Auteur:

Henri Kermarrec
Hlustrateur:
Aoulad

Nombre de joueurs: 2d 6
Agei a partir de 6 ans

Durée % 15 minutes

euls les commis les plus rapides et Les plus soigneux pourront

rejoindre Lla prestigieuse brigade des cuisiniers en salle. ‘ >
ILvous faudra donc préparer des plateaux de sushis plus vite

que vos adversaires et, surtout, traquer la moindre de leurs erreurs.

Matériel Préparation

# 12 dés spéciaux Empileg sur le coté, face cachée, tous les plateaux
(2 sets de 6), de sushis puis retournez-en trois, face visible, au

# 19 cartes centre de La table. La sonnette doit étre accessible
Plateau de sushis,  atous.Lejoueur le plus dgé prend 6 dés de couleur

# 1sonnelte, identique puis choisit, pour Le premier duel, son

# lesrégles du jeu. adversaire qui prend les 6 dés restants. IL est trés

important que chaque duelliste ait un set de dés de
couleur différente.
C'est parti!
Un des joueurs donne Le signal de départ et, a partir de cet instant, chaque
duelliste lance ses dés afin d'étre Le premier a obtenir tous les symboles
présents de l'un des trois plateaux visibles. ILs jouent simultanément et
peuvent Librement mettre de c6té ou relancer tout ou partie des dés a tout
moment, sans jamais attendre Leur aduersaire. Ils ne doivent pas annoncer
Le plateau tenté et peuvent changer d'avis durant le duel.
La face Etoile compte comme un joker. Elle peut remplacer
n'importe quel symbole nécessaire a La réalisation d'un plateau.
Lorsqu’un joueur obtient sur ses dés tous Les éléments présents
sur L'un des trois plateaux, il tape sur La sonnette et Le duel s'arréte
immédiatement. IL gagne Le plateau ainsi réalisé.
Les dés passent aux voisins de gauche des duellistes. Un nouveau plateau
est révélé et Le duel suivant peut commencer. IL peut arriver qu'un joueur
enchaine plusieurs duels.



«Beurk!»

Si un des duellistes

constate que son

adversaire a obtenu un symbole
Beurk!, il crie «Beurk!». Son
adversaire doit alors immédiatement
relancer TOUS ses dés, y compris
ceux qu'il avait mis de coté. Il est
donc CAPITAL de garder un ceil sur
Les dés de son aduersaire et de vite
relancer ses propres Beurk! avant que
son aduersaire n‘ait eu le temps de Les
voir. Seuls les joueurs qui jettent les
dés peuvent crier «Beurk!».

«Mate! »* (3 joueurs et plus)

Pendant un duel, les joueurs qui ne
sont pas impliqués dans celui-ci
doivent observer les deux aduversaires.
Si ceux-ci obtiennent chacun au moins
un Beurk! au méme moment, les
obseruvateurs crient « Mate! », ce qui
cloture immédiatement le duel en
cours. Celui qui a crié «Mate!» le
premier prend une série de dés et
donne l'autre série au joueur ayant
gagné Le moins de plateaux (il choisit
entre les éventuels ex-@quo).

* «Fin du combat!»,
prononcegz [Ma-té] »

Fin de partie

Lejeus‘arréte dés qu'un joueur a gagné
un nombre suffisant de plateaux,
c'est a dire:

# 6 plateaux a 2 joueurs,

< 5 plateaux a 3 ou 4 joueurs,

# 4 plateaux a 5 ou 6 joueurs.

Ce petit veinard remporte immédia-
tement la partie et s’assure ainsi un
poste prestigieux dans le plus grand
restaurant de sushis de La région. Mais
il est prié de payer une tournée de saké
d ses adversaires humiliés!
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