4 Herde

(jeweils bestehend aus:

1 Deckplatte, 4 Stellfiile, 1 Dreh-
scheibe und 1 zweiteilige Plastik-
niete)

4 Pfannen

4 Gewiirzstreuer
mit Farbdeckel

80 Gewiirze in 4 Farben

(20 x Zitrone, 20 x Pfeffer, 20 x Paprika,
20 x Kréuter). Nur je 15 davon werden im
Spiel benotigt!

25 Salzkristalle

Nur je 5 pro Flasche werden im Spiel
benotigt!

20) raffiniert schriige Gerichte

4 leckere Crépes

13 Kaffeetassen fiir die Kaffeepausen

3 Kochloffel
|

1 Kaffeetablett fir Kaffeetassen

4 Tabletts fiir Fertige Gerichte

1 Miilleimer fiir misslungene Gerichte

2 Spiilen fiir verbrauchte Gewiirze

9 Plittchen Sternekoch

1 Heizwiirfel




-

2Zu aflererst

Alle Komponenten vor-
sichtig aus den Stanzbogen
driicken. Die 4 Herde ge-
milB der Abbildung rechts
zusammenbauen, denn jeder
Spieler hat Anspruch auf
einen kompletten Schmiel
2009. Die Plastiknieten fiir
den Heizknopf werden von
oben und von unten um

90 Grad versetzt fest auf-
einander gedriickt (eventuell
Flachzange 0.4. verwenden),
wie in der Abbildung unten
dargestellt. Den Heizknopf
dann ein paar Mal hin und
her drehen, bis er sich leicht
einstellen lasst.
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In ,,A la carte” versucht sich jeder Spieler als Koch und
bereitet verschiedene Gerichte zu. Er muss seinen Herd
anheizen und Speisen mit viel ,,Fingerspitzengefiihl*
wiirzen. Fertige Gerichte bringen Siegpunkte (und evtl.
Sterne), verbrannte oder verwiirzte Speisen wandern in
den Miilleimer und zdhlen nicht. Es gewinnt der Koch mit
den meisten Siegpunkten (oder der erste mit 3 Sternen).

" Beispiel: Spielmaterial £ir einen Spieler

-* |
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Jeder Spieler erhilt:
- 1 Herd (der Heizknopf wird auf die Null gestellt)

- 1 Pfanne (kommt auf den Herd)

- 1 Kaffeetasse (zufillig gezogen) offen auslegen
(rosa Seite nach oben)

- 1 Tablett fiir Fertige Gerichte

- 1 Crépe

In die Tischmitte kommen:
- die 20 Gerichte (nach Farben geordnet, mit der
Rezeptseite nach oben)

- die 4 Flaschen (gefiillt mit jeweils 15 Gewiirzen ei-
ner Farbe und mit je 5 weiBlen SalzKkristallen — die
Farbe richtet sich nach der Deckelfarbe). Die restli-
chen Gewiirze dienen nur als Ersatzmaterial!

- die 2 Spiilen

- das Kaffeetablett mit den restlichen Kaffeetassen
darauf (griine Seite nach oben)

- der Heizwiirfel

- der Miilleimer

- die 9 Sternekoch-Sterne

Ein Startspieler wird bestimmt. Er wéhlt sich ein Gericht
und legt es in seine Pfanne (Rezeptseite nach oben). Alle
anderen Spieler tun dies reihum ebenso. Der Startspieler
erhilt die drei Kochloffel und beginnt. Gespielt wird im
Uhrzeigersinn.

5/9/3/ aé/ actf

Der Spieler, der am Zug ist, hat immer drei regulire
Aktionen zur Verfiigung. Dabei stehen ihm
zwei Moglichkeiten zur Auswahl:

1. Anheizen des Herdes (Wiirfeln)
2. Wiirzen der Gerichte

Er kann mit den Aktionen beliebig verfahren, z. B. 3x
wiirzen oder 3x heizen oder auch wiirzen und heizen
beliebig mischen. Nach jeder Aktion nimmt sich der
nachfolgende Spieler einen Kochloffel. Nach den 3
Aktionen ist der nidchste Spieler an der Reihe. Er hat
jetzt die 3 Kochloftel.

Hinweis: Die Loffel dienen dazu, die verbrauchten
Aktionen des gerade am Zug befindlichen Spielers
anzuzeigen. Der néchste Spieler in der Spielreihenfolge
wacht so gewissermaf3en dariiber, ob der aktive Spieler
seine 3 Aktionen inzwischen verbraucht hat. Man kann
die Kochloffel natiirlich auch dazu benutzen, um durch
nerviges Klopfen darauf aufmerksam zu machen, dass
der aktive Spieler schneller machen soll.
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Jeder Spieler kann wihrend seines Zuges zusitzlich
eine Kaffeepause machen und eine seiner offen vor ihm
liegenden Kaffeetassen einsetzen. Dies verbraucht keine
seiner 3 regulidren Aktionen (siehe dazu Punkt 3 , Kaf-
feepausen®).

I. Anteizen des Herdes
Um ein Gericht fertig zu kochen, muss der Spie-
ler seinen Herd in den meisten Fallen (Ausnahme
Kaltspeisen) auf eine bestimmte Heizstufe anheizen.
Die erforderlichen Heizstufen stehen auf dem Rezept
als griine Zahlen. Im Bereich der griinen Zahlen hat
das Gericht die richtige Heizstufe. Erreicht der Spieler
die Heizstufe der roten Zahl auf dem Rezept, ist sein
Gericht verbrannt.
Zum Heizen nimmt der Spieler den Heizwiirfel. Die
gewiirfelte Zahl zeigt an, um wie viel Stufen er seinen
Heizknopf nach oben drehen muss. Auflerdem gibt
es auf dem Wiirfel 3 Sonderflichen:

@

alle Spieler stellen ihren Herd 1 Heizstufe hoher.

der Spieler hat die Wahl, ob er seine Heizstufe
um 1, 2 oder 3 erhohen will.

der Spieler nimmt sich eine Kaffeetasse vom
Kaffeetablett und legt sie offen vor sich ab. Ist
der Nachziehstapel verbraucht, nimmt er sich
von einem beliebigen Mitspieler eine Kaffeetas-
se (gespielte Siegpunkttassen auf dem Tablett
Fertige Gerichte sind davon ausgeschlossen!).
Sind alle Kaffeetassen verbraucht, werden sie
verdeckt, neu gemischt und auf das Kaffeetablett
gelegt.

Der Herd kann nicht iiber die Stufe ,, 7 geheizt werden
(liberzédhlige Wiirfelpunkte verfallen).




2. Wdirzen der Gerictte
Um ein Gericht fertig zu kochen, muss der Spieler
sein Gericht in der Pfanne wiirzen. Welche Gewiir-
ze erforderlich sind, steht auf der Rezeptseite. Es
muss sich mindestens die Anzahl der abgebildeten
Gewiirze in der Pfanne befinden. Es diirfen auch
mehr Gewiirze sein. Befinden sich aber 3 oder mehr
gleichfarbige Gewiirze in der Pfanne, ist das Gericht
verwiirzt. Auch 3 Salz (weille Kristalle) verwiirzen
ein Gericht.

Zum Wiirzen nimmt sich der Spieler einen entspre-
chenden Gewiirzstreuer und versucht, die Gewiirze in
seine Pfanne zu bekommen. Beim Wiirzen muss der
Gewilirzstreuer iiber der Pfanne in einer Bewegung mit
der Offnung nach unten gedreht werden und mit einer
weiteren Bewegung zuriick. Die Geschwindigkeit

ist dabei egal. Alle Gewiirze, die dabei herausfallen,
kommen in die Pfanne (auch die, welche eventuell
neben die Pfanne fallen). Kurzes Verweilen iiber der
Pfanne ist gestattet.
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Der Spieler darf die Flasche vorher schiitteln. Nicht
erlaubt ist ein ,,Nachschiitteln* oder ein ,,Antippen*
des Gewiirzstreuers iiber der Pfanne. Hat das Wiirzen
nicht geklappt, zahlt das dennoch als Aktion und kann
als neue Aktion wiederholt werden.

3. Kaeffeepactsen
Der Spieler kann 1x in seinem Zug eine Kaffeepause
machen und eine seiner Kaffeetassen einsetzen. Er
fiihrt die entsprechende Aktion aus und legt dann
die Kaffeetasse in den meisten Féllen offen auf das
Kaffeetablett zuriick. Die Kaffeetassen-Aktion ist
kostenlos, d. h. sie verbraucht keinen Kochloffel. Es
gibt folgende Aktionen:

37 1 Siegpunkt (3x vorhanden):

- Der Spieler darf das Pléttchen auf sein Tablett
Fertige Gerichte legen. Das Plittchen zihlt
am Spielende 1 Siegpunkt und kann ihm nicht
weggenommen werden.

@ Herd tauschen (3x vorhanden): Der Spie-

\_} ler tauscht mit einem Mitspieler Herd samt
Pfanne und Gericht. Beide kochen dann mit
ihrem neuen Herd weiter. Verbrannte oder

verwiirzte Gerichte und Herde mit Crépe in
der Pfanne diirfen nicht getauscht werden.

3 Kochloffel (2x vorhanden): Der aktive
Spieler hat 3 weitere Aktionen. Er bekommt
die 3 Kochloffel zuriick und ist weiter am
Zug. Er darf aber keine weitere Kaffeetasse
einsetzen.

—

} Nachwiirzen (3x vorhanden): Der aktive
Spieler darf 1x bei einem Mitspieler nach-
wiirzen, entsprechend der Wiirzregeln. Dabei
diirfen alle Gewiirze verwendet werden, auch
die, die nicht auf dem Rezept stehen oder
solche, die bereits 2x in der Pfanne liegen.
Ein Gericht ist auch hier verwiirzt, sobald
sich 3 gleichfarbige Gewiirze in der Pfanne
befinden. Gerichte ohne Gewlirze (Breakfast
Fidel, Eau pour le café a la Bocuse, Crépe)
diirfen nicht nachgewiirzt werden.

@ 4 Heizstufe verringern (2x im Spiel vorhan-
. ; den): Der Spieler darf seine Heizstufe bis zu
3 Stufen zuriick drehen. Dies darf er auch,

wenn sein Gericht bereits verbrannt war
(auch bei Stufe ,,7%).
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1. &n Geric/t 1St fertig
Ein Gericht ist fertig, wenn 2 Bedingungen erfiillt sind:

- der Herd ist auf die entsprechenden Heizstufe
hochgeheizt (griiner Zahlenbereich)

und

- die geforderte Anzahl Gewiirze ist in der Pfanne.

3

Der Spieler nimmt das Gericht aus der Pfanne und
legt es auf sein fiir Tablett Fertige Gerichte. Dabei
wird das Plittchen auf die Bildseite gedreht. Es zahlt
am Spielende die angegebene Siegpunktzahl. Die
Gewiirze kommen in die Spiile. Der Spieler wihlt ein
neues Gericht. Dabei muss er ein Plattchen wahlen,
dessen Farbe er bisher noch nicht fertig gekocht hat.
Ist dies nicht moglich, so hat er freie Wahl. Der Heiz-
knopf wird wieder auf die Null gestellt. Achtung! Das
Wechseln des Gerichts verbraucht keine Aktion.

. Die Sternekoch-Sterne

Gelingt es einem Spieler, ein Gericht

,.fehlerfrei* zu kochen, erhilt er einen

Stern. Fehlerfrei heil3t: es muss sich die

genaue Anzahl Gewlirze in der Pfanne

befinden und es darf kein Salz dabei sein. Selbstver-
standlich muss auch die Heizstufe korrekt sein.

Der Spieler legt den Stern zu seinen fertigen Gerich-
ten.

Fiir Gerichte ohne Gewiirze (Breakfast Fidel, Eau
pour le café a la Bocuse, Crépe) werden keine Sterne
vergeben.

. &n GericHt 15T verbramidt oder verwdirzt

Ist ein Gericht verbrannt oder verwiirzt, so muss es
vom Herd genommen werden. Der betreffende Spie-
ler muss aber an der Reihe sein. Durch freundliches
Nachwiirzen eines aufmerksamen Mitspielers ver-
wiirzte Gerichte werden erst zu Beginn des Zuges des
betreffenden Spielers vom Herd genommen. Gleiches
gilt fiir verbrannte Gerichte.

Ausnahme: Ein Spieler mit einem verbrannten Ge-
richt in der Pfanne kann die Kaffeetasse ,,Heizstufe
verringern® einsetzen und damit die Heizstufe in den
nicht verbrannten Bereich zuriick drehen.




Das verbrannte oder verwiirzte Gericht
wird auf den Miilleimer gelegt. Es ist
aus dem Spiel. Die Gewiirze kommen
in die Spiile. Der Spieler wahlt sich

ein neues Gericht. Dabei muss er ein
Plattchen wihlen, dessen Farbe er

bisher noch nicht fertig gekocht hat.

Ist dies nicht moglich, so hat er freie
Wahl. Der Heizknopf wird wieder auf
die Null gesetzt. Das Wechseln des
Gerichts verbraucht keine Aktion.

Y. Geedlirze nachflillen
Ein Gewiirzstreuer wird nachgefiillt, wenn nur noch
»dalz* oder gar keine Gewiirze mehr in der Fla-
sche sind. In den Streuer kommen alle Gewiirze der
entsprechenden Farbe aus der Spiile. Zusétzlich wird
das Salz auf 5 erginzt, auler es befindet sich nicht
geniigend Salz in der Spiile.

5. Crépe zubereiten
Der aktive Spieler kann anstelle eines neuen Gerichts
auch eine Crépe in die Pfanne legen.
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Zutbereitung einer Crépe
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Fiir das Zubereiten der Crépes gelten folgende
Sonderregeln:

~5 Jeder Spieler kann maximal eine Crépe zubereiten
~ oder verbrennen.

7 Der Spieler legt seine Crépe mit der ,,Rezeptseite™ in
die Pfanne.

- Sein Zug ist in jedem Fall sofort beendet.

- Er gibt alle noch verbliebenen Kochloffel an sei-
nen Nachbarn.

- Seine noch offenen Aktionen verfallen.

5 Ist der Spieler wieder an der Reihe, versucht er, die
Crépe zuzubereiten.

- Der Spieler wiirfelt vor jedem Zubereitungsver-
such mit dem Heizwiirfel (1. Aktion). Er setzt dann
seine Heizstufe entsprechend der gewiirfelten Zahl
nach oben. Wiirfelt er die Kaffeetasse, nimmt er
sich eine Kaffeetasse.

Danach hat er 2 Versuche, um die Crépe zu wen-
den (Aktion 2 und 3). Wenden heif3t: er nimmt
seine Pfanne, wirft die Crépe hoch und versucht
sie mit der Pfanne so zu fangen, dass sie nun auf
der Bildseite in der Pfanne liegt.

5 Bei einem Zubereitungsversuch einer Crépe entsteht

- eine von drei Situationen:
- Die Crépe landet mit der Bildseite nach oben in

der Pfanne und ist damit fertig. Die Heizstufe
ist dabei ohne Bedeutung, solange sie nicht ,,7*
erreicht hat (also ist auch ,,0 ok!). Der Spieler legt
die Crépe zu den fertigen Gerichten und er wihlt
ein neues Gericht fiir seine Pfanne. Sein Zug ist
damit beendet und der néchste Spieler ist an der
Reihe.
Das Wenden gelingt beide Male nicht, die Crépe
landet also neben der Pfanne oder mit der Re-
zeptseite in der Pfanne. Der Zug des Spielers ist
beendet und der nichste Spieler ist an der Reihe.
Ist der Spieler wieder an der Reihe, muss er wieder
1x heizen und hat 2 neue Wendeversuche.
Die Heizstufe ,,7° wurde beim Heizen erreicht,
was die Crépe verbrennt. Sie kommt in den Miill-
eimer und der Spieler wihlt ein neues Gericht fiir
seine Pfanne. Sein Zug ist damit beendet, die 2
Wendeversuche entfallen und der nédchste Spieler
ist an der Reihe.

sz‘e/ena/e

,,A la carte endet sobald:

- ein Spieler kein neues Gericht mehr in seine Pfan-
ne legen kann oder

- ein Spieler 5 Gerichte fertig gekocht hat (auch eine
Crépe zihlt als Gericht) oder

- ein Spieler 3 Sterne erworben hat*.

Die Spieler ermitteln dann ihre Siegpunkte. In Pfannen
liegende fertige Gerichte zdhlen mit, unfertige jedoch
nicht.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt. Bei
Gleichstand gewinnen alle Spieler mit den meisten Sieg-
punkten. Die Platzierungen der anderen Spieler werden
ebenfalls iiber die Siegpunkte bestimmt.

* Hat ein Spieler 3 Sterne erworben, ist er der alleinige
Sieger. Die Siegpunkte spielen fiir den Gewinn keine
Rolle, nur fiir die Platzierungen der anderen Spieler.

En Tisch £ 2

Auch wenn A la Carte vor allem auf die Interaktion zwi-
schen 3-4 Spielern setzt, so ist es natiirlich auch mog-
lich, das Spiel zu zweit zu spielen.

Prinzipiell 1auft ein solches Spiel mit 2 Kochen genauso
ab, wie das normale A la Carte, wir schlagen jedoch eine
Anpassung vor:

f;? Damit die Partie nicht zu schnell zu Ende ist, kann
man festlegen, dass das Spiel erst ab 7 fertig ge-
kochten Gerichten endet und nicht bereits bei 5.
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