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Introduction :
Chaque joueur est un cuisinier qui va essayer, lors d'un concours de cuisine, de réaliser des recettes 
de différents types associés à une couleur.
Pour réussir ces recettes, il vous faudra les assaisonner selon les ingrédients demandés sur les tuiles 
et les faire chauffer à la température indiquée.
Ces recettes sont triées par couleur et posées au milieu de la table. 

Mise en place :
Chaque joueur reçoit son réchaud qu'il règle sur le thermostat 0, sa casserole, une recette de crêpe 
suzette et une "tasse de café" (action spéciale) face cachée. Ces tasses joker permettent de faire des 
actions comme rejouer un tour (3 spatules), échanger sa casserole et son réchaud avec un autre 
joueur, ajouter un ingrédient (chez un autre) etc... La pioche de tasses est au milieu de la table, faces 
cachée.
On place les ingrédients (dans les fioles "cristaux" de couleur). 
Chaque fiole doit contenir 5 cristaux de sel (translucides). 
Les recettes sont triées par couleur et posées au milieu de la table. 
On choisit ensuite une première recette parmi celles sur la table.

Tour de jeu :
Le premier joueur dispose de 3 actions, matérialisées par les 3 spatules. 
Ces actions peuvent être : 
- Ajouter un ingrédient (c'est à dire ouvrir la fiole, et verser au dessus de la casserole). 
Attention, le geste doit être net et précis ( cf illustration de la règle).
- Lancer le dé, principalement pour faire monter la température. La plupart des faces concernent 
uniquement la température du réchaud du joueur qui a lancé le dé (+1, +2, +3). Une face affecte les 
réchauds de tous les joueurs (+1) et enfin une face donne le droit de récupérer un bol (action 
spéciale).
A chaque fois qu'il réalise une action, il passe une spatule à son voisin de gauche, jusqu'à avoir 
passé les 3. 
Les actions spéciales peuvent être jouées dans votre tour de jeu, à raison d'une par tour.

Chaque joueur va donc essayer de réaliser des recettes et soit réussir (parfaitement ou non), soit 
rater. 
On rate si : 
- il y a 3 ingrédients du même type (ou plus) dans la casserole. ça peut être un ingrédient de couleur 
ou du sel. 
- la température maximale de la recette est dépassée. 
Dans ce cas, les ingrédients et la recette vont à la "poubelle" (cercles en carton), et la température 
du réchaud revient à 0. 

Traduction bénévole réalisée par Vincent BONNARD

http://www.trictrac.net/index.php3?id=jeux&rub=ludotheque&inf=cat&choix=Karl-Heinz+Schmiel&ta=createur&tr=a


Un joueur réussit une  "recette parfaite" si la recette réalisée est exactement celle inscrite sur la tuile 
(pas de sel, pas d'ingrédient en plus). 
Dans ce cas, il gagne une "médaille", retourne la tuile et garde la recette prés de lui pour les points 
de victoire qu'elle représente. 
Les ingrédients vont à la "poubelle" (cercles en carton), et la température du réchaud revient à 0. 

On réussit une recette simplement quand elle n'est ni ratée, ni parfaite. Dans ce cas on gagne les 
points de victoire mais pas la médaille. Les ingrédients vont à la "poubelle" (cercles en carton), et la 
température du réchaud revient à 0. 
Le joueur qui a soit réussit, soit raté une recette doit en prendre une nouvelle, obligatoirement d'une 
autre couleur, sauf s'il n'a plus le choix.

Les crêpes : 
Un joueur peut choisir de prendre une crêpe après avoir réussi ou raté une recette, mais ceci marque 
la fin de son tour de jeu. 
Ensuite, lors de son tour de jeu, le joueur a 3 actions imposées : lancer le dé de thermostat, puis 
deux tentatives pour retourner sa crêpe du bon coté. S'il y parvient, le joueur peut prendre une 
nouvelle recette. Sinon, il devra passer son tour pour retenter au tour suivant.

Fin de la partie :
La partie s'arrête  soit lorsqu'un joueur a réussit 3 recettes parfaites, dans ce cas il gagne 
automatiquement la partie, soit lorsqu'un joueur a réussi une recette de chaque couleur, soit 
lorsqu'un joueur ne peut plus piocher de nouvelle recette.
Dans ces deux derniers cas, le joueur ayant le plus de points de victoire, remporte la partie.
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AAiillee  ddee  ccoocchhoonn  aauuxx  ccaarrppeess  
est une extension pour À la carte conçue par François Haffner 

Préparation  
En début de partie, disposer l’AAiillee  ddee  ccoocchhoonn  aauuxx  ccaarrppeess  avec les 
autres plats disponibles. 
Il n’est pas possible de choisir l’Aile de cochon aux carpes comme 
premier plat. 

Choisir l’Aile de cochon aux carpes 
Seul un cuisinier qui a déjà obtenu au moins une étoile peut choisir 
de préparer l’AAiillee  ddee  ccoocchhoonn  aauuxx  ccaarrppeess. 
Le plat est en effet très difficile et ses ingrédients sont coûteux. Il 
serait dommage de gâcher un mets aussi délicieux en le confiant à 
un apprenti. 

Réussir l’Aile de cochon aux carpes 
Ce n’est pas facile ! Il faut, en plus d’un citron et d’un poivre, 
exactement deux sels. D’où sa valeur de 7 points. 
Le cuisinier qui réussit l’AAiillee  ddee  ccoocchhoonn  aauuxx  ccaarrppeess  avec les 
ingrédients en quantité exacte reçoit bien sûr une étoile. 
(Idéalement, l’Aile de cochon aux carpes est servie avec des dés de 
jambon piqués sur chaque face de six clous de girofle.) 

Rater l’Aile de cochon aux carpes 
C’est hélas fréquent ! Mais l’ingrédient principal étant rare et cher, 
on ne le jette pas. Le plat est à nouveau disponible et placé au 
centre de la table. Il rapportera huit points au lieu de sept (puis 
éventuellement neuf ou dix.) 
Attention ! 
Un cuisinier qui a raté l’AAiillee  ddee  ccoocchhoonn  aauuxx  ccaarrppeess  n’est plus 
autorisé à la cuisiner !

 

L’extension de compose d’une carte, qu’il vous faudra imprimer, coller 
recto-verso sur du carton fort, puis protéger des animaux errants. 
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