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Compteurs de score

OBJECTIF

Chef cuisinier : Créez un repas mystere Ne placez pas de pion
a l'aide des pions en forme d'aliments Aliment dans la partie
et donnez des indices. gauche du tiroir.

Joueur qui devine : Faites des
propositions et utilisez les indices pour
devenir le plat en 8 tours ou moins.

Joueur qui devine

CONTENU

« Unité de jeu avec tiroir et trappe
de révélation du repas secret

60 pions en forme d'aliments
(10 pommes, 10 carottes,

10 fromages, 10 brocolis,

10 raisins, 10 pains)

Feuille d'autocollants Premiére tentative
du joueur qui devine

Tiroir de rangement

REMARQUE: Les pions Aliment ne Beuvent pas

MISE EN PLACE Ieetgecglc?r%enss%%as%%rgdu tiroir, car ils bloqueraient
Trouvez la feuille Placez I'unité entre les Collez cet autocollant a l'intérieur de la partie
d'autocollants deux joueurs, de sorte gauche du tiroir (cote avec le symbole ©) pour
incluse et suivez que le coté avec la VLB Sl SBEIE
le schéma trappe articulée soit face
ci-contre pour au joueur qui prépare le
I'application. repas mystere.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Avant de commencer, décidez d'un niveau de difficulté
(voir encadré a droite).

1.

Videz le sac de pions en forme
d'aliments dans le tiroir de I'unité.

Le joueur le plus &gé commence en tant que Chef cuisinier.
Il décide de la composition du repas en plagant trois pions en
forme d'aliments derriére la trappe de révélation du repas
secret, en utilisant trois aliments différents (sauf dans le
niveau Grand Chef ou les doubles et les espaces vides sont
autorisés). Assurez-vous que personne ne regarde !

Maintenant, c'est au tour de I'autre joueur de deviner la
composition du repas ! Faites votre premiere proposition en
placant trois pions en forme d'aliments dans la premiére rangée.

Le préparateur de repas donne sa réponse sur la proposition en utilisant
les compteurs rotatifs, en les tournant tous les trois de maniere a ce qu'ils
soient soit bleus, blancs, ou rouges, en suivant ces instructions :

A. Bleu: Comptez le nombre d'aliments dans la proposition qui n'entrent pas du tout dans la
composition du repas. Tournez le(s) compteur(s) pour obtenir ce nombre de compteurs bleus.

B. Blanc: Comptez le nombre d'aliments dans la proposition qui sont de la bonne couleur, mais dans la
mauvaise position, et tournez le(s) compteur(s) pour obtenir ce nombre de compteurs blancs.

C. Rouge: Comptez le nombre d'aliments dans la proposition qui sont de la bonne couleur ET dans
la bonne position. Tournez le(s) compteur(s) pour obtenir ce nombre de compteurs rouges.

Exemple A: Exemple B:

Repas secret : . @ . Repas secret : @@ .

Proposition : ‘@@ Proposition : .@ @
Réponse : . Réponse :

Deux d'entre eux sont dans la Deux de ces ingrédients sont dans dans la
composition du repas, et un est composition du repas, et un ne I'est pas. Aucun
a la bonne place! d'entre eux n'est encore a la bonne place !




Réponse du chef cuisinier

Q @
Q
Q1

Chef cuisinier

Trappe de révélation _/

du repas secret

Repas mystere

TROIS FACONS DE JOUER

Apprenti cuisinier : Trouvez les trois pions aliments du repas mystere. La position n'a pas d'importance.
A ce niveau, si les trois compteurs sont blancs OU rouges, vous gagnez !

Petit chef : Devinez les trois aliments du repas mystére et mettez les chacun a la bonne position.
Les trois compteurs de score doivent étre rouges pour gagner.

Grand chef : Mémes regles que pour le Chef junior, mais le Chef cuisinier peut laisser un ou plusieurs
espaces de pion en forme d'aliment vides dans sa recette ! Il peut également utiliser deux ou plusieurs
fois la méme couleur. Les trois compteurs de score doivent étre rouges pour gagner.

4. Expliquez ce que signifie la réponse et assurez-lui que votre enfant comprend ce que veut dire chaque
couleur sur le compteur ! Rappelez-lui que les trois compteurs ne correspondent pas nécessairement a
la position des trois aliments devinés. Encouragez-le a faire une autre proposition, puis donnez les
indices pour cette proposition :

Exemple de réponse A : Ouah, cela fait un rouge, un blanc et un bleu ! Cela signifie qu'un de ces
trois aliments est au bon endroit, un n'est pas au bon endroit et un n'est pas du tout dans la
composition du repas ! Que dois-tu deviner ensuite ?

Exemple de réponse B : Cela fait deux blancs et un bleu ! Cela signifie que deux de ces aliments
sont dans la composition du repas, mais tu dois les déplacer. Quels sont les deux que tu veux
utiliser a nouveau ?

5. Continuez a deviner a tour de role et a donner des réponses jusqu'a ce que I'une des deux choses
suivantes se produise :

A. Dans le mode Apprenti cuisinier, le joueur qui devine, trouve la composition du repas mystere
et les trois compteurs de score affichent du rouge et/ou du blanc. Dans les modes Petit chef et
Grand chef, le joueur qui devine, trouve la composition exacte du repas mystere (bons aliments
aux bons endroits) et les compteurs de score sont tous les trois rouges.

B. Le joueur qui devine n'a plus de tours.

Dans tous les cas, révélez le repas mystere caché. Passez en revue chaque proposition afin de mieux
comprendre le fonctionnement des compteurs de réponse.

Apres votre premiere partie, changez de place et laissez le plus jeune joueur préparer son déjeuner secret
et donner ses réponses.

VAINQUEUR DE LA PARTIE

Si les deux joueurs ont déja joué, vous pouvez faire une compétition. Aprés qu'un joueur ait préparé un
repas et que l'autre ait deviné, changez de place. Le gagnant est le joueur qui a utilisé le moins de
propositions pour trouver le repas mystére !

La prochaine fois que vous jouerez, essayez de deviner le repas mystere en faisant moins de propositions !



EN Warning. Not suitable for children under 36 months. Small parts. Choking hazard. FR Attention. Ne convient pas
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