(es M}S{QYQS du <a\(£\0

- . cartes destinations

- B4 cartes de 4 questions portant sur 4 thomes: Fabricetion, Légends,
Commerce, Dégustation

- 4 petites cartes cabosses par fjoueur

BUT DU JEU

A vous d'entrer dans les Mystéres du Cicao ot de comprendre votra

gourmandise en accomplissant un fabuleux voyage en 4 etapas,

Rocoltez vos 4 cabosses on répondant Sux qUestions Qui vous ssront possss

et devenez un spécialiste de iz degustation de chocoiat.

PREPARATION DU JEU

Bdparez tous les dléments du Jeuw. Regroupez fes B cartes destinations.

&t los cartos questions par théme en formant des piles & cdid dir platesis

REGLE DV JEv

En debut de partie, chague joveur tire au hasard une carte destination
qu'll faisse visible. Cette carte détermine Ia couleur de son parcours

& effectuer, fa couleur du plen gu'fl utilisers dans ses daplacemants

£t des petites carles cabosses & récolter, Chague joueur place son pion
sur fg lfiew de départ indiqué sur sa carle destination (chiffre 1) ot lance
le dé. Le joueur qui obtient le score le plus élevé commence la partie.
Pour débuter 53 quéte, le jousur doit ropondre & une pramisre guestion
dont il choisit le théme (fabrication, légende, commerce ou
dégustation]. Les quastions sant posées par le joueur qui le précéde
(sens des aiguilies d'une montre). 81 répond correctement, il relance
fe de pour s¢ diviger vers son second objectif, sinon i passe son tour
A chague abjectif, le joveur choisit le théme de la quastion & laguelle il souhaite
répondre. 5 répond corractement, il regolt une carte cabosse sinon If passs
son tour, Dans ce cas, au tour suivant, il ne déplsce pas son pion et choisit

un nouveau thama de guestion. Les objectifs doivent étre atteints dans Fordre
indiqué par la carte destination. v
Les déplacements peuvent s'effectuer dans toutes les dirgctions en sufvant Yy
les pointillés. Au cours d'un méme déplacement, il est interdit de revenir by
8N arriére.

A chagque intersection se trouve un symbale qui détorming le théme de \3

la question: ® Fabrication, ff Légende, 8 Commerce, # Dégustation, d

51 un jousir ne repond pas correctemant & une guestion, au tour suivant,

i ne déplace pas son pion et répond & nouvesy & une question du méme thema,
Et, ainsi de suite..,

Au cours da la partie, les jousurs doivent. avant de terminer leur parcours,
50 rendre sur une "five-gtape " (case représentant une tablette de Nestié
Intense Noir), Cette case laur parmet, 5 iis répondent correcterment d une
guestion dont le théme est impose par les adversaires, de gagner T cabosse
supplémentaire nécessaire & Ia victoire. Les jousurs ont la possibilité

de so randre plusieurs fois sur une "féve-atape ", mais ne pauvent y récolter
gqu'une sewule cabosse durant toute la partie.

Le symbole Vent &) permet au jousur qui &'y arréte, de poursuivre 5a route
d'un npmbra da case egal su fet de deé qu'il vient daffectuer.

GAIN DE LA PARTIE

Le gagnant ast le pramier joueur d avoir
récolté 3 cabosses en remplissant

ses objectifs, plus 1 cabosse obienue
par unig "fgve-glaps ",

Trone



