David Turczi e Vangelis Bagiartakis

Vocés acabam de herdar um restaurante antigo e precisam transformd-lo num negdcio de sucesso!
Contratem trabalhadores, encomendem os ingredientes certos e preparem-se para servir os clientes
que entram no seu restaurante. O sucesso vai depender totalmente da eficiéncia de vocés na cozinha!

Kitchen Rush é um jogo cooperativo em tempo real: vocés dirigem a cozinha de um restaurante
usando ampulhetas como trabalhadores. E preciso anotar os pedidos dos clientes, preparar
os pratos, servi-los na hora certa e ganhar dinheiro suficiente para cobrir saldrios, despesas,
melhorias e, quem sabe, obter algum lucro.
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{4 1. COMPONENTES

110 Cartas 1 Manual 1 Tabuleiro 4 Tabuleiros
de Regras Auxiliar Pessoais

60 Pedidos 24 Eventos 14 Objetivos 8 Bonus 4 Melhorias

2 Marcadores de
de Renome

Madeira
108 Ingredientes 56 Temperos ﬁ

\\_) \ g/' ' w 1 Saquinhq df Pano

24 Carnes 24 Legumes 15 Verduras | 12 Cubos 12 Cubos 12 Cubos

Brancos Pretos Verdes
PUEIE BN TR
15 Massas 15 Queijos 15 Paes 10 Cubos 10 Cubos

Amarelos Vermelhos

()

66 Marcadores de Papelao

o)

4 Trancas 7 Marcadores de
Acéo Indisponivel

10 Ampulhetas (Trabalhadores)
\

] I1I

28 Moedas
(Dinheiro)

5 Marcadores
de Pane

Ju-ﬂ_.‘cl

22 Pratos
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" 2. ANATOMIA DOS COMPONENTES

Tamanho
do Prato

Temperos

Recompensa
em Renome

Recompensa
em Dinheiro

1
P
':E‘

Pedidos

Nome da Iguaria

Ingredientes

Cozimento
|

Os Pedidos apresentam fundos
de cores diferentes de acordo com
suas Recompensas em Renome.

Tempo de Descricao

Melhorias

Os jogadores podem ir ao
Escritério para destrancar
mais uma:

Despensa

N Custo:
2

Eventos

Fanciondrio Doente Nome do Evento Nome

LD
{ Escolham uma Ampulheta que
Efeito pertenca a um jogador. Ela ndo
podera ser usada nesta rodada.

Ao pagar os saldrios, paguem
apenas 1 Moedapor
essa Ampulheta.

Bonus de Renome

Objetivos
bjetivo Bisico Tipo de Objetivo
[99 ?%@@29'999 Numero de Jogadores
@ ﬂ a’ Instrucoes do Objetivo
14 21 28
. @ @ @ Requisitos do Objetivo
| 8 12 16

Nivel de Dificuldade

O\é’et{vo
fEoR

Comecem a partida sem
Ingredientes nas Desp esem
Temperos no saquinho de pano.
O Escritério nao tem mais como
adquirir a Despensa extra.

Ter pelo menos:

DE T T

OO0

Séo 4 Objetivos Bdsicos, que correspondem aos 4 niveis de dificuldade, e 10 Objetivos especiais
(nivel Normal ou Dificil), que oferecem a vocés requisitos mais especificos a cumprir.

Custo

Efeito



Tabuleiro Central

O tabuleiro central é formado por diversas dreas (Despensa, Fogdes, Temperos, Garcom etc.), e cada uma delas tem

um ou mais espagos para agoes.

Area dos Pratos Limpos

Espaco de Acao
(limitado a uma
Ampulheta

Espaco de Acio Area dos Pratos Sujos

(sem limite de

Lembrete das
Acbes Possiveis

Espacos dos Pedidos

©  Disponivel apenas
para 3+ jogadores.

®e
X Disponivel apenas
B

para 4 jogadores.

Nomes das Areas

Ampulhetas)

Tabuleiro Pessoal
~ g |

Tempode |
Cozimento

Ingredientes .

Os Ingredientes do jogo representam varios tipos
diferentes de ingredientes usados de fato na culindria.

N
. Carne: Todos os tipos de carne (porco, frango etc.).
SO p (p g )
Legume: Boa parte das hortalicas usadas na culindria
(batatas, cenouras, cebolas etc).

' Verdura: Folhas e hortalicas tipicas de saladas (alface,
espinafre etc.).

ok
| 1 Massa: Massas ou arroz.
l )

Queijo: Todos os tipos de queijo (amarelo, branco,
~ - cremoso etc.).

Péo: Diversos tipos de pao e outros produtos panificados

— T —
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Renome A18 '19 ”20 5 } A25
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— .y,
Trilha de ) : T, iy
Rodadas
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Espacos para as cartas de Bonus de Renome
> \
Temperos
Os cubos coloridos representam diversos temperos
" e ervas.
o2 & . ]
35 r° dJ Branco: Sal ou agucar.
EEn
K] 8 —e . Preto: Pimenta-do-reino ou outras sementes

negras.

—e U Verde: Diversas ervas, como a salsa e o orégano.

_..EI Amarelo: Curry ou sementes de mostarda.

Temperos
Especiais
I

e
L

Vermelho: Pimenta malagueta ou acafrao.
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=i 3. PREPARAGCAO

Nota: Havendo 1 jogador apenas, consulte 6. Partida Solo, p. 14, para fazer os ajustes necessdrios.

6 Posicionem o tabuleiro no centro da mesa.

Organizem todos os Ingredientes, Temperos e Moedas em montes separados perto do tabuleiro
central, ao alcance de todos os jogadores. Recomendamos a mesma disposicao que aparece na
imagem ao lado (que também é a ordem na qual os Ingredientes aparecem nas cartas dos Pedidos).

Coloquem os Temperos no saquinho de pano de acordo com
o numero de jogadores:

J|®|w|ue
N
2 2

1 1 1
3 Jogadores 2 2 2
3 3 3

1-2 Jogadores

4 Jogadores

Deixem o saquinho ao lado do tabuleiro central, perto da
area dos Temperos.

Embaralhem as Melhorias, coloquem o monte virado para
baixo ao lado do tabuleiro central, perto da area do Escritoério,
e revelem as 2 primeiras cartas. Coloquem ao lado delas um
prato de cada tamanho (para que sejam usados com uma das
Melhorias).

Cada jogador recebe um Tabuleiro Pessoal e 2 Ampulhetas da
mesma cor, que serao seus trabalhadores.

Escolham uma das Ampulhetas que sobraram e coloquem-na ao
lado do tabuleiro central. Ela representa o Auxiliar de Cozinha
dos jogadores. Coloquem a segunda Ampulheta da cor do Auxiliar
ao lado das Melhorias. Deixem-na deitada. Devolvam a caixa as
Ampulhetas remanescentes (se houver): elas nao serao usadas.

Aimagem mostra a
preparacgdo para 3
jogadores.




Posicionem o Tabuleiro Auxiliar perto da area de jogo. Coloquem um marcador na casa
inicial da Trilha de Renome (a de numero 0, indicada com uma cor diferente) e outro
na primeira casa da Trilha de Rodadas (rodada 1). Embaralhem os Bénus de Renome e
coloquem o monte virado para baixo no primeiro espago do Tabuleiro Auxiliar.

Decidam em qual Nivel de Dificuldade querem jogar
(Facil, Normal, Dificil, Muito Dificil), peguem um Objetivo
que corresponda a esse nivel e se inteirem dos requisitos
que terao de cumprir (consulte 5. Fim de Jogo, p. 14).

Embaralhem os Pedidos e coloquem o
monte virado para baixo ao lado do
tabuleiro central, perto da area do Maitre.

Usem um cronémetro digital ou telefone

celular que tenha a funcao de contagem
regressiva e marquem 4 minutos.

Acrescentem algumas coisas ao tabuleiro
central (p. 6).
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Coloquem Ingredientes, pratos, marcadores de papeldo
e Pedidos no tabuleiro central de acordo com o nimero
de jogadores:

1-2 Jogadores

« Cubram com os marcadores redondos de Acdo Indisponivel dois espacos nos
Fogoes, dois espacos do Garcom e dois espacos dos Pedidos (aqueles com 3 ou 4 chapéus de Chef).
Cubram com o marcador comprido de A¢do Indisponivel uma Despensa a escolha de vocés (tampando os
dois espacos). Esses espacos ndo serao usados na partida.

« Cubram com uma Tranca redonda um dos espacos nos Fogdes. Cubram com uma Tranca comprida uma
das duas Despensas (tampando os dois espacos).

« Coloquem 2 pratos de cada categoria de tamanho entre | e lll e 1 prato de tamanho IV na drea dos Pratos
Limpos. Além disso, coloquem um prato de cada tamanho na area dos Pratos Sujos. Devolvam a caixa os
pratos que sobrarem: eles nao serao usados.

» Coloquem 1 Moeda na area do Escritorio (que é onde os jogadores guardam o dinheiro).

« Comprem 2 cartas de Pedido e coloquem-nas viradas para ~ | & ‘
cima nos espacos correspondentes do tabuleiro central. ~— | N ' | |
» Coloquem Ingredientes nas duas Despensas (uma Ativa 5 5 3 3 3 3
Ativa, outra Trancada), de acordo com a tabela a direita: =~ Trancada| 4 4 2 2 2 2

3 Jogadores

« Cubram com os marcadores redondos de A¢do Indisponivel um dos espacos nos Fogoes, um dos espacos
do Garcom e um dos espacos dos Pedidos (com 4 chapéus de Chef). Eles nao serdo usados na partida.

« Cubram com uma Tranca redonda um dos espacos nos Fogoes. Cubram com uma Tranca comprida uma
das Despensas (tampando os dois espacos).

« Coloquem 3 pratos de cada categoria de tamanho entre | e lll e 1 prato de tamanho IV na area dos Pratos
Limpos. Além disso, coloquem um prato de cada tamanho na area dos Pratos Sujos. Devolvam a caixa os
pratos que sobrarem: eles nao serao usados.

« Coloquem 2 Moedas na area do Escritério (que é onde os jogadores guardam o dinheiro).

« Comprem 3 cartas de Pedido e coloquem-nas viradas para N

cima nos espacos correspondentes do tabuleiro central. ) \ ‘ 3 - |
« Coloquem Ingredientes nas trés Despensas (duas Ativa 4 4 2 2 2 2
Ativas, uma Trancada), de acordo com a tabela a direita: ~ Tyancada| 4 4 P 2 2 2

4 Jogadores

« Cubram com uma Tranca redonda um dos espacos nos Fogdes. Cubram com uma Tranca comprida uma
das Despensas (tampando os dois espacos).

« Coloquem 4 pratos de cada categoria de tamanho entre | e lll e 2 pratos de tamanho IV na area dos Pratos
Limpos. Além disso, coloquem um prato de cada tamanho na area dos Pratos Sujos.

+ Coloquem 3 Moedas na area do Escritdrio (que é onde os jogadores guardam o dinheiro).
« Comprem 4 cartas de Pedido e coloquem-nas viradas para

N\ | N |
cima nos espacos correspondentes do tabuleiro central. ) Q\ ‘ 3 of
» Coloquem Ingredientes nas trés Despensas (duas Ativa 5 5 3 3 3 3

Ativas, uma Trancada), de acordo com a tabela a direita:

Trancada | 4 4 2 2 2 2
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‘s 4. COMO JOGAR

Kitchen Rush é um jogo cooperativo. Ou seja, os jogadores colaboram entre si para vencer o jogo, e € como equipe que
vao ganhar ou perder a partida.

A partida é disputada numa série de 4 rodadas. A cada rodada chegam novos Pedidos e vocés preparam as iguarias para
servi-las aos clientes. No fim da quarta rodada, vocés verificam se conseguiram ou nao cumprir seu objetivo.

Visao Geral da Rodada

Cada rodada consiste nas fases a seguir:

Fase dos Preparativos
«  Movam o marcador da Trilha de Rodadas para a casa seguinte (pule esta etapa na primeira rodada).
«  Se estiverem usando Eventos, comprem a primeira carta do monte dos Eventos e apliquem seu efeito.
«  Qualquer outro efeito que tenha de ocorrer antes das acdes dos jogadores também ocorrera nesta fase.

- Durante esta fase, vocés podem discutir livremente o que cada um deve fazer na Fase das A¢bes e planejar
a rodada. Quando estiverem prontos, passem para a préxima fase.

Fase das Acoes

Vocés jogam esta fase em tempo real.
Acionem o cronémetro assim que a Fase das Acbes comecar.

Durante esta fase, vocés executam acdes com seus trabalhadores. Os jogadores viram suas Ampulhetas, colocando-as
nos espacos de acdo que desejam usar. As acdes podem ser executadas imediatamente: ndo é preciso esperar a areia
acabar.

Enquanto a areia de uma Ampulheta estiver caindo, o jogador que a controla ndo poderd mové-la. Assim que toda a
areia cair, a Ampulheta estara mais uma vez disponivel e seu jogador poderd usa-la para executar uma nova agao.

Os jogadores podem usar apenas suas proprias Ampulhetas para executar acdes; ou entao o Auxiliar de Cozinha, que
pode ser usado por qualquer um. S6 serd possivel executar uma acdo se esta tiver um espaco disponivel. Em outras
palavras, os jogadores ndao podem colocar uma Ampulheta num espaco de acdo ja ocupado. Ninguém poderd usar um
espaco de acdo se este se encontrar coberto por um marcador (Tranca, Acao Indisponivel, Pane etc.), e os jogadores nao
podem remover as Ampulhetas dos colegas de um espaco de acao, mesmo que a areia ja tenha acabado.

Assim que um jogador tirar uma Ampulheta de um espaco de acao, qualquer acdo anterior que estivesse executando
(seja com esta Ampulheta ou com uma outra) estara terminada. Nao é possivel voltar atras e continuar a executa-la. No
entanto, o jogador podera tirar uma de suas Ampulhetas (se toda a areia ja tiver caido) de um espaco de acao e coloca-la
a sua frente, para liberar o espaco para um outro jogador, sem penalidade alguma. !
P
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Se, durante esta fase, o jogador derrubar acidentalmente uma Ampulheta, ele ou ela tera de interromper o que estiver
fazendo, devolver a Ampulheta a sua posicao e sé entdo prosseguir.

Quando o cronémetro chegar ao final da contagem, os jogadores ndao poderao mais mover suas Ampulhetas: a Fase das
Acbes desta rodada estard encerrada. Mas, se ja tiver posicionado sua Ampulheta num espaco de a¢ao antes do tempo
se esgotar, o jogador poderd completar a acao que havia comecado.

As acdes disponiveis para os jogadores sdo:

Maitre

Vocé recebe os novos clientes do restaurante, leva-os as suas respectivas mesas, sugere
pratos ou oferece alternativas quando um item do carddpio ndo estd disponivel.

Ao executar esta acao, o jogador escolhe uma das opcdes a sequir:

o Trazer Novos Pedidos: O jogador compra até 2 cartas de Pedido e coloca-as viradas para
cima nos espacos disponiveis do tabuleiro central. A cada carta comprada, vocés recebem
1 Moeda e a colocam na érea do Escritério (se algum efeito fizer o jogador comprar mais
ou menos cartas, ajuste a quantidade de moedas caso a caso). E bom lembrar que nao é
possivel comprar uma quantidade de cartas superior a de espacos disponiveis.

« Substituir Pedidos: O jogador descarta até 2 Pedidos que se encontram no tabuleiro e
compra a mesma quantia descartada para substitui-los. Nesse caso, vocés ndo ganham
moedas.

Exemplo: Miguel, Jaime e Irene acabaram de comecar a seqgunda rodada. Miguel usa a acdo do Maitre e compra
2 Pedidos novos. Acrescenta, portanto, 2 Moedas ao dinheiro do grupo. Mais adiante nessa mesma rodada, os
jogadores acabam precisando de dinheiro. Jaime decide usar a acdo do Maitre, mesmo havendo apenas um
espaco livre para Pedidos no tabuleiro central. Sendo assim, ele compra apenas uma carta e ganha sé 1 Moeda.

No comeco da rodada seguinte, os jogadores querem aumentar seu Renome, mas ndo estdo vendo nenhum
Pedido que possa ajudd-los a conseguir isso. Jd que todas os espacos para Pedidos no tabuleiro central estdo
tomados por cartas, eles decidem substituir alguns dos Pedidos que jd estdo Id. Miguel usa a acdo do Maitre,
descarta 2 Pedidos e compra outros 2 para colocar no lugar deles, sem ganhar moedas.

Garcom

Vocé vai até a mesa do cliente anotar o pedido e faz de tudo para servir os pratos o mais
rdpido possivel. J

Ao executar esta acao, o jogador escolhe uma das opgdes a sequir:

e Anotarum Pedido: O jogador pega um dos Pedidos do tabuleiro central e coloca-o virado
para cima a sua frente. Ai, na area dos Pratos Limpos, pega o(s) prato(s) que o Pedido exige
e coloca-o(s) na primeira linha do seu Tabuleiro Pessoal (r@*). Se o prato requisitado
pelo Pedido ndo estiver disponivel, o jogador podera usar outro que esteja 1 categoria de
tamanho acima, sem penalidade alguma (por exemplo, um IV no lugar de um lll). Se nao
houver prato algum disponivel, o jogador ainda podera anotar o Pedido e acrescentar o
prato posteriormente a seu Tabuleiro Pessoal (assim que estiver disponivel), sem ter de
executar mais uma agao.

1
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o Servir Imediatamente: Todo Pedido preparado pelos jogadores serd servido na Fase da Limpeza. Mas, se desejar,
o jogador podera servi-lo imediatamente durante a Fase das Acdes. Ele ou ela gira a carta 90 graus para o lado e
ganha imediatamente 1 Moeda de gorjeta. E bom lembrar que, depois de Servir Imediatamente um Pedido, o
jogador nao podera mais aplicar agoes a esse Pedido (ou seja, nao podera acrescentar Ingredientes e Temperos nem
cozinha-lo mais vezes).

Exemplo: Irene quer anotar um Pedido novo, e por isso usa a a¢do do Gar¢om. Ela pega um dos Pedidos do
tabuleiro central, coloca-o a sua frente, procura o prato correspondente na drea de Pratos Limpos e o coloca na
primeiralinha de seu Tabuleiro Pessoal. Passa-se algum tempo, ela termina o cozimento e decide servir o Pedido
imediatamente. Ela volta a usar a a¢do do Garcom, gira a carta do Pedido em 90 graus e ganha 1 Moeda.

Compras

Para garantir o bom funcionamento do restaurante, é imperativo contar com um
suprimento constante de ingredientes frescos.

Esta acdo pode ser executada simultaneamente por qualquer nimero de Ampulhetas:
nao ha limite.
Ao executar esta acao, o jogador paga 1 Moeda e escolhe uma das op¢des a seguir:

«  Pegar 5 Ingredientes de um mesmo tipo e distribuir as unidades entre as Despensas
ativas.

«  Pegar 3 Temperos comuns (cubos brancos, pretos ou verdes) em qualquer
combinacdo e colocé-los no saquinho de pano.

« Pegar 2 Temperos especiais (cubos amarelos ou vermelhos) em qualquer combinacao
e coloca-los no saquinho de pano.

Se pegar Ingredientes, o jogador tera de pegar 5 marcadores idénticos: ndo é possivel
fazer combinacées. No entanto, o jogador podera distribuir os tais 5 marcadores como bem entender entre as
Despensas ativas (mas ndo nas que estdo trancadas).

No caso raro de um jogador ir as Compras e ndo encontrar marcadores ou cubos suficientes, ele ou ela terd de pegar
o que for possivel. Ndo usem substitutos para os itens que faltaram: vocés devem se limitar aos componentes do jogo.

Exemplo: Jaime percebe que hd apenas uma Carne
disponivel nas Despensas, por isso usa a acdo da drea de
Compras para conseguir mais alguns desses marcadores. Ele
gasta 1 Moeda, pega 5 Carnes do monte ao lado do tabuleiro
central, colocando 2 numa Despensa e 3 na outra. Ai ele dd
uma olhada no saquinho e repara que ndo hd mais Temperos
brancos, pretos e vermelhos Id dentro. Com sua segunda
Ampulheta, ele volta a usar a acdo das Compras. Ele paga 1
Moeda, pega 2 cubos brancos e 1 cubo preto nos montes ao
lado do tabuleiro central e coloca-os dentro do saquinho. Ele
adoraria pegar um cubo vermelho também, mas ndo pode
pegar Temperos comuns e especiais numa mesma agao.
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Despensa
Vocé vai as despensas reunir os ingredientes para preparar os pedidos dos clientes.

Ao executar esta acao, o jogador pode pegar os Ingredientes que quiser na Despensa
em questao e coloca-los nos pratos que ainda estdo na primeira linha de seu Tabuleiro
Pessoal ('@‘). O jogador poderd acrescentar Ingredientes a quantos pratos estiverem
em seu Tabuleiro Pessoal, mas nao podera pegar Ingredientes de uma outra Despensa,
nem pegar Ingredientes sem colocd-los num prato, e ndo podera colocar Ingredientes
num prato que ja esteja em cozimento (consulte Fogdes, a seguir).

Enquanto estiver numa Despensa, o jogador poderd continuar pegando Ingredientes,
mesmo que ja tenha se esgotado a areia da Ampulheta utilizada. Mas, se executar
qualquer outra agao (tenha a areia acabado ou nao), o jogador estara automaticamente
forada Despensa e tera de usarnovamente uma Ampulheta parapegar mais Ingredientes,  Despensa

Se, enquanto um jogador estiver na Despensa executando esta acao, um colega acrescentar Ingredientes a essa drea
(usando a acao da area de Compras, como no exemplo a seguir), o primeiro podera pega-los normalmente.

Exemplo: Miguel tem 3 pratos em seu Tabuleiro Pessoal. Ele usa a agdo da Despensa para obter os Ingredientes
de que precisa. Miguel pega aqueles que sdo requisitos para os 2 primeiros pratos, mas percebe que faltam
nessa Despensa 2 dos Legumes que estd procurando. Se utilizar sua outra Ampulheta para obté-los, ele terd
de usar novamente a ac¢do da Despensa. Para evitar isso, ele pede ajuda aos outros jogadores. Jaime tem uma
Ampulheta disponivel e a usa para ir as Compras, tomando o cuidado de acrescentar 2 Legumes a Despensa
onde Miguel jd estd. Miguel pega o que precisa e agradece a ajuda.

Fogoes

Reunidos todos os ingredientes necessdrios, chegou a hora de cozinhar a comida que o
jogador vinha preparando.

Ao executar esta acdo, o jogador escolhe um prato no seu Tabuleiro Pessoal e o
move uma linha para baixo, indicando que a comida passou 1 vez por cozimento.
E bom lembrar que, depois de iniciado o cozimento, ndo sera mais possivel
acrescentar ingredientes ao prato.

O jogador tera de usar a acao dos Fogdes quantas vezes a carta do Pedido indicar
(baixando o prato no seu Tabuleiro Pessoal uma linha por vez) para completar o
cozimento.

Nao é possivel mover mais de um prato com apenas um uso da acao dos Fogdes. Mesmo que o Pedido tenha 2 pratos,
0 jogador terd de usar uma acao dos Fogdes para cada um deles.

Exemplo: Irene tem diante dela 2 pratos que precisam de cozimento: o primeiro, 2 vezes; o sequndo, 3 vezes.
Ela pega sua Ampulheta e usa a agéo dos Fogées, deslizando o primeiro prato uma linha para baixo. Ela usa
imediatamente sua outra Ampulheta em mais uma ag¢ao dos Fogodes e baixa o primeiro prato para a terceira
linha. Esse prato jd passou 2 vezes por cozimento, e agora ela s precisa se preocupar com o outro.
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Temperos

Vocé acrescenta uma pitada de tempero para real¢ar o sabor do prato.

Ao executar esta acao, o jogador pega o saquinho de pano, olha o que ha dentro dele e tira
de la a quantidade de Temperos que desejar, colocando-os em seus pratos. Nao se pode tirar
cubos sem coloca-los num prato, mas é possivel distribuir os cubos retirados entre varios
pratos. Além disso, diferente do que ocorre com os Ingredientes, o jogador sempre pode
acrescentar Temperos a um prato, até mesmo durante (e apds) o cozimento.

Enquanto estiver na area dos Temperos, o jogador podera continuar pegando cubos, mesmo
que ja tenha se esgotado a areia da Ampulheta utilizada. Mas, se executar qualquer outra
acdo (tenha a areia acabado ou nao), o jogador estara automaticamente fora da area dos
Temperos e tera de usar novamente uma Ampulheta para pegar mais Temperos.

Se, enquanto um jogador estiver nos Temperos executando esta acao, um colega acrescentar
Temperos ao saquinho (usando a acdo da drea de Compras, p. 9), 0 primeiro podera pega-los
normalmente.

E bom lembrar que os jogadores podem verificar o contetido do saquinho de pano e ver o que esta disponivel a
qualguer momento: ndo é necessdrio executar esta acao sé para isso.

Exemplo: No seu Tabuleiro Pessoal, Jaime tem 3 pratos precisando de Temperos: um jad completamente cozido
e outros dois na primeira linha. Ele usa a acdo dos Temperos, pega o saquinho de pano e vé o que hd ld dentro.
Ele encontra os Temperos de que precisa (2 verdes, 1 branco e 2 amarelos), retira-os do saquinho e coloca cada
um deles no prato correspondente.

Escritorio
O bom administrador cuida das necessidades do restaurante antes que elas aparecam.

Ojogador pode gastar dinheiro para recontratar Ampulhetas, melhorar a cozinha ou consertar
o equipamento que sofreu pane. Ao executar esta acao, o jogador escolhe uma das opgdes
a seguir:

» RecontratarTrabalhadores: O jogador gasta 2 Moedas e recontrata uma Ampulheta que
nao tenha recebido o devido salario numa rodada anterior (consulte a Fase da Limpeza,
a seguir). Ao fazer isso, o jogador vira a tal Ampulheta e a coloca em qualquer ponto da
area do Escritério. Assim que a areia acabar, a Ampulheta estara disponivel e seu dono
podera usa-la.

e Melhorar a Cozinha: O jogador gasta dinheiro para adquirir o que estiver disponivel
entre as cartas de Melhoria reveladas que ficam ao lado do Tabuleiro Central. Pode ser um
Fogao novo, uma nova Despensa repleta de Ingredientes, mais um conjunto de pratos
ou até mesmo a contratagdo de um segundo Auxiliar de Cozinha. Assim que usarem uma
das Melhorias, removam-na da partida e revelem uma carta nova.

o Consertar o Equipamento: Alguns Eventos cobrem um ou mais espacos com marcadores de Pane ( ‘ ). Os
jogadores gastam a quantidade de dinheiro indicada no marcador de Pane e o removem, disponibilizando mais
uma vez o espaco de agao.
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Pia
Alguém tem de fazer o servico sujo e lavar os pratos.

Ao executar esta acao, o jogador pega até 3 pratos da area dos Pratos
Sujos e os coloca na area dos Pratos Limpos.

E bom lembrar que, na Fase da Limpeza, todos os pratos (depois de
usados num Pedido) vao para a area de Pratos Sujos. E preciso usar a
acao da Pia para disponibiliza-los novamente. Pratos Sujos

Fase da Limpeza

A Fase da Limpeza tem 3 etapas:

Conferir os Pedidos | Pagar os Salarios |
[ 4 r [

Conferir os Pedidos

Os jogadores verificam se os Pedidos diante deles foram completados com éxito. Para cada Pedido, confiram o seguinte:

« O prato é do tamanho certo (aquele que foi indicado ou uma categoria maior)?

- Todos os Ingredientes necessarios foram incluidos (e nada além disso)?

- Todos os Temperos necessarios foram acrescentados (e nada além disso)?

« A comida passou por cozimento a quantidade de vezes necessdria (nem mais, nem menos)?
« Todas as iguarias do Pedido foram preparadas?

Se estiver tudo certinho, o Pedido serd servido e os jogadores vdo receber a recompensa indicada ao pé da carta.
Acrescentem a quantia em dinheiro apropriada a area do Escritério e, na Trilha de Renome, movam o marcador para a
direita uma quantidade de casas igual ao de estrelas indicadas no Pedido. Deixem de lado a carta de Pedido, descartem
todos os Ingredientes e Temperos em seus respectivos montes ao lado do tabuleiro central (NAO nas Despensas, nem
no saquinho de pano) e coloquem o(s) prato(s) do Pedido na drea dos Pratos Sujos.

Se houver um ou mais Pedidos por completar nos Tabuleiros Pessoais dos jogadores, os clientes continuarao esperando
e o restaurante perdera 1 ponto de Renome para cada Pedido nessa condicao. Movam para a esquerda o marcador da
Trilha de Renome. Esses Pedidos continuarao diante dos jogadores, que vao apenas verificar se é possivel completa-los
com novas agdes nas rodadas seguintes ou se erros foram cometidos.

« Seaindafor possivel completar o Pedido (por exemplo, umaiguaria nao passou por todas as etapas de cozimento
ou nem todos os Temperos foram acrescentados), o(s) prato(s) continuaré(ao) no Tabuleiro Pessoal do jogador. Na
rodada sequinte, o jogador podera continuar trabalhando nele(s) para completar o Pedido com éxito.

« Se houver algum erro (por exemplo, faltou um Ingrediente numa iguaria que ja passou por cozimento ou o
jogador a cozinhou mais do que deveria), o prato todo sera descartado e terd de ser preparado outra vez. Devolvam
todos os Ingredientes e Temperos a seus respectivos montes ao lado do tabuleiro central (NAO as Despensas, nem
ao saquinho de pano) e coloquem o prato na area dos Pratos Sujos.

E bom lembrar que, se o prato tiver mais Ingredientes ou Temperos que o necessario, isso contara como um erro. N&o é
possivel remover apenas um Ingrediente ou cubo de um prato: o prato inteiro tera de ser descartado e refeito.

No caso de Pedidos com vdrios pratos, se apenas um deles tiver algo errado, o jogador sé precisara preparar esse prato
outra vez. O prato ja completado com éxito continuara normalmente no Tabuleiro Pessoal do jogador.
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Se, na Fase das Acdes, os jogadores tiverem Servido Imediatamente um Pedido incompleto, o restaurante perdera mais
1 ponto de Renome (ja que o prato foi servido por engano ao cliente).

Exemplo: Chegou a Fase da Limpeza e os jogadores precisam conferir seus Pedidos. Miguel tem 2 Pedidos a
sua frente. Ele os confere e vé que fez tudo direitinho. Deixa de lado os Pedidos, descarta todos os Ingredientes e
Temperos em seus respectivos montes ao lado do tabuleiro central e coloca os pratos usados na drea dos Pratos
Sujos. Ele também recebe 7 Moedas e 1 ponto de Renome como recompensa por té-los completado com éxito
e ajusta o marcador na Trilha de Renome. Jaime também tem 2 Pedidos a conferir, e os dois foram Servidos
Imediatamente durante a rodada. O primeiro foi completado com éxito e, portanto, Jaime recebe as 5 Moedas e
os 2 pontos de Renome indicados na carta, dai devolve os componentes aos lugares apropriados. Infelizmente, o
segundo Pedido tem um Ingrediente a mais. Por se tratar de um erro, o prato com seus Ingredientes e Temperos
sdo descartados, e Jaime terd de preparar a iguaria novamente na rodada seguinte. Normalmente, isso também
faria com que o restaurante perdesse 1 ponto de Renome, mas, como o Pedido foi Servido Imediatamente durante
arodada, os jogadores também perdem 1 ponto de Renome adicional.

Irene tem 3 Pedidos diante dela. Ela os confere e vé que os 2 primeiros foram completados com éxito e, portanto,
Irene recebe 7 Moedas e 1 ponto de Renome, devolvendo os componentes a seus devidos lugares. Infelizmente,
o terceiro Pedido ndo foi completado: ainda precisa passar mais 2 vezes por cozimento. Jd que ndo houve erro,
Irene fica com a carta (ela conseguird completar o Pedido na rodada seguinte), e os jogadores perdem 1 ponto de
Renome.

Pagar os Salarios

Conferidos todos os Pedidos, é preciso pagar os saldrios dos trabalhadores. Para cada Ampulheta disponivel na Fase
das Acodes, inclusive o(s) Auxiliar(es), paguem 3 Moedas e devolvam-na a seu dono. Se ndo conseguirem pagar
tudo, paguem quantas Ampulhetas puderem, comecando pelo(s) Auxiliar(es). Em seguida, deixem de lado todas as
Ampulhetas sem saldrio e percam 1 ponto de Renome para cada uma delas. Essas Ampulhetas continuardo indisponiveis
até o fim da partida, a menos que um jogador use o espaco do Escritorio para recontrata-las ou que seus salarios sejam
acertados na Fase da Limpeza de uma rodada subsequente.

E bom lembrar que o pagamento dos salarios ndo é opcional. Se, na etapa Pagar os Saléarios de uma rodada posterior, o
restaurante tiver dinheiro suficiente, os jogadores serao obrigados a pagar as Ampulhetas que ficaram sem saldrio em
rodadas anteriores.

Exemplo: Os jogadores terminaram a Fase das A¢bes com apenas uma Moeda no Escritério. Com as 19
Moedas que ganharam por completarem os Pedidos, eles tém agora um total de 20 Moedas. Jd que usaram 7
Ampulhetas durante a rodada (2 para cada jogador e um Auxiliar), precisam pagar 21 Moedas. Eles pagam 18
Moedas, o suficiente para cobrir os saldrios de 6 Ampulhetas, e sGo obrigados a deixar uma de fora na rodada
sequinte. Jaime se oferece para ficar com uma Ampulheta a menos e deixa de lado uma das suas.

Na rodada sequinte, eles ndo vao ao Escritdrio recontratar a Ampulheta de Jaime, mas consequem ficar com
26 Moedas depois da etapa de Conferir os Pedidos. Gastam as 18 Moedas para pagar pelas 6 Ampulhetas que
usaram nesta rodada. Sobram 8 Moedas. E dinheiro suficiente para cobrir o saldrio atrasado da Ampulheta que
Jaime perdeu na rodada anterior; portanto, eles pagam as 3 Moedas exigidas e Jaime pega sua Ampulheta de
volta. Com isso, eles agora tém 5 Moedas e todas as suas Ampulhetas a disposi¢do.

Bonus de Renome

Dependendo da posicao do restaurante na Trilha de Renome, os jogadores podem ganhar (ou perder) alguns bonus,
gragas a reputacao que fizeram:

« Se o Renome tiver aumentado nesta rodada e seu marcador tiver passado por ou terminado em uma casa
contendo o icone de uma carta (com chapéus de Chef em quantidade igual ao nimero de jogadores), comprem
dois Bonus de Renome, escolham um deles para acrescentar ao proximo.-espaco disponivel no Tabuleiro Auxiliar
e devolvam o outro ao fundo do monte. O efeito serd aplicado no comeco da rodada seguinte e dard a vocés um
bonus (e talvez uma obrigacao). Se acabarem passando por mais de uma dessas casas na mesma rodada, repitam o
processo quantas vezes forem necessarias. P
rm\



«  Se tiverem perdido Renome nesta rodada e, com isso, acabarem numa casa anterior a outra que tem o icone
da carta, devolvam o Bénus de Renome mais recente para o topo do monte. Se, ao perder Renome, vocés tiverem

passado por mais de uma casa contendo o icone da carta, devolvam ao topo do
monte quantos Bonus de Renome forem necessarios. g 999
Se, a qualquer momento do jogo, o Renome do restaurante chegar a uma

pontuacdo inferior a -4, vocés perdem a partida imediatamente.

X
‘2 5. FIM DE JOGO

A partida terminara no fim da quarta rodada. Contem todos os Pedidos servidos na partida, o dinheiro que sobrou e a
posicdo do restaurante na Trilha de Renome, dai verifiquem seu Objetivo.

Para vencer o jogo, é preciso cumprir todos os requisitos indicados no seu Objetivo, além destes que veremos a seguir:
+  vocés nao podem ter Ampulhetas com salario atrasado;
+  Vvocés precisam ter pelo menos 1 Moeda;
+  vocés precisam ter pelo menos 1 ponto de Renome.

Se todas as afirmacdes acima forem verdadeiras, parabéns. Vocés venceram!

g
sz 6. PARTIDA SOLO

Numa partida com apenas um jogador, aplique as alteracées a seguir durante a preparacao:

« Jogue com um total de 4 Ampulhetas.

« Mantenha uma Ampulheta de cor diferente perto das Melhorias, representando o Auxiliar de Cozinha
disponivel para contratacao.

«  AFase das A¢oes dura 60 segundos a mais (5 minutos, e nao 4). Para aumentar o desafio, vocé pode reduzir
esse tempo em 30 segundos e fazer cada rodada durar 4 minutos e 30 segundos.

Suas metas sao as mesmas de uma partida com 2 jogadores. Se uma carta (Evento ou
Bonus de Renome, por exemplo) mencionar o nimero de jogadores, trate-o como se
fosse 2.

E bom lembrar que, mesmo jogando sozinho, vocé deve terminar uma acdo antes
de passar para a proxima. Se, por exemplo, vocé estiver numa Despensa, perceber
que falta um Ingrediente e ir as Compras para adquiri-lo, vocé tera de usar mais uma
acdo na Despensa para pega-lo.

¥
s 7. EVENTOS

Se quiserem tentar algo mais desafiador, vocés podem acrescentar Eventos a

partida. Para usar os Eventos, comprem aleatoriamente uma dessas cartas no :

comeco de cada rodada e apliquem seu efeito. No entanto, ja que todos os |
efeitos sao negativos, a dificuldade sera muito maior. \

Recomendamos jogar sem os Eventos nas primeiras partidas e s acrescenta-los \
quando vocés ja conhecerem bem o jogo. .
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@ 8. OBSERVAGOES SOBRE AS CARTAS

Eventos

Grissini de Cortesia: Se o Pedido
nao for completado durante a
rodada, mas ainda tiver o Pao
extra num de seus pratos, isso | Pt o g g
contara como um erro na rodada R
seguinte. Portanto, o prato tera R
de ser descartado e preparado
novamente.

O
'S jogadores terzp g
acrescentar um pgo 5 c:da
Pedido nest, rodada.

Bonus de Renome

Servico Excepcional: Enquanto
vigorar este Evento, os jogadores
poderao Servir Imediatamente
2 Pedidos ou anotar um Pedido
novo e Servir Imediatamente um
outro quando forem ao Garcom.

Fornecedor de Confianca:
Pode-se aplicar o bonus também
a aquisicao de Temperos.

Melhorias
Melhoria dos Pratos: &) & wae g
O restaurante ganha um prato 6 Aelhoria
Lok
de cada tamanho (I, II, I, 1V), Osjogadores odern i 4o
: mzrjztdrio Ppara adquirir
que seguem diretamente para a o conjunta g
] Pratos

Pia. E preciso lava-los antes que
possam ser usados.

y A Custs:
%[5

\
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Movimento Fraco: Enquanto vigorar
este Evento, os jogadores vao comprar
uma carta a menos e ganhar uma
moeda a menos ao Trazer Novos
Pedidos. Ao Substituir Pedidos, vao
substituir um a menos.

5 L%u:henm@ca 8

Os jogad
‘ores comprar,
cartaa menos ‘l“a};do mj
20 Maitre nest, rodada,

(independente d agzq executads)

Longa Fila de Espera: Se pegar a
carta revelada do topo do monte
de Pedidos, o jogador vai revelar
imediatamente o proximo Pedido
(que agora estara no topo).

Propaganda Boca a Boca: Enquanto
vigorar este Evento, os jogadores
poderao comprar uma carta a mais e
receber uma Moeda a mais ao Trazer
Novos Pedidos.

Ao Substituir Pedidos, os jogadores
podem descartar um Pedido a mais e
comprar um novo.
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