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But du jeu
Participer aux épreuves et obtenir la meilleure note sur /¢ pour étre sacré "Hote de |a soiree”.

Préparation de la partie -
. Placer le plateau de jeu au centre de la table.

. Mélanger les cartes Pata-Préparation et Epreuves séparément et les placer, face cachée,
sur le plateau, & leur emplacement respectif.

. Détacher l'ensemble des jetons Ingrédients et les placer dans la grande case de la boite de jeu
(& la place de la poéle plastique), de fagon & former une pioche.

Déroulerment de la partie :
Le joueur le plus jeune commence la partie.

Les épreuves rapportent un certain nombre de points aux joueurs. .
Chaque joueur avance son pion sur le parcours d'autant de cases qu'il gagne de points.

Fin de la partie :
Lorsque tous les joueurs ont réalisé le nombre d'épreuves prévues, on regarde I'emplacement
des pions sur le plateau. Chague joueur annonce sa note finale & haute voix.

Le joueur qui a la meilleure note sur #(/gagne la partie : il est "I'Hote de la soiree”.

le jeu s'arréte et il gagne la partie immédiatement.




Pata-Preparation  epreuve Collective avec les cartes Pala-Preparation, |3 pate 3 madeler et | sabiler
But : faire deviner des mots aux autres joueurs en les réalisant en pate a modeler.
Le joueur pioche une carte Pata-Préparation et la regarde en secret,

pendant qu'un autre joueur retourne le sablier et arbitre.

Suria carte Pata-Préparation figurent 3 mots gue le joueur va devoir réaliser en pate & modeler,
Les autres joueurs (mé&me 'arbitre) doivent deviner 'objet réalisé.

Le sculpteur piochera une autre carte Pata-Préparation s'il réussit 4 faire deviner

les 3 mots de la premiére, avant que le sablier ne soit acoulé.

Paints : 4 la fin du sablier, le sculpteur compte ses points en additionnant les chiffres
relatifs & chague mot trouvé par les autres joueurs.

Un autre joueur qui trouve un mot marque 1 point,

Il faut imperativement
| respectar fordre des mots,
Il est interdit de passer
un mof ou de parer,
mais on peut cependant
aVaiT TECOUrS 3 mime,

Le Marche : epreuve Coliective avec ) carte Le Marche et les jetons ABC.
But ; trouver la réponse 4 la guestion Le Marché.

Le joueur pioche une carte Le Marché, il la pose face Zwesticn (bleue)
visible sur [a table et fa lit & tous les joueurs,

Chague joueur choisit sa réponse en secret (A, B ou C) et pose e jeton
correspondant face cachée devant lui.

Une fois les jetons posés, on les retourne ainsi que la carte Le Marché
pour lire 1a Hepesse.

Paints : les jousurs qui ont trouvé la bonne réponse marguent 5 points.

Attention
A la fin de l'épreuve,
remettre la carte
Le Marche sous
la pioche:

Bac a Lettres : epreuve Solo avec | ingrédient et ie sablier.
But : trouver un maximum de mots en 1 sablier.

Le jeueur pioche un ingrédient au hasard dans la boite de jeu,
un autre joueur retourne le sablier et arbitre, —
Le joueur pose lingrédient letire visible sur la table et la lit & haute voix. P
e Il doit alors trouver et dire un maximum de mots difféerents
o lotire dlochée commengant par cefte lettre et en rapport avec la cuisine
T e b o (plats, ustensiles, objets, personnalites...).
cette doteuve o plocha L'arbitre compte les mots différents énoncés.
la méme letire, il devra Points : & la fin du sablier, le jousur marque 1 point par mot trouvé.
la défausser et pioche
un ._'|._,r_: (=] |!'.-_';r!.-.:!|j_.: nt

r refall

La Bonne Bouteille - épreuve Collective avet les 4 bouteilles sur leur socle et les 3 anneaus,
But : lancer les annsaux autour des bouteilles.

Les joueurs se placent & environ 50 centimétres des bouteilles.

Chacun leur tour, ils prennent les 3 anneaux et les lancent, un par un,

pour tenter de les passer autour des bouteilles.

Un anneau qui tombe a cété des bouteilles ou rebondit est perdu.

Paints : chaque joueur additionne les chiffres sur le socle correspondants aux bouteilles
entourées d'un anneau et gagne autant de points.

Le socle doit &tre placé

de fagon & pouvair lire

"La Bonne Bouteilie”
dans le bon sens

S0

Le Chef
Le joueur réalise I'epreuve de son choix, parmi les 8 proposées.




gmrelie Collechve avec les 5 des
But : obtenir une combinaison de 5 symboles avec les dés.
Chacun leur tour, les joueurs lancent les 5 dés et tentent de réussir
la combinaison ci-dessous

d P & B R
(a d6&6on) (aborson) (EPED (S SRSE  (ambince)

Les joueurs mettent de coté les dés qui les intéressent
et disposent de 3 lancers chacun.

Points : chaque joueur qui réalise la combinaison marque 5 points.

{an%té‘gr un pbistacle)
peul Gire relancé saul).

Apéri-0és : epreuve Solo aver les S dés et le sablier.
But : obtenir un maximum de verres sur les 5 dés.
Un autre jousur refourne e sablier et arbitre.

Le joueur lance les 5 dés st compte les verres visibles

sur les faces du dessus (1 ou 3), puis il relance tous les dés.

Il continue ainsi le temps d'un sablier en additionnant les verres,
Les dés présentant une bougie sur la face du dessus sont perdus
et mis de coté,

Points : le joueur gagne autant de points qu'il a obtenu de verres
a la fin du sablier ou quand il ne peut plus

relancer de dés (trop de buugies‘?

Un dé casse
(armété par un obstacle)
peut tre relance seul.

Vise |a Poéle  epreuve Duo aver Iz podle et & ingredients.
But : attraper avec la poéle les ingrédients lancés par un joueur.
Le joueur prend la poéle et choisit un coéquipier.
Ce demier pioche 6 ingrédients au hasard dans la boite,
il se place a environ 1 métre du joueur puis lance les
ingrédients, 'un aprés l'autre, rapidement,
Le joueur doit tenter de les attraper avec la poéle.
Un ingrédient qui tombe ou rebondit hars de la poéle est perdu.
Dés que le joueur aftrape un ingredient, il le met de coté.
Points : le joueur additionne les chiffres inscrits sur les ingrédients
attrapés et gagne autant de points.
Les mgredients doivent Son coéquipier margue 1 point par ingrédient attrapé.
s'Gleverau-dessus de la C
téte des joueurs.

Saute Poéle | epreuve Solo avet |a pogle et B ingredients
But : refourner un maximum diingrédients dans la poéle.
Le joueur pioche au hasard 6 ingrédients dans |a boite de jeu et les place tous dans la poéle,
chté lettre visible. :
Le joueur doit faire sauter les ingrédients et les rattraper avec la poéle, coté chiffre visible.
Il met de céte chaque ingredient qu'il rattrape chiffre visible.
S'ils tombent cété lettre, aucun point n'est marqué.
Les ingrédients tombés hors de |a poéle sont perdus.
Points : le joueur additionne les chiffres inscrits sur les ingrédients retournés et rattrapés,
Les ingrédisnts doivent il gagnie autant de points.
sauter a une hauteur -
mimimum da 15 cm
environ, si ce n'est pas
assez haut, les auires
joueurs peuvent refuser
a-tancer | il recommence.




Legende et résume

4
-M({;} les 4 bouteifles sur leur socle et les 3 anneaux.

un ingrédient pioché au hasard

=B = lapodle et ingrédients piochés au hasard

Pata-Preparation _

Matériel : 1 carte Pata-Préparation + pate & modeler + sablier

Eprewe Collective, le joueur pioche une carte et sculpte la pate & modeler, les autres devinent ;
le sculpteur gagne la valeur des mots, un joueur gui devine gagne 1 point par mot deving.

Saute Poéle

Matériel : poéle + 6 ingrédients

Epg'ia_we' Solo, le jtoueu; lance 6 ingrédients avec la poéle et tente de les rattraper sur la face chiffre
chaque ingredient retourne rapporte autant de points que le chiffre inscrit.

Vise |la Pogle
Matériel : poéle + 6 ingrédients
Epreuve Duo. le joueur attrape avec la poéle les 6 ingrédients lancés par un coéquipier :
ue ingrédient atirapé rapporte a l'attrapeur autant de points gue le chiffre inscrit et 1 point au lanceur.

La Bonne Bouteille :
Matériel : 4 bouteilles + socle + 3 anneaux

Epreuve Collective, chacun son tour, les joueurs lancent les anneaux autour des bouteilles :
ils gagnent la somme des chiffres sur le socle pour chaque anneau autour d'une bouteille.

Aperi-Des
Materiel : 5 dés + sablier _
Epreuve Solo, le temps d'un sablier le joueur lance les dés et compte les verres, les bougies sont perdues : 1 point par verre.

Le Defi Oes Ehefs

Matériel : 5 dés

Epreuve Collective : chacun son tour, en 3 lancers, les joueurs tentent de faire la combinaison 1 bougie ;
1verre ; 1poulet | 1 gateau ; 1 note de musique. 5 points pour ceux qui réussissent.

Bac a Letires
Matériel : 1 ingredient + sablier _ _ _
Epreuve Solo, le temps d'un sablier, donner un maximum de mots commengant par la lettre piochée : 1 point par mot.

Le Marcheé
Matériel : 1 carte Le Marché + jetons ABC
Epreuve Collective, chacun essaie de répondre 2 la question : 5 points pour la bonne réponse.

Le Chef
Le joueur reéalise 'épreuve de son choix, parmi les 8 proposees.
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