Os Temperos sao indispensaveis para a finalizacao de pratos. Use
toda a sua habilidade para obter a quantidade correta de temperos
que combinam com o prato escolhido.

No entanto, o valor do Sal para vencer a rodada sempre muda,
entao, tenha cuidado!
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Visao Geral do Jogo

Este ¢ um jogo jogado em rodadas. O vencedor de cada rodada é
determinado pela forca das cartas jogadas, que varia a cada rodada.
Uma rodada se da quando cada jogador tiver jogado uma carta
de sua mao.

Quando se esgotarem as cartas da mao de todos os jogadores,
esse é o fim de uma Refeicao.

Este € um jogo no estilo de apostas, no qual os jogadores preveem
no inicio do jogo o numero de cubos vao ganhar.

E um jogo no estilo “siga o mestre” irregular, no qual, se o jogador
da vez tem uma carta do mesmo tempero da que foi jogado pelo
jogador anterior, ele deve joga-la.

Quando acabar uma Refeicao, calcule a pontuacao baseada nos
cubos ganhos e anote.

O jogo termina quando houverem feito um nimero de Refeicoes

Ilustragéo: Agomi Higawind Todos os direitos reservados por Calamity Games
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Traducao: Paula Faria igual ao numero jogadores. O jogador com a maior pontuacao vence.

(4 tipos x 12 cartas: 1 carta de cada tipo com numeros de 0 a 5,5)

B48 cartas de Tempero
2 Conteudo do Jogo

« Sal ‘ Ketchup

) ‘ Shoyu ’ Maionese

20 Cubos de Temperos (5 de cada um dos 4 tipos

31 Bolsa de Temperos . 6 Cartas de Comida

= 1 carta de cada tipo com o verso para aposta de 0 cubos
¢ ZERO CUBE
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Carta Prateleira de Temperos

Impressao em ambos os lados. Qualquer lado pode ser utilizado.
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Preparacao do Jogo: Cartas de Tempero

: M e 1.Embaralhe bem as Cartas de Tempero e as distribua para cada jogador.
1.Entregue uma Carta de Resumo para cada jogador \J . m P 08
2.Coloque todos os Cubos de Tempero na Bolsa de Temperos B \_) e 4jogadores: use todas as 48 cartas. Distribua 12 cartas para cada jogador.

* 3 jogadores: retire as cartas com valor 5,5 (4 cartas) e distribua 14 cartas para cada jogador.
*As duas cartas extras sao deixadas de lado com a frente virada para cima.

e misture bem.

3.8orteie aleatoriamente um numero de Cubos de Temperos de
Cartas distribuidas! Veja suas

cartas sem mostrar aos outros!

. | 4 jogadores: 12 cartas
. 5 3 jogadores: 14 cartas

2
)

2. Cada jogador olha as cartas recebidas.

acordo com o numero de jogadores e coloque-os na Carta de
Prateleira de Temperos

_ e . . . Com 3 jogadores, retire as
4players:10cubes

3players:12cubes

cartas de valor 5,5 das Cartas de Tempero

4 jogadores: 10 cubos
3 jogadores: 12 cubos

Deixe os Cubos de
Tempero restantes na
Bolsa de Temperos.

as duas cartas extras sao

deixadas de lado abertas.

Use qualquer lado da Carta de Prateleira de Temperos

Preparacao do Jogo: Antes do Inicio
da Refeicao

Preparacao do Jogo: Cartas de Comida

1. Antes do inicio de cada Refeicao, cada jogador seleciona e descarta 2 Cartas de
Tempero m da sua mao. As cartas descartadas sao colocadas em uma pilha de
descartes, viradas para baixo. Os descartes nao sao revelados e nao podem ser checados

1.A pessoa que comprou sal por ultimo é o Ultimo Jogador. Ou o Ultimo Jogador
é escolhido de forma aleatoria.
2.As seis Cartas de Comida sao colocadas no centro da mesa com a frente

para cima. O verso de todas as cartas € igual e mostra o valor de aposta 0. . durante o jogo.
3.Comecando pelo Ultimo Jogador e seguindo no sentido anti-horéario, as Cartas .
- = = 1 o o e o Y N 2 ™
de Comidagagséio selecionadas uma a uma. _ @ 2. O Primeiro Jogador, que vai iniciar a rodada, é aquele & esquerda do Ultimo Jogador.
4.0 numero de pratos na parte de baixo de uma Carta de Comida ¢ o numero de Primeiro Jogador

aposta do jogador para a quantidade de cubos que ele conseguira adquirir As jogadas seguem no sentido horario a partir do Primeiro Jogador.

naquela Refeicao. Cada prato recebe apenas 1 cubo por vez.

5.Quando todos terminarem de selecionar uma Carta de Comida, cada jogador
decide em qual lado apostar e todos revelam o lado ao mesmo tempo. A Carta
de Comida revelada é colocada na frente de cada jogador. As Cartas de Comida 1,2,3ejal
nao selecionadas sao colocadas de lado. 0

Ultimo Jogador

Olhe as Cartas de Comida (apostas) .
e os Cubos de Tempero dessa

Refeicdo e calcule quais Cartas de

Tempero descartar! .

DE.EF}-RIB.}PRAH‘NI SUNNY SIDE UP I OMELETTE & RICE I FRENCH FRIES I NUGGET I 4 Eri . I gl
- . — rimeiro jogador
E ] ™ | R o : °
= g fﬁ‘,}é =N
@ m e L,\ .. ‘f:é::i‘;:{ e T = ;.‘ 2/ OMELETTE & RICE I FRMH.T‘H.I‘ES I SUNNY SIDE UP I
S oy g5 niiny ?f“;‘ B e
£ @ @
Ultimo Jogador




1 Como Jogar 2 Avaliando a Rodada

1. Quando todos tiverem jogado uma carta, a rodada é avaliada e o

vencedor € determinado, seguindo os critérios abaixo:

1. O Primeiro Jogador escolhe uma carta da sua mao para jogar.
1. O Tempero (cor) que foi jogado pela maioria dos jogadores na rodada ¢ o Tempero Principal. Se

2. Seguindo no sentido horario, cada jogador deve jogar uma carta do mesmo tiPO houver uma quantidade igual de cartas de dois ou mais Temperos na mesa, ha um empate e todos os

de tempero (da mesma cor) daquela jogada pelo jogador anterior, se ele tiver. tempero empatados sdo considerados como Principais. Nas cartas do Tempero Principal aplica-se o
, . . proximo criterio.

3. Se um jogador nao tiver uma carta do mesmo tempero, ele pode jogar qualquer

Carta de Tempero. 2. A carta com o valor mais proximo ao numero de cubos de sal colocados na Prateleira de

Temperos vence. Se houver mais de uma carta com o valor mais préximo, a carta com o valor

Atenc¢ao: O mesmo tipo de Tempero ja jogado em uma rodada também pode ser SIS BRSO VEREE

jogado novamente.
1 o b &
o e 0.0 -0 .
Eu tenho. Eu nao tenho. Eu ndo tenho.
7 Atencao: Forca (Salinidade): Forte (Vence) foi

Primeiro Jogador ® i C e [Exemplo] definido como tendo mais sédio quando medido

. S e Quando houver 4 cubos de sal na mesma quantidade.

Ketchup Maionese 1 Qlhe a quantidade de cada
tempero servido na mesa.

: Forca do Tempero (Salinidade)
3. Se as cartas vencedoras tiverem o mesmo

. numero, o jogador com a carta mais alta em Forca
4

do Tempero (Salinidade) vence.

Ultimo Jogador

Ja que ha uma carta de cada Tempero,

5o e q \ o critério “1” d4 em empate. Siga para o
3 Adqulrlndo de CubOS de Temp eTro .\ ” G ST SC 9 e o S G’ critério “2” quanto a salinidade.

2. Veja 0 numero mais proximo

1. O jogador que vence a rodada recebe um Cubo de Tempero do mesmo tipo da carta : : : : (a menor diferenca) ao niimero

. Quando houver 4 cubos de sal, o | : : .
que venceu a rodada. Ele pega o cubo da Prateleira de Tempero e o coloca em um Y s 45| EEERBE EEEE | e Cubos de Sal na Prateleira.

determinar a rodada é 4.

prato da sua Carta de Comida. _SUNNY SIDEUP _ e Se o numero de Cubos de Sal é 4, 0
o namero mais préoximo é 4 (diferenca 0).
D 4 o | SRl e e G G’ Se nao houver um 4, entdo os numeros

At engéo: J .  SeEaasE. ( E(ri‘a;s prc’)ximo)s seguintes, 3,5 ou 4,5
~ - 1rerenca 0,5) vencem.
e Quando nao houver um cubo correspondente na Prateleira de Temperos, ¢

o jogador nao recebe nada. e

e Assim que receber um cubo, o jogador o coloca em um prato da sua Carta de Comida. Se os pratos O s 0900 * ‘| 3.Se houver mais de um ntiimero
estiverem cheios, o cubo é colocado fora da Carta de Comida. Os cubos colocados nao podem ser mudados. — T D0 o 00| "~ ® | mais préximo, o nimero mais

e Fique atento, pois o valor de referéncia da rodada muda se um cubo de sal é adquirido! | baixo vence.

2. O jogador que venceu a rodada pega as Cartas de Tempero usadas e as coloca T T IS 0 | 0« Neste exemplo hé temperos com os

. . . ' ' ] de 3,5€4,5.0 dor € )
viradas para baixo em uma pilha na na sua frente. owsein s
O jogador sé pode checar as cartas usadas que ele ganhou.

Cartas ganhas por outros jogadores nao podem ser checadas. For¢a do Tempero (Salinidade)

4. Se mesmo assim o empate
persistir, avalie a Forca do
Tempero (Salinidade).

O mais salgado, Shoyu (3,5) vence!

3. O jogador que vence a rodada ¢ o Primeiro Jogador da préxima rodada. g é
O Primeiro Jogador joga uma carta da sua mao para comecar a rodada. Nao é =
necessario seguir o tipo de carta jogada pelo ultimo jogador da rodada anterior. Forte (VENCE) Fraco (PERDE)

Vencedor!

Exemplos de pontuacao: Carta de Comida “Batata Frita” (4 pratos)

4 Calculando os Pontos

FRENCH FRIES " FRENCH FRIES

A Refeicao termina quando todas as cartas da mao dos jogadores forem usadas.
Cheque os Cubos de Tempero que vocé adquiriu e calcule sua pontuacao.

([l Cubos de Tempero em um prato = 10 pontos por cubo.

bos de Tempero fora do prato = menos 10 pontos por cubo.

B Coletou exatamente o mesmo numero de cubos que pratos = Bonus de Exatidao.

Os Bonus de Exatidao variam de acordo com a Carta de Comida.
Adicione os pontos de Bonus de Exatidao escritos na Carta de Comida x o numero de cubos.

Numero de cubos no prato. Numero de cubos no prato.

Exemplo: 4 pratos foram preenchidos exatamente: 10 pontos de Boénus de Exatidao x 4 cubos = 40 pontos de Bénus ganhos. 10 pontos por cubo x 4 cubos = 40 pontos 10 pontos por cubo x 4 cubos = 40 pontos.

Cartas de Comida com 2 a 4 pratos = 20 pontos de Bonus de Variedade para cada cor de Cubo de Tempero Ntmero de cubos fora do prato. i Gl el o ¢o [pri.
colocado no prato. -10 pontos por cubo x 0 cubos = 0 pontos -10 pontos por cubo x 1 cubos = -10 pontos

Voce pode receber o Bonus de Variedade mesmo sem preencher todos os pratos, mas os Cubos de Tempero fora do prato nao contam Bonus de Exatidiio (para 4 pratos) Bonus de Exatidio (para 4 pratos)
COmo uma cor. 10 pontos x 4 pratos = 40 pontos 1 cubo a mais = Sem bonus

o) Aposta bem-sucedida de 0 Pontos = Numero de jogadores que apostaram oo cune

- c 1 pessoa: 100 pontos A o A .
em 0 Cubos na Carta de Comida nessa Refeicao X 100 pontos. : g P Bonus de Variedade Bonus de Variedade
2 pessoas: 200 pontos 20 pontos X 4 cores = 80 pontos. 20 pontos X 3 cores = 60 Pontos.

Se 0 jogador ganha um cubo em uma aposta de 0 Cubos, ele recebe o numero de cubos ganhos X | 3 pessoas: 300 pontos

menos 10 pontos. 4 pessoas: 400 pontos ~ Pontuagéo total: ~ 160 pontos. Ppontuacéo total: ~ 90 pontos

Cuidado! Se vocé marcar pontos abaixo de 0 (negativos), essa pontuacao segue para a proxima Refeicao!

* A pontuacao maxima que vocé pode receber com essa Carta de Comida.

5 Fim da Refeicao Nota: Como usar a Carta de Prateleira de Temperos

A Carta de Prateleira de Temperos tem um lado A e um [Lado B]

lado B, mas as regras sido as mesmas para os dois lados. Numero de Cubos de Sal
1. Depois de anotar a pontuacao, prepare tudo para a proxima Refeicao. 0 lado A é o padréio normal e o lado B lista a Forca dos Padréo de For¢a do Ntmero
Numeros se aproximando ao numero de Cubos de Sal ~ Guia Répido da Forga dos
organizados do maior para o menor. Numeros
A Carta de Resumo também contém a lista do lado B

2. O Ultimo Jogador da préxima rodada ser4 o jogador com a menor pontuacéo total.
Em caso de empate, o jogador com a menor pontuacao da rodada anterior sera o

Ultimo Jogador.
A Carta de Comida é comprada no sentido anti-horario a partir do Ultimo Jogador.

[Lado A] Guia pratico de

Numero de Cubos de Sal for¢a numerica

Fim de jO gO = Padrao de Forca do Numero

. . , . ~ . . - Salinidade (Avaliacao Final)
O jogo termina quando o numero de Refeicoes jogadas for igual ao Forca: da esquerda para a direita

numero de jogadores na mesa.

: . ~ | _\ Salinidade (Avaliacao Final)
O jogador com a maior pontuacéo total vence. y | *Os nimeros estio em ordem

Em caso de empate, o jogador com a maior pontuacao na ultima Refeicao vence. de Forca. O Tempero mais
Se o empate persistir, os jogadores compartilham a vitoéria! | | > forte e o Sal.




