CREE PAR SUSLU MATED, EARTHELEMY MARIUS ET SIVINIANT ALAN




histoire

Materiel

b

=
]
=
o
=
o]
0




Mise en place

TS ET LES REPARTIR FACE CACHEES

y i gk ‘i . ':..
R 2 Jd‘usms -> 9 CARTES
IR 3 JOUEURS -> 12 CARTES
OUR 4 JOUEURS -> 16 CARTES

> LE RESTE DES CARTES FACE CACHEE A CHAQUE JOUEUR.
iNSUITE, POUR CHAQUE JOUEUR, UNE CARTE RECETTE DANS
DES RECETTES ET LA GARDER FACE CACHEE.
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MEMORISER LES INGREDIENTS PRESENTS SUR LA CARTE RECETTE EN FONCTION
DU NIVEAU DE DIFFICULTE DESIRE :

- LE RAPPORTE
- LE RAPPORTE
= LE RAPPORTE

UNE FOIS LA PHASE DE MEMORISATION TERMINEE, TOUS LES JOUEURS
RETOURNENT LEUR CARTE RECETTE FAGCE CACHEE.

APRES UN TOP DEPART, TOUS LES JOUEURS JOUENT EN MEME TEMPS ET
DOIVENT RECUPERER DES CARTES INGREDIENTS EN ACCORD AVEC LEUI
RECETTE. CHAQUE JOUEUR PEUT RETOURNER UNE CARTE SUR LA TABLE :

1/ SI ON NE POSSEDE PAS DEJA CET INGREDIENT, PRENDRE LA CARTE
AVEC SOl ET LA REMPLACER PAR UNE CARTE DE SA FPIOCHE
FACE VISIBLE. LA CARTE EST ALORS DEVANT LE JOUEUR, IL
PEUT SOIT :

-

= LA LAISSER DEVANT LUI. ELLE EST ALORS TOUJOURS ACG
AUX AUTRES JOUEURS.

- LA METTRE DANS SON CHAUDRON, ELLE N'EST ALORS PLI
DISPONIBLE A QUI QUE CE SOIT ET NE PEUT PLUS CH;
PLACE.

2/ SINON LA LAISSER LA CARTE FACE VISIBLE SUR LA

LE PREMIER JOUEUR A COMPLETER SA RECETTE AU PALIER
CRIE “SORDRON". ON PASSE A L'ETAPE DE VERIFICATION

- SI LA RECETTE EST JUSTE (LE JOUEUR POSSE
CARTES NECESSAIRES A SA RECETTE), LA MA
JOUEUR GAGNE LES POINTS DE SA RECETTI
CENTRE DE LA TABLE. ON RELANCE ALO
MANCHE, CHAQUE JOUEUR PIOCHE U
SES CARTES PRECEDENTES (SAl
MET DEVANT Lul. LE GAGNA
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Fin du jeu
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