
 

  

 

Guide du joueur 

Cooking Adventure 

Ce document vous aidera à mieux comprendre le contenu du jeu. Pour chaque 

niveau du jeu, vous disposerez d'une liste de vocabulaire et de conseils pour vous 

aider en cas de difficulté.  

Si ces conseils ne suffisent pas et que vous vous sentez toujours perdu, vous 

pouvez vous référer au guide complet du jeu en annexe de ce document. 

Niveau 1 : Aventure culinaire 

Comprendre le texte   

Vocabulaire et expressions 

Mot/expression : description/définition 

Comprendre le jeu 

Que se passe-t-il ?   

Le personnage principal prépare un repas, mais il a besoin de plus d'ingrédients. Il 

se rend au magasin le plus proche et achète les ingrédients nécessaires. Il revient 

ensuite chez lui et prépare le repas. Pour terminer le jeu, il doit prendre un train. 
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Ce qu'il faut retenir 

Le texte du jeu indique au joueur les ingrédients dont il a besoin et l'endroit exact 

où les trouver. Ensuite, le joueur sera informé de l'ordre dans lequel les ingrédients 

doivent être utilisés. 

 

Conseils 

Pas de conseils supplémentaires. 

 

Annexe : Guide complet du jeu 

Niveau 1 : Cooking Adventure 

Le jeu commence sur une île. Le joueur se demande comment il est arrivé là et doit 

retrouver le chemin pour rentrer chez lui. 
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L'endroit suivant est le quartier où il doit trouver sa maison. 

 

Voici à quoi ressemble sa maison de l'intérieur : 

 

Maintenant, il a faim et doit vérifier dans le réfrigérateur s'il n'y a pas d'ingrédients 

qu'il pourrait utiliser pour cuisiner. Ce n'est pas le cas, il y a donc une liste de 

courses à côté du réfrigérateur qu'il doit consulter ! 
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Le lieu suivant est l'épicerie : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Il doit trouver tous les ingrédients nécessaires. Pour faciliter la tâche du joueur, une 

lumière jaune se trouve au-dessus de chaque ingrédient qu'il doit récupérer : cette 

lumière devient verte lorsqu'il a récupéré l’ingrédient ! Lorsqu'il a terminé, le joueur 

doit payer et rentrer chez lui pour cuisiner quelque chose. Cependant, il n'y avait 

pas de pommes dans le magasin, il doit donc en trouver dans le jardin : 
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Une fois qu'il a tout récupéré, il peut rentrer chez lui et cuisiner, puis manger et se 

rendre à la gare pour prendre le train. C'est sa destination finale et la fin du jeu !
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