zp; atky: VSOalek lze p Ou,ZItvl jesté neuvaftil. Pokud to neni mozné, tak si mtze
tehrdy, kdyz’ b{"mel be hl:flCllV pokrm pravé vybrat libovolnou karticku. Topny knoflik nyni opét
spalen (také pfi stupni ,,7"). nato¢i na nulu. Pozor! Vymena pokrmu nespotrebuje
Zadnou akci.
o 2. Hvézdy hvézdného kuchare
Spatn Spatnd Odkladant salka kavy Podafi-li se hraci uvafit ,,bezchybny*
pokrm, dostane jednu hvézdu. \J
»Bezchybny* znamena: v panvicce se
Dobiraci musi nachéazet prresny pocet krystalkli kofeni a
hromadka zaroven v panviéce nesmi byt zadna stl. Samo-
ziejme musi byt také spravny stupen teploty.
Hrac¢ hvézdu polozi ke svym hotovym pokrmam.
Hrac smi pted pohybem kotenku protfepat. Neni Za pokrmy bez kofeni (Breakfast Fidel, Eau pour le

e M

povoleno ,,protfepavani‘ ¢i ,,poklepavani‘ na ko-

L£ S . . OdloSené café a la Bocuse, Crépe) nebudou udélovany zadné
fenku nad panvickou. Nepodafti-li se hraci pokrm " hvézd

. v oz - . S& ky vezay.
ochutit, presto se tento pokus pocitéd jako jeho akce. -

Dalsi ochucovéani si miize zopakovat jako novou akeci. ] Al b < %
3. Pokrm je spdélen nebo prekorenen

Je-1i pokrm spalen nebo prekotfenén, tak musi byt
sundan ze sporaku. Pfislusny hra¢ ale musi byt na
tadé. Prekofenény pokrm diky ptatelskému dochu-
covani néjakého tsluzného spoluhrace bude ze spo-

D o P l n u j icl P ravi Cl I a raku sundéan teprve na zacatku tahu piislusného hrace.
To samé plati pro spalené pokrmy.

3. Pauzicky na kavu
Hrac si mize béhem svého tahu udélat 1x pauzicku
na kavu a pouzit svtij salek kavy. Hra¢ provede pfi-
slusnou akci a poté salek kavy ve vétsiné pripadia
odlozi licem nahoru zpét na kavovy podnos. Akce

%é}lé(ﬁ’ ké\iy Jliougl)%iplall(tflé, tj. neflvi s?otfe})(zlvé.r’la’ 1. Polrm je hotov
zadna varecka. Sa avy umoziuji nasledujici s . .
Kee: yxavy J ] Pokrm je hotov, kdyZ jsou splnény 2 podminky: Vyjimka: Hrac se spalenym pokrmem v panvicce
AREE: muze pouzit Salek kévy ,,sniZeni stupné teploty®,
. A A : % a tim natocit stupen teploty na rozsah, kdy se pokrm

- 1 vitézny bod (k dispozici 3x): na sporrzvlgm Je,nastaven prislusny teplotni stupen nespli p p-oty VA

Hrac¢ smi tento Salek polozit na sviij podnos (zeleny Ciselny rozsah) !

hotovych pokrmi. Sélek na konci hry piinasi a

1 vitézny bod a nemuize byt hraci odebran. - v panvicce se nachazi poZzadované mnozstvi koreni.

3



Spaleny nebo piekotenény pokrm
bude odlozen do odpadkového kose.

Je vytazen ze hry. —
Kofeni je odlozeno do vylevky.

o , , —
Hrac si vybere novy pokrm a musi
si vzit karticku takové barvy, jakou
dosud neuvartil. Pokud to neni mozné,
tak si miize vybrat libovolnou karticku. .‘

Topny knoflik nyni opét natoc¢i na nulu.
Pozor! Vymena pokrmu nespotrebuje
Zadnou akci.

4, Doplnéni korenky

Koftenka bude doplnéna, kdyZ se v ni nachazi uz jen
,,sul““ nebo jiz v kotfence neni viilbec zadné koteni.
Do kotenky se z vylevky vlozi v§echny krystalky
koteni odpovidajici barvy. Navic se siil v kotence
doplni na 5 krystalkt, kromé ptipadu, kdy ve vylevce
neni dostate¢né mnozstvi krystalkl soli.

5. PHprava Crepe
Aktivni hra¢ mize namisto nového pokrmu polozit
do panvicky také Crépe.

p%fp rava Crepe

Strana s rece ptem

(neobréceno)

_/

Licova strana

(obréceno)

_/

Pro pripravu Crépe plati nasledujici zvlastni
pravidla:

P Kazdy hra¢ mtze zhotovit nebo spalit maximalné
~ jednu Crépe
7 Hrac¢ polozi své Crépe ,,stranou s receptem’ nahoru
do panvicky.
- Jeho tah je v kazdém pripadé ihned ukoncen.
- Odevzda vSechny zbyvajici varecky svému
sousedovi
- Jeho jeste nevycerpané akce propadaji.
e Jakmile je hra¢ opét na fade, pokusi se zhotovit
~ Crépe.

- Hrac hodi topnou kostkou pred kazdym pokusem
zhotovit Crépe (1.akce). Poté nastavi stupen teplo-
ty nahoru adekvatné podle hozeného cisla. Hodi-li
symbol salek kavy, vezme si jeden Salek kavy.

- Poté ma 2 pokusy, aby Crépe obratil (akce 2 a 3).
Obraceni Crépe znamena: hra¢ vezme svou pan-
vicku, vymrsti z ni Crépe do vysky a snazi se
Crépe do panvicky chytit tak, ze je licova strana
nahote.

e Pti pokusu o zhotoveni Crépe vznikne jedna ze

tii situaci:

- Crépe pristane licem nahoru v panvicce a tim je
hotovo. Stupen teploty pfitom nema zadny vy-
znam, pokud neni na hodnot¢ ,,7* (tudiz je v po-
radku také ,,0°!). Hrac polozi Crépe k hotovym
pokrmtim a vybere si do své panvicky novy
pokrm. Jeho tah timto skon¢il a na fad¢ je nasle-
dujici hrac.

Obraceni Crépe se v obou pripadech nepodari,

Crépe pristane vedle panvicky nebo stranou

s receptem nahoru. Tah hrace je ukoncen a na

radé je nasledujici hrac. Jakmile je hra¢ opét

na fad¢, musi opét 1x hodit kostkou a pridat

stupné teploty a ma opét 2 nové pokusy na obra-

ceni.

- Pfi vareni bylo dosazeno stupné teploty ,,7%, coz
Crépe spali. Crépe je odlozena do odpadkového

kose a hrac si do své panvicky vybere novy pokrm.

Jeho tah je timto ukoncen, neprovadi ani 2 pokusy
obraceni a na fad¢ je nésledujici hrac.

KO nec [/\V‘Y

,»A la carte* kon¢i jakmile:

- hrac do své panvicky jiz nemuze polozit zadny novy

pokrm nebo

- jeden hrac uvaril 5 pokrmi (také Crépe se zapocitava

jako pokrm) nebo
- jeden hrac ziska 3 hvézdy*

Hraci si poté spocitaji své vitézné body. V panvicce lezici
hotové pokrmy se zapocitavaji také, nedokoncené pokrmy

vSak nikoli.

Hrac s nejvétsim poctem vitéznych bodu vyhrava.

Pti shod€ vyhravaji vSichni hraci s nejvetsim poctem bodu.

Umisténi dalSich hract se rovnéz urcuje podle vitéznych
bodu.

* Ziskal-li hra¢ 3 hvézdicky, stava se jedinym vitézem.

V tomto pripad€ nemaji vitézné body na vitézstvi zadny

vliv, pouze urcuji poradi ostatnich hraci.

Stal pro 2

I kdyz ,,A la carte vyuziva zejména vzajemné pusobe-

ni mezi 3 - 4 hraci, tak je samoziejmé mozné, hrat tuto

hru ve dvou.

V zéasad¢ probiha takovato hra 2 kucharti stejné,

jako bézna hra ,,A la carta“, avSak navrhujeme

jednu upravu:

4:|1 Aby hra nebyla moc rychle ukonéena, miizete
stanovit, ze hra bude ukon¢ena teprve po 7
uvaieném pokrmu a ne po 5.
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