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104 cartes Ingrédient N

(11 sortes:2,2,3,3,4,4,5,5,6, 8, 10)

But du jeu

Le but du jeu consiste a compléter 3 ingrédients pour réussir
son expérience le premier,

Chague joueur peut conserver au maximum 3 ingrédients sur la table durant son tour.
S'il s'arréte, il met ses ingrédients en sécurité et les place devant ui.

Chaque ingrédient nécessite un dosage particulier. Pour compléter un ingrédient, le
joueur doit avoir mis de coté autant de cartes Ingrédient que le nombre indiqué sur la
carte. Pour chaque ingrédient, il y a le double de cartes en jeu par rapport au nombre
indiqué sur la carte.

Préparation du jeu
Bien mélanger toutes les cartes Ingrédient et former une pile, face cachée.

Déroulement de la partie
Le plus jeune joueur commence. La partie se
poursuit dans le sens des aiguilles d‘une montre.

2. a Expérience

Le joueur retourne 3 nouvelles cartes de la pile.

» Siaumoins 1des 3 cartes retournées correspond a I'un des ingrédients sur la table,
il ajoute les cartes qui conviennent dans la colonne correspondante. Les cartes
qui ne conviennent pas sont défaussées. Le joueur choisit ensuite de nouveau s'il
tente une expérience ou s'il préfére mettre ses ingrédients en sécurité.

» Siaucune des 3 cartes retournées ne correspond aux ingrédients du centre de la
table, tous les joueurs crient ensemble « Boum ! ». Une explosion oblige le joueur
a s'arréter et toutes les cartes retournées durant ce tour (celles du centre de la
table et celles qu'il vient de retourner) sont défaussées. C'est alors au tour du
joueur suivant de jouer.

Attention ! Si la pile est épuisée, la défausse est (trés bien) mélangée et constitue Ia
nouvelle pioche

Exemple 1Anne choisit de“continuer bien qu'elle nait que deux
sortes d'ingrédients retournés au centre de la table. Elle re-
tourne une carte Bidon de valeur 4, une carte de valeur 5 et
une carte de valeur 8. Elle pose la carte 4 sur les autres cartes
Ingrédients de méme sorte au centre de la table et se défausse
des cartes 5 et 8.

2. b Mise en sécurité des ingrédients

Le joueur prend toutes les cartes au centre de la table et les place a I'abri devant lui.
Ces cartes sont désormais en sécurité. Le joueur décide ainsi d'arréter et ¢’est au tour
du joueur suivant de jouer.

Attention ! Les ingrédients placés horizontalement comptent dans la limite des 4 ing-
rédients qu‘un joueur peut mettre en sécurité devant lui.

Exemple : Anne posséde déja deux bidons de valeur 4, a I'abri dans sa zone. Avec

les nouveaux 4, l'ingrédient est complet. Elle se défausse de trois cartes de valeur

SEcIm W3R 4 et tourne la 4e horizontalement devant

YO elle pour montrer que cet ingrédient est

' complet. Elle peut également placer les

cartes 6 au milieu de la table a I'abri dans
sa zone.

Fin de la partie

La partie s'arréte dés qu’un joueur a complété 3 ingrédients. Il a réussi son expérience
etremporte la partie.

Variante « réactions en chaine »

Ceux qui souhaite un cocktail encore plus explosif peuvent jouer de la fagon suivan-
te : si un ingrédient vient d'étre complété, tous les joueurs qui possédent également
cetingrédient en securité devant eux doivent s'en défausser, a I'exception des cartes
horizontales.
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1. Début du tour — Choix des ingrédients

a Quand vient son tour, le joueur retourne 3 cartes de la pile. Il
en place 2 au choix, face visible, au centre de la table et est
obligé de placer la 3e, face visible, sur une pile de défausse.
Si les deux cartes au centre de la table indiquent le méme
ingrédient, le joueur les place I'une sous l'autre, de maniére
a ce qu'elles se chevauchent; si elles sont différentes, il les
place l'une a c6té de l'autre.

b Le joueur retourne ensuite 3 nouvelles cartes de la pile. Les
ingrédients identiques a ceux déja retournés au centre de la
table sont placés en dessous. Les nouveaux ingrédients sont
placés a coté des premiéres cartes jusqu‘a ce qu'il y ait au
maximum 3 sortes d’ingrédients différents sur la table. Les
eventuelles cartes restantes sont défaussées a coté de la

pile. 9

A partir de ce moment, le joueur choisit s'il tente une expérience ou s'il préfére mettre
ses ingredients en sécurité.

Exemple : Anne choisit de continuer bien qu’elle n'ait que deux sortes d'ingrédients
retournés au centre de la table. Elle retourne une carte Bidon de valeur 4, une carte
de valeur 5 et une carte de valeur 8. Elle pose la carte 4 sur les autres cartes Ingré-
lients de méme sorte au centre de la table et se défausse des cartes 5 et 8.

Exemple : Anne choisit de placer ses ingrédients a I'abri pour ne pas risquer de tout
perdre.

Ingrédients en sécurité

Chaque joueur dispose d'une zone devant lui ot il peut mettre les cartes en sé-
curité aprés avoir choisi de s'arréter. Chaque joueur range les cartes de méme
sorte en colonne, en les faisant se chevaucher légérement. |l ne peut posséder au
maximum que 4 sortes d'ingrédients différentes en sécurité.

Un joueur peut échanger de nouveaux ingrédients qu'il veut mettre en sécurité
contre d'autres qui I'étaient déja, mais il ne peut jamais y avoir plus de 4 sortes
d'ingrédients différents dans cette zone. Les cartes qui ne trouvent pas de place
sont défaussées.

Ingrédient complet

In ingrédient est complet dés gu'un joueur a pu mettre en sécurité autant de cartes

2 cet ingrédient que le nombre indiqué sur la carte. Dés qu’un joueur posséde au
i imum le nombre de cartes nécessaires en sécurité, il tourne une de ces cartes
horizontalement (pour montrer que l'ingrédient est complet) et défausse toutes les
autres cartes de la méme sorte qu'il avait mises en sécurité.

Lorsqu’un joueur a complété un ingré-
dient, il peut continuer de le placer au
centre de la table pendant les phases
de choix des ingrédients et I'expérience,
mais n'a plus le droit de le mettre en sé-
curité dans sa zone.






