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INTRODUCTION

Bienvenue dans le monde merveilleux de la patisserie,

Mais, d'abord, qui a inventé le Baba au Rhum ? Et bien, c'est ce sacré Nicolas Stohrer ! La maison qu'il a fondée en 1730
est aujourd'hui la plus ancienne patisserie de Paris. Vous y avez fait vos armes en tant que jeune patissier, mais vous avez
décidé de vous lancer un nouveau défi..,

Comme, jadis, Antonin Caréme, surnommeé "le roi des chefs, le chef des rois", votre objectif est de conquérir le monde
grace a votre maitrise de la haute patisserie.

. BUT DU JEU

Chaque joueur est un patissier tout juste installé dans une métropole internationale.
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Pour gagner, il faut étre le premier a honorer la Commande d'un client exigeant. .
|l faudra donc confectionner toutes les patisseries indiquées dans votre Commande. 3 -"%f

. CONTENU

La boite contient : 1 livret ‘Régles du jeu’, 20 jetons patisserie en préparation / patisserie terminée,
et 336 cartes, réparties comme suit ;




12 cartes Destination
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o, I La carte Destination représente la
' =z métropole internationale ot le
| W, joueur ouvre sa patisserie.
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Cette carte confére un pouvoir
particulier au joueur.

60 cartes Recette

Posséder une carte Recette permet
au joueur de confectionner cette
péatisserie. Les Recettes se
répartissent en 5 saveurs et 3
niveaux de savoir-faire.

168 cartes Question

Les cartes Question permettent de
tester les connaissances des
joueurs, pour tenter de piocher
plus de cartes Atelier ou Recette.

— —
Oyt ustenatic st aussl une ptissenia? l
Al e menyse: I un chinobs © e shatuls

¥
2 Christaghe Michafak ¥
Alle Flantestik B e Fantastik

ol ou e !
L'omeintte norvegienne st umdeasert,

Chacune comporte 3 questions, avec 3 catégories
possibles :

Technique
@ Culture générale sucrée
ws Questions pour les enfants

=

4

7
@

Tour DE1E s ~w—

u..l- W

« 16 cartes Commande

Commande. La carte Commande est |'objectif
caché du joueur, lui permettant de
7= (3 8agner !
}{s; Il s’agit de réaliser 2 ou 3

patisseries différentes, imposées
ou au choix, selon la Commande.

76 cartes Atelier

Les cartes Atelier correspondent
aux éléments nécessaires ala
confection des patisseries ainsi
qu'ades actions que le joueur
pourra lancer pendant son tour
de jeu.

4 cartes B. A-BA

Synthese du déroulé d'un tour de
jeu et des éléments nécessaires
pour confectionner une patisserie
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. MISE EN PLACE  ———

MELANGE - Assurez-vous d’avoir bien mélangé chacun des paquets correspondant a chaque type de carte.
DISTRIBUTION - Chaque joueur recoit :

s 1 carte Destination, correspondant a son pouvaoir de pétissier.
2 Elle se positionne devant le joueur, face visible.
Chaque joueur annonce sa Destination et son pouvoir.

1 carte Commande, dont il prend connaissance, sans la dévoiler
aux autres joueurs. Il s'agit de son objectif caché.
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3 cartes Recette, placées devant le joueur, faces visibles.
NB : Les cartes Recette obtenues en cours de partie viendront
également se placer devant le joueur, faces visibles. )

. % . )
2 cartes Atelier, qu'il garde en main.
NB : Les cartes Atelier obtenues en cours de partie viendront
également se placer dans la main du joueur. )

Les cartes Atelier, Question, et Recette restantes sont placées en piles au centre pour former les différentes pioches.

3 cartes Atelier sont dévoilées faces visibles, a coté de la pioche Atelier.
Elles constituent ce que I'on appelle I'Etagére.

En début de partie, si des cartes Atelier Express (Salon de la patisserie Express ou Etagére Express) sont  *
distribuées dans les mains d’un joueur ou sur |'Etagére, on les remplace par de nouvelles cartes de la pioche
Atelier. Les cartes Atelier Express sont alors replacées dans la pioche Atelier, qui est mélangée a nouveau.
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La partie peut maintenant commencer !
EXEMPLE DE CONFIGURATION
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TOURDEJEU

Les joueurs jouent a tour de réle, dans le sens horaire, en commengant par le plus gourmand.
Le tour de jeu de chaque joueur se déroule en 3 étapes:

-
”‘ Etape 1- VALIDATION : seulement si le joueur a des patisseries en préparation

Le joueur valide définitivement la confection d'une patisserie en cours de préparation.

Il défausse alors les cartes Atelier utilisées (Pate, Saveur, et Savoir-faire) et retourne le jeton du coté
patisserie terminée /' sur la carte Recette, qu'il conserve devant lui.

&
a Etape 2 - PIOCHE : le joueur doit effectuer une seule de ces 3 options

(Réviser ses classiques... K r... ou compter sursachance... ) (" .oula jouer tactique.\
Le joueur décide de répondre a une Le joueur décide directement Le joueur décide de
Question, posée par un autre joueur. de piocher: défausser 1 de ses

total. Il les prend dans la pioche pouvoir prendre 1

Recette et/ou la pioche Atelier et/ou seu!e o rte':'d s 5?“
sur I'Etagére. Dans ce cas, le joueur ne peut choix sur I'Etageére.

pas se servir sur |'Etageére.

— S'il répond juste, il prend 2 cartes au @I — soit 1 seule carte Atelier @I cartes Atelier pour
1 1

— soit 1 seule carte Recette

— S'il répond faux, il a la possibilité de
défausser 1 de ses cartes Atelier pour
en prendre 1 dans la pioche Atelier.




L'Etagere doit toujours contenir 3 cartes 3 |a fin de cette étape. Ainsi, si nécessaire, avant de passer a

I'étape suivante, le joueur actif compléte |'Etagere avec de nouvelles cartes de la pioche Atelier.

ﬂ;’ Etape 3- ACTION ou PREPARATION : le joueur choisit une seule de ces 2 options

[ -
o Action !

Le joueur décide, s'il le souhaite, de jouer une ou
plusieurs cartes Atelier-Action.

Si en jouant une carte Atelier-Action il en obtient
une nouvelle, il peut la jouer tout de suite.

Toutes les cartes Atelier-Action utilisées sont alors
défaussées.
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NB : Si le joueur utilise une carte Atelier Sous-Chef a
la rescousse ou s'il dispose de la Destination Sydney,
alors il peut effectuer les deux options Action et
Préparation lors d'un méme tour.

@

FIN DE LA PARTIE

(
Préparation

S'il en a la possibilité, le joueur peut lancer la
confection d’'une patisserie.
Voir page suivante ou carte d'aide B.A-BA.

Chaque joueur ne peut lancer gu'une seule
confection de pétisserie a son tour.
Assurez-vous de confectionner une patisserie
compatible avec votre Commande !

Deés qu'un jeton @3 ou est placé sur une carte
Recette, celle-ci ne peut plus étre échangée.

Attention, dans une méme partie, un joueur ne
peut pas confectionner 2 fois la méme patisserie.

Dés qu'un joueur a terminé la confection de toutes les patisseries
de sa Commande, il a gagné : |a partie est terminée !
C’est désormais lui “le roi des chefs, le chef des rois” ... jusqu’a la prochaine partie !




CONFECTIONNER UNE PATISSERIE ———

Pour lancer la confection d’'une patisserie, le joueur actif devra posséder et utiliser toutes les cartes nécessaires :

~
La carte Recette d'une patisserie
répondant & sa Commande.
J
\
Les cartes Atelier associées aux pictogrammes

visibles sur cette carte Recette :

— unecarte @ Pate
— une carte de la Saveur nécessaire :

— laou les cartes nécessaires pour atteindre au
moins le niveau de ® Savoir-faire indiqué.

Il existe deux types de cartes Savoir-faire Q*\ [ 0*9- ._
Ces cartes peuvent s'additionner pour atteindre par exemple un niveau de Savoir-faire x3.
De méme, un niveau de Savoir-faire x2 peut étre atteint en additionnant deux cartes

- Savoir-faire G}*\ ou directement avec une carte Savoir-faire Q'ﬂ.
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s RECETTES PAR FAMILLE DE SAVEURS ET NIVEAU DE SAVOIR-FAIRE

®*

Savoir-Faire
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Les 76 cartes Atelier sont réparties en : 12 cartes Pate, 4 cartes de chaque Saveur, 4 cartes Joker Saveur

5 cartes Savoir-faire @Q 10 cartes Savoir-faire @‘ﬂ 19 cartes '\ Atelier-Action, et é cartes ' # Atelier-Express.

. DETAIL DES CARTES ATELIER-ACTION ET ATELIER-EXPRESS

Chaque carte oAteHer-Action décrit directement l'utilité de la carte.
Pour rappel, a son tour, un joueur peut utiliser autant de ses cartes Atelier-Action gu'il le souhaite.
Voici les différentes cartes Atelier-Action ainsi que quelques précisions utiles :

s Echange-moi cette recette ! (x4) Déménagement (x3)
(1 Bt . . @ Oninagerert S )
Je prends 1 carte Recette a un autre joueur J'échange les cartes Destination de 2 joueurs
§ = contre 1 des miennes. ﬁ"fj: de mon choix, dont je peux faire partie.
( ° @ ) Je choisis a la fois la carte Recette que je ( — ) Cela ne remet pas en cause les confections
° récupére, et celle que je donne. | ‘r';-'j_‘ de patisseries commencées ou terminées
“rimeree - Pour rappel, les Recettes terminées ou en Timyeoeme  FACE AU POUVOIr perdu.
cours de préparation ne peuvent pas étre
échangées.
Atelier portes ouvertes (x2) Self-Service (x3)
0 ?db-gm

Chacun des autres joueurs choisit 1 de ses Je prends 1 carte Atelier au hasard dans la
cartes Atelier, s'il en a, et |1a dévoile a tous. main du joueur de mon choix.
Je prends celle qui m'intéresse.

Chacun des wuires joweurs Je prends 1 corte Ateller

cheigit 1 de ses cortes Atalier
& I divnibes & rous.
Te prends celte qui m'intérasse,

w
= jourtr da man chaix.




Te peix, dons |e mEme tour,
utiliser des cartes

corfaction &'une pitiserie

Sous-chef a la rescousse (x2)

Cette carte me permet, lors d’'un méme tour,
de jouer des cartes Atelier-Action et de
confectionner une pétisserie.

Elle me permet en plus de terminer ma
patisserie immédiatement, sans attendre

un tour.

Je défausse alors mes cartes Atelier utilisées
(“Sous-Chef”, Pate, Saveur, Savoir-faire) et
pose directement le jeton face “patisserie
terminée” ' sur la carte Recette, que je

conserve devant moi.

O M.

ANS
&3

Défoisse 2 cortes Atefier
. = passe Ton raur |
A appliquer sur Un eutve jeuer

Nettoie ton atelier ! (x5)

- a appliquer sur un autre joueur -

Je pose cette carte devant un autre joueur. ||

ale choix entre :

— Ladéfausser immédiatement, en jetant
aussi 2 de ses cartes Atelier au choix.

— Lagarder devant lui, et la défausser au
lieu de jouer. |l passera donc son tour.

Si ce joueur a moins de 2 cartes, il est alors
obligé de passer son tour.

Un joueur ne peut pas avoir plus d’'une carte
Nettoie ton atelier ! simultanément devant lui.

Les cartes o

est piochée ou placée sur |'Etagére.

Atelier-Express, de couleur violette, s'appliquent immédiatement au joueur actif lorsque la carte

Si, en début de partie, une carte Atelier-Express apparait dans la main de départ d’un joueur ou sur |'Etagére,
on laremplace par une nouvelle carte Atelier et on remélange |a carte Atelier-Express avec la pioche Atelier.

Salon de |a patisserie Express (x2)

~ Dés que cette carte est piochée, ou est
placée sur |'Etageére, je pioche et étale,
faces visibles, autant de cartes Recette
que de joueurs.

Puis, dans le sens horaire, et en

commencant par moi, chaque joueur en
choisit 1.

, Etagére Express (x4)

Dés que cette carte est piochée, ou est
placée sur |'Etagére, je remplace toutes
les cartes de |'Etagére par de nouvelles
cartes de la pioche Atelier. Les cartes
remplacées sont défaussées.

' De plus, je prends une carte dans la

pioche Atelier.
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Le bonus du “Baba au Rhum”

Dés qu’un joueur termine un Baba au Rhum, s'il crie “babaOrum!” en
terminant sa patisserie, alors il pioche 1 carte Atelier.

VARIANTES DE JEU

Il est possible d’utiliser, séparément ou combinées, les variantes de jeu suivantes.

Sans question : pour une partie plus courte. A |'étape 2, chaque joueur a le choix entre :

— Compter sur sa chance en piochant une carte a chaque tour.

— Effectuer un choix tactique, en défaussant 1 de ses cartes Atelier pour pouvoir prendre 1 carte de son
choix sur |'Etagere.

@ ‘:'
1'%5;';-1‘ 2 Commandes : variante idéale pour une partie plus stratégique a 2, et méme jusqu’a 4 joueurs.
% 2%5 Endébutde partie, chacun recoit 2 cartes Commande. Pour gagner, il faut honorer ses 2 Commandes.
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