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Le premier joueur à remporter 6 cartes
trophées en répondant correctement aux
quiz et en relevant les défis avec succès
a gagné. Allez hop, aux fourneaux !

1 défi « toqué »

Tous les joueurs répondent.
Les défis sont de 4 types :

. Mime, dessin ou motus : il s'agit de faire
deviner des ingrédients, des recettes, des
techniques, des proverbes et locutions en les
mimant, en les dessinant (sans lettre, chiffre
ni signe de ponctuation), ou en répondant
à une contrainte : chant, mots interdits, etc. ;

. Gage : il s'agit d'exécuter une action ou
de jouer le prochain tour en respectant
une contrainte.

1 quiz « en cuisine »r

Le joueur y répond seul.
Ces quiz portent sur la cuisine dans la culture
générale et populaire : cinéma, arts plastiques,
littérature, histoire, grands chefs et restaurants,
émissions tv, langue française, etc.

Les cartes hasard
Ces cartes produisent
des retournements de jeu,
favorables ou défavorables.

. 1 plateau de jeu

.1dé

. 360 cartes

. 4 boîtiers distributeurs

Les cartes question

Les cartes question sont
recto verso.
Chaque face comprend :

tlt? l"T:ï,"1?3§;:.",,
Ces quiz portent sur la pratique
culinaire : recettes, ingrédients,
ustensiles. techniques, saisons,

. 6 pions

. 1 sablier

. 1 règle du jeu
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Le plateau
Le parcours commence avec la case « départ
commune à tous les joueurs.

Le plateau comporte 3 types de cases :

lï? # 'i'!î",.î:iï".î;îïï'.n "'

elles correspondent aux 3 catégories de quiz
et de défis des cartes question ;

les cases << trophée »,

sur fond orange :

elles correspondent aussi aux 3 catégories de quiz
et de défis des cartes question. Elles permettent au
joueur qui donne la bonne réponse au quiz
ou qui réussit le défi de gagner un « trophée »,

c'est-à-dire qu'il conserve la carte question.

les cases << hasard »» :

elles correspondent aux cartes hasard.

Le sablier
On l'utilise exclusivement sur les cases défi.
Les joueurs disposent du temps du sablier
(45 secondes) pour relever le défi.

LE DÉROULEMENT DU JEU

Début de la partae

Les joueurs disposent les cartes hasard face
cachée sur l'emplacement prévu à cet effet au
centre du plateau. Les cartes question restent
dans les boîtiers, que l'on retournera quand
toutes les faces auront été utilisées.

Les joueurs se munissênt de feuilles de papier
et de crayons pour les défis dessin.

Chaque joueur choisit un pion qu'il pose sur la case
départ. Chacun lance le dé : le joueur qui réalise
le plus grand score commence la partie. On joue
ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre.
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Déplacement sur le plateau
Le premier joueur lance le dé, place son pion
sur la case correspondant au score et répond
à la consigne de la case où il se trouve. Tant
qu'il répond bien, il rejoue. S'il donne une
mauvaise réponse, c'est au tour du joueur
suivant. Et ainsi de suite.

Les cases quiz « à table » et « en cuisine » :

Le joueur qui se trouve à droite de celui dont
c'est le tour tire une carte et lui lit la consigne.
La réponse figure à la suite de la question.

Les cases défi « toqué » :

Le joueur dont c'est le tour tire une carte et lit la
consigne pour lui seul.
Les défis se jouent collectivement dans le temps
du sablier

Le type de défi est indiqué par la consigne :

. pour les défis « mime », « dessin » et
« motus », ce que le joueur doit faire deviner
aux autres figure dans la consigne.
Le joueur lit aux autres joueurs l'indice qui



figure à la suite de la consigne, sauf s'il veut
corser le jeu, auquel cas il ne le lit pas.

. pour les défis << motus >>, le nom de la chose
à deviner compte comme mot interdit.

Les défis << mime »>, « dessin »» et << motus >>

sont réussis lorsqu'un des autres joueurs donne
la bonne réponse dans le temps du sablier.
Dans ce cas, le joueur qui a relevé le défi rejoue.
Le joueur qui a donné la bonne réponse avance
aussi son pion, d'autant de cases que le score du
dé (mais il ne répond pas à la consigne de la case
sur laquelle il arrive). Si aucun joueur n'a trouvé la
bonne réponse, le joueur qui a relevé le défi laisse
son pion sur la case, puis c'est au tour du joueur
suivant.

. pour les autres défis (gages), le joueur lit la
consigne aux autres joueurs. Si les autres
joueurs estiment qu'il a réussi le défi, il
rejoue. Sinon, c'est au tour du joueur suivant.

a Les cases <« hasard »» :

Le joueur pioche une carte hasard et effectue
l'action indiquée. Puis il replace la carte dans
la pioche, sauf les cartes « joker », << épreuve
au choix >> et « compte double », qu'il replacera
quand il les aura utilisées.

O Les cases <« trophée »» :

Le joueur dont c'est le tour répond à la consigne
de Ia case où il se trouve. S'il donne la bonne
réponse au quiz ou réussit le défi, il remporte un
trophée, c'est-à-dire qu'il garde la carte question.
Puis il rejoue.

Le joueur qui a donné la bonne réponse au défi
remporte aussi un trophée : il pioche une carte
question dans le boîtier et avance aussi son
pion, d'autant de cases que le score du dé (sans
répondre à la consigne de la case sur laquelle
ilarrive).

Pour les défis gages, si les autres joueurs estiment
que le défi est réussi, le joueur gagne un trophée
et rejoue.

O La case << départ » :

Lorsque le joueur repasse par la case départ,
il gagne automatiquement un trophée et pioche
une carte dans le boîtier. S'il tombe pile sur
la case départ, le joueur gagne un trophée
et rejoue.

Fin de la partie
Le premier joueur à avoir remporté 6 trophées
gagne la partie.
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