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- 'o uur cu lgu
ia*ç.11|gt.ou...,,,.,,..... Etes-vous le plus grand des cuisiniers ? pour le savoir, partici pez h ce
Sagnèi3 étaïle'' concours où, muni àe votre réchaud et de votre casirrote vous allez

ess.yer de réaliser [es plus belles recettes le plus vite possible :
râglez le feu délicqtem ent, âpicez, mais pas trbp, âvirei re ser et pour
le dessert. foîtes souter une crêpe !
Muil6riel

llnethuoar - 4 Rôchouds à ossembler: fixer les ? morcesux A et B en dessous et
J!i111$î_..,,. 

- 
une roue crqntôe au dessus cornme indiquée paEe Z de la règte

3 Sp*tules al[emqnde.

| H * i '  
- 4 c q s s e r o l e s e n m é r a l .

l E ; ;  
- 3 S p o t u l e s

t ihteauÀcafe - 4 Plgnches (ovec un chopeou) pour poser ses plsts finis.
4Ftacàrn - l Poubelle pour jeter tes Plots rstés.

*Ïf"t . . " 
- I Evier composâ de 2 cercles empités pour jeter Epices/Sels utilisfo.

î;i:_^
irt+ffi, - 4 Flacons, 1 pour choque êpice : citron , poivre, papriko et herûes"
irqns 

' - 80 crislsux Epice 20 de chaque (dont 5 de chaque en surplus).
{ d é

- 20 tuiles Plst avec au dos ln Recette : le nom, le nombre et les
Epices nécessoires, les points que rcpporteni le ptat et, sur lc
dernière tigne, ta tempêroture'nêceslaire (en veit) ef lo
température ou le plai est brûlé (en rouge).

- 4 Crêpes rordes.
- 13 Ïasses à cofé rose/verte cvec un Bomus Caf,é sur [a foce rose"
- 9 jetons Eloile.
- I dê spécial.

Frôpanulfiom
Au milieu de lo table, étoler les Z0 plsts face recette visibte.
Remptir choque Flscons de 15 Epices de sa couleur el de 5 Sels.
Former l'êvier svec les 2 cercles et le placer près de ta poubelle.
Plscer face cschôe les 13 Tosses à café sur lo portie rose du plqteou.
Lcisser à disposition le dê el les 9 Etoites.

.L'Oyo 
(te joueur qui commence) est [e joueur à t'hygiène to ptus

i,^réni^or!':+b[e. Il p!+ce les 3 Spat*leç dsr.,eqt !r-ri.

Chcque joueur choisit un Plat qu'il plcce dans sq Casserole, recette
visibte et règle son feu à zêro.

- une tosse : i[ tire une Tosse qu'il expose devcnt lui. S'il n,y a plus
de Tosse non bue (fcce cachée), il peut prendre une Tasse à uh
outre joueur. Si toutes les Tasses oni âté bues, elle sont toutes
mâlcngêes face cachite ovont qu'il en tire une.

Le feu ne peut pas dêpasser 7, il reste btoquô à 7.

Déroulement de la pcrlie
l:i.:T:*lj:Tui Chaque joueur, à tour cle rôle, effectue 3 qctions. Après chcque

ffiffi fiuîl'f [;ï:,ffi" ;'"î'ii:"";i ;:îilli Hfl ,ï,.:t|:î ffi ;,:iï'
sonph " 

l' Pour monfer le Feu, il lance le dê et ogit selon le résullot obfenu :

"9j:SiTj":iff,Tjii*.... 
- l, 2 ou 3 r il monte son feu du nombre de crons indiqués.*.]*u**ry:,- 

..., - l-3 --> : it monle son feu, au choix, de l, Z ou 3 crons.1 , ,  
, , - - ^- I dans un cercle : choque joueur monte son feu de un crqn.



En plus de ces 3 ocfions, il peut boire une Tosse à ccfê exposêe
devant lui : il effeclue le Eonus Cofâ puis pose [n Tssse sur [e Plstesu
foce rose visible.

Un Plot est réussi si la tempârcfure est comprise entre les limites
vertes indiquâes et s'il y a ou moins les Epices indiquées (mais pas 3
d'une sorte et pas 3 Sels). Dcns ce crs, te Plat est posê côtê Ptot sur
sa Ptanche.

Un Plot réussi est partait s'il n'y o pas de Sel et s'i[ y a exactemenl
les Epices indiquêes : il gogne qne Etoile. un Plot sans Epice (Crêpe,
Breskfsst Fidet...) ne peux pas ropporter d'Etoile.

Un Ptat est rqtê s'il est brûlâ ou trop êpicé, il est jetê à la Êoubette
(mais toujours duront le tour du joueur) r

- Un Ftat est brûlé si lo tempéroture atteint ou dépasse le chiffre
en rouge.

- Un Ptat est trop épicê s'il y a dedans au moins 3 Epices
identiques ou 3 Sels

Que le Ptot soit rêussi ou ratê, toutes les Epices sont iefées dans
l'Fvier.

Qusnd un Flacon ne contient plus rien ou que du Sel, on le regarnit
comme en débqt de portie (15 Epices, 5 Sets).
Le joueur remet son teu à zéro et choisit aussitôt un nouvegu Ptat

qu'il place dqns so Casserote : ce plat doit, tont que cela esl possible,
être d'une couleur diffërente de ceux délà rêussis pcr lui (choisir un
Plot ne constitue pûs une action).
Au lieu de choisir un Plot, il peut choisir sa Crêpe. S'it lo Choisit, il

donne les Spatules qu'i[ [ui resterait au joueur suivonf et son tour
s'srrêfe immédistement (ssuf s'il boit une Ïasse "3 $pclules").
Le tour d'un joueur qvec une Crêpe dons sq Casserole est
entièrement diffêrent :

D'abord il doit toncer le dle et effectuer l'acfion indiquêe (à 7, sa
Crâpe est brûlé !).

Puis il o ? tentatives pour foire sauter ss Crâpe : celte-ci doit
retomber dons sa Cosserole face Crëpe visible :

S'il êchare 2 fois, il devra réessoyer au tour suivont.
S'il y porvient, i[ plcce so Crâpe sur sa Planche, remet son feu à
zéro, choisit un nouveou Plot ei arrête son tour immfuiotement"

La portie s'crrêie immâdiotement si :
- Un joueur n'o plus de Plst or de Crêpe à mettre dans sa

Cssserote.
- Un joueur a 5 Plats sur so, Planche (la Crêpe compte comme un

Plot). A 2 joueurs, on joue jusgu'à 7 Plots et non 5.
- ttn joueur a 3 ttoiles : Ceiui-ci est ie gcgnanl.

Si personne n'o 3 Ëfoites, tes joueurs dvec un Ptai Fini dans leur
Cosserole le ploce sur leur Planclre et chaque joueur compte ses
points de Victoire.
Le joueur avec le plus de points est le gagnont.

Les Bomrus Ccfé
I point de victoire à poser sur so plonche et qui ne peut âtre repris.

Le joueur échange son Réchuud et ss Casserole ovec un outre joueur.
Un Ptat rotê ou une Crëpe ne peuvenf pos être échangés.

Le joueur récupère les 3 Spatules à la fin de son tour et peut les
réuliliser (mois il ne peut pos boire un nouveau cofê).

Le joueur peut verser une fois des Epices dans [o Cosserote d'un outre
joueur, it peut même choisir une Epice non prâsente sur lo recefte,
mais ne peut pos verter d'Êpice sur un Plat sons Epice. Un Ptot raté
n'esl jeté dons ta poubelle qu'au dêbuf du tour du joueur concernê.

Le joueur peut boisser son feu de l, ? ou 3 crans et souver ainsi un
Ptat brûlé.


