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Spelers = 2 tot 6

Leeftijd >+ Vanaf 6 jaar
Duur* 15 minuten

A:leen de snelste en gorggaamste hulpkoks zijn goed g,
genoeg om lid te worden van de prestigieuge club van
e zaalkoks. Je moet dus sneller sushi gerechten maken ‘
dan je tegenstanders en vooral meteen hun kleinste foutjes zien.

Matenaal Voorbereidin

* 12 speciale Stapel alle kaarten met sushi gerechten naast het speelveld
dobbelstenen met de speelzijde naar beneden. Neem dan drie kaarten
(2 sets van 6), en leg ze in het midden van de tafel met de speelgijde

# 19 Raarten met sushi naar boven. De bel moet binnen het bereik van alle
gerechten, spelers staan. De oudste speler neemt 6 dobbelstenen

#* 1bel, met degelfde kleur en kiest dan een tegenstander voor het

# de spelregels. eerste duel. Dege tegenstander neemt de 6 overblijuende

dobbelstenen. Een zeer belangrijk punt: elke duellist
moet een set dobbelstenen met een eigen kleur hebben.
Het spel begint!
Een van de spelers geeft het startsignaal. Nu begint elke duellist zijn dobbelstenen
te gooien tot hij als eerste alle symbolen op een van de drie gichtbare gerechten heeft
gegooid. Ze spelen tegelijk en kunnen urij om het even wanneer alle of een deel van
de dobbelstenen opgij zetten of opnieuw gooien, gonder ooit op hun tegenstander te
wachten. Ze moeten ook niet melden welk gerecht ze proberen te gooien en kunnen
tijdens het duel gelfs nog van mening veranderen en een ander gerecht kiegen.
De Ster zijde telt als een joker. Ze kan om het even welk symbool van
een gerecht vervangen. ) o
Wanneer een speler op zijn dobbelstenen alle symbolen van een van de
drie gerechten heeft, klopt hij op de bel en stopt het duel onmiddellijk. Hij
wint het gemaakte gerecht. De dobbelstenen verhuizen naar de buren links van de
vorige spelers. Er wordt een nieuwe kaart omgedraaid en een nieuw gerecht wordt
naast de twee overblijuende op de tafel gelegd. Het volgende duel kan beginnen. Het
kan gebeuren dat een speler meerdere duels na elkaar speelt.

Auteur:

Henri Kermarrec
Hlustrateur:
Aoulad

Nombre de joueurs: 2 d 6
Age: a partir de 6 ans
Durée: 15 minutes

rejoindre la prestigieuse brigade des cuisiniers en salle.
IL vous faudra donc préparer des plateaux de sushis plus vite
que vos adversaires et, surtout, traquer la moindre de leurs erreurs.

5 euls les commis Les plus rapides et Les plus soigneux pourront

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,  dtous.Lejoueur le plus Ggé prend 6 dés de couleur

# 1sonnette, identique puis choisit, pour le premier duel, son

# les regles du jeu. adversaire qui prend les 6 dés restants. IL est treés

important que chaque duelliste ait un set de dés de
couleur différente.
Clest 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 coté ou relancer tout ou partie des dés a tout,
moment, sans jamais attendre Leur adversaire. 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.




“Bah!”

Wanneer een van de
duellisten ziet dat zijn
tegenstander een Bah!
symbool gegooid heeft, roept hij “Bah!”.
Zijn tegenstander moet dan onmlddellljk
AL zijn dobbelstenen opnieuw gooien,
ook de dobbelstenen die hij al opzij had
geget. Je moet dus goveel mogelijk zgien
welke dobbelstenen je tegenstander gooit
en snel je eigen Bah!’s opnieuw gooien
udor je tegenstander ze opmerkt. Alleen
de spelers die de dobbelstenen gooien,
mogen “Bah!"” roepen.

| % (3 spelers en meer)

“Mate
De spelers die niet duelleren, mogen de
dobbelstenen van de twee tegenstanders
niet uit het oog verliegen tijdens het duel.
Wanneer beide duellisten op hetzelfde
ogenblik minstens één Bah! hebben,
roepen de andere spelers “Mate!". Dit
duel wordt meteen stopgezet. Wie als
eerste “Mate!"” geroepen heeft, neemt een
set dobbelstenen en geeft de andere set
aan de speler die tot nu toe het kleinste
aantal gerechten gewonnen heeft (hij kiest
uit eventuele ex aequo’s).

*“Einde van het
gevecht!”.
Spreek uit [Maté]

Einde van het spel

Het spel wordt stopgezet wanneer een
speler genoeg gerechten gewonnen
heeft:

# 6 gerechten bij 2 spelers,

5 gerechten bij 3 of 4 spelers,

« 4 gerechten bij 5 of 6 spelers.

Dege geluksuogel wint het spel en krijgt
een prestigieugejob in het grootste sushi
restaurant in de buurt. Maar hij moet
wel een rondje sake betalen aan gijn
vernederde tegenstanders!
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«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 adversaire et de vite
relancer ses propres Beurk! avant que
son adversaire 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
cléture 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!»,
prononceg [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,

s 5 plateaux a 3 ou 4 joueurs,

s 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
a ses adversaires humiliés!
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