£3 Si le jeten est sur une case Action,
effectuez I'action indiquée.
& Sife jeton n'est sur qucun emplacement du
Plateay, prenez 1 carte Chili oy vendezeen
% conirs 2x la valeur du jston,

importe quel jeton peut &tre ufilisé

@ Si le jeton est sur un ingrédient, vous
pouvez I'acheter {en payont la valeur
totale de tous fes jetons sur le bol de cst
Ingrédient), .

& Vous povvez choisir de vendre lngrédiant
a la place frecevant cinsi fa valeur de tous
les jetons sur fe bol de cet Ingrédient x2!

3 N'importe quel jefon peut 8lre utiliser
pour cuisiner une Recefle,

€ Refirez ensuite vofre jefon du platecy.




& MISE EN PLACE &

@ Chaque joueur prend les 4 jetons de la couleur de son choix et T 200%.

@ Les billets restants sont triés et placés & cété du plateau de jeu.

© Placez les cartes Ingrédient ainsi que les cartes Chili sur leurs emplacements autour du plateau da
des piles face visible

@ Mélangez les cartes Recette et placez-les face cachée & proximité du plateau. Piochez ensuite 3 cart
Recette que vous placez face visible & cété de la pioche.

© Enfin, la derniére personne & aveir cuisiné un bon petit plat est désignée Chef cuisinier (premier jouet
et place la carte Chef cuisinier en face de lui. Vous pouvez également choisir le Chef cuisinier au hasa
si vous le souhaitez.

Mise en place pour une partie
a 4 joveurs

& DEROULEMENT OE LA PARTIE &

En commencant par le Chef cuisinier, les Cuisiniers jouent & tour de réle dans le sens horaire.
Chaque manche comprend 2 étapes : Lancer vos jetons et Nettoyer la surface de cuisson.

Ensuite, le Chef cuisinier passe la carte Chef cuisinier & son voisin de gauche, et une nouvelle manch

commence. La partie se poursuit ainsi jusqu'a ce qu'un joueur ait cuisiné 3 Recettes |



Etape 1: Lancer vos jetons

En commengant par le Chef cuisinier, chaque
Cuisinier lance & tour de réle un de ses jetons sur
la surface de cuisson (plateau de jeu), si possible
face cachée (afin de garder secréte la valeur du
jefon). Les lancers se poursuivent jusqu'a ce que
tous les Cuisiniers aient lancé le nombre exact de
jetons pour le tour. Les Cuisiniers doivent choisir
judicieusement quel jeton lancer parmi les 4 qu'ils
ont en main.

Dans une partie & 2 ou 3 joueurs, chaque Cuisinier
lance 4 jetons par manche. Dans une partie & 4
joueurs, chaque Cuisinier lance 3 jetons par manche.
Notez qu'il esttout a fait permis (et méme encouragé)
de viser les jetons des autres joueurs sur la surface
de cuisson !

Régles importantes pour les lancers :

» Dés lors qu'une partie du bol d'un Ingrédient
ou d'une case action est visible & travers le trou
d'un jeton, celui<i est considéré comme étant
« valide » et donc placé sur ce bol ou cette case
{une partie de I'image ou méme le bord noir
autour des illustrations d'un élément compte 1).

» Si un jeton atterrit face visible sur la surface de
cuisson, il est bien considéré comme valide,
mais les autres Cuisiniers connaiiront sa valeur |

» Si un jeton en chevauche un autre, il est valide.
Par conire, un jeton dont le trou ceniral atterrit
sur le bord surélevé ou en dehors de la surface
de cuisson est non valide pour la manche en
cours.

» Pendant le lancer, votre main ne doit jamais
passer au-dessus de la surface de cuisson. Si
vous ne respectez pas ceffe régle, votre jeton
est considéré comme « non valide » et doit &tre
retiré de la surface de cuisson.

» Les Cuisiniers ont cependant le droit de se lever
ou de se déplacer hors de leur siége pour lancer
leurs jefons !

Etape 2: Nettoyer la surface de cuisson

Une fois que fous les Cuisiniers ont jeté leurs jetons
pour la manche en cours, la surface de cuisson est
nettoyée.

Tous les jetons sur la surface de cuisson sont d'abord
retournés face visible pour indiquer leurs valeurs
(pour plus de clarté, vous pouvez déplacer les jetons
au centre des éléments sur lesquels ils ont atterri).
Ensuite, en commencant par le Chef cuisinier et
dans le sens horaire, chaque Cuisinier choisit et
« active » ['un de ses jetons sur la surface de cuisson.
Chaque Cuisinier est libre de choisir I'ordre dans
lequel il active ses jetons. Aprés avoir activé I'un
de ses jetons, un joueur le retire de la surface de

cuisson et le place dans sa réserve personnelle
pour la manche suivante.

Lorsqu’un Cuisinier active un jeton, il doit choisir
I'une des actions suivantes :

A. Déclencher I'effet de I'élément sur lequel e
jeton se situe

- Sile jeton est sur le bol d'un Ingrédient, le Cuisinier
doit décider d'acheter ou de vendre cet Ingrédient.
S'il choisit d'acheter I'Ingrédient, le Cuisinier peut
acheter 1 carte Ingrédient correspondante, en
payant le montant en Yen indiqué par la somme de
TOUS les jetons se trouvant sur le bol.

Dans I'exemple ci-dessus, le joueur Rouge devrait
payer 600¥ pour acheter 1 carte CEuf s'il souhaitait
activer son jeton dans le bol d'oceufs.

S'il choisit de vendre l'ingrédient, le Cuisinier
peut remettre sur le plateau 1 carte Ingrédient
correspondante de sa propre réserve de cartes,
gagnant ainsi 2x le montant en Yen indiqué par la
somme de TOUS les jetons se trouvant sur le bol.
Dans I'exemple plus haut, le joueur Rouge pourrait
activer son jeton afin de vendre 1 carte CEuf pour
1 200¥.

N'oubliez pas de refirer le jeton de la surface de
cuisson aprés l'avoir activé. Cela va réduire le
colit/prix de I'Ingrédient |

Note : si un Cuisinier posséde plus d'un jeton placé
sur le bol d'un Ingrédient, il peut acheter I'Ingrédient
lors d'un tour, puis le vendre plus tard lors d'un autre
tour.

Chaque Cuisinier doit garder en main ses carfes
Ingrédient hors du regard des autres Cuisiniers,
hormis dans le cas suivant : si la pile de pioche
d'une carte Ingrédient est vide [y compris le Chili)
et qu'un Cuisinier doit ajouter une carte de cet
Ingrédient dans sa main, tous les Cuisiniers doivent
révéler leurs mains. Le ou les Cuisiniers ayant le plus
d'Ingrédients du type en manque doivent remetire la
moitié de leurs cartes Ingrédient de ce type [arrondi
& l'inférieur) sur le plateau.

- Si le jeton est sur une case Action, le Cuisinier peut
déclencher I'action représentée. Les effets des quatre
cases Action sont expliqués sur la page suivante.




PLACER UN JETON : Prenez |'un de vos
jetons restants {ou un jefon que vous

avez déja lancé, valide ou non valide),
puis placezle face visible & n'importe
quel endroit de la surface de cuisson.
Maintenant que tous les jetons sont

visibles, vous savez probablement quel est
le meilleur endroit ou le placer !

INGREDIENT BONUS : Prenez une carte
Ingrédient du plateau de votre choix.

RESERVER UNE RECETTE : Prenez la

carfe Recette du haut de lo pioche, puis
regardez-la et placezla face cachée sur la
table, en face de vous. Cette Recette vous
est désormais exclusivement réservée, et
personne d'autre que vous ne peut tenier
de la cuisiner plus tard. Note : Il n'y a
aucune limite au nombre de Recettes qu'un
Cuisinier peut réserver.

GAGNER UN POURBOIRE : Vous gagnez
un montant Yen égal & 3x le montant
indiqué sur le jeton que vous activez sur
cefte case !
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exemple, si le joueur Bleu
active son jefon 400¥ pour
Gagner un Pourboire, il peut
gagner 1200%. Si le joueur i
Rouge active son jeton, il peut N §
gagner 300¥ de pourboire. >

- Si le jeton n'est ni sur un Ingrédient ni sur une case
Action, le Cuisinier peut recevoir ou vendre des
cartes Chili. Pour recevoir une carte Chili, enlevez
tout simplement le jeton de la surface de cuisson
et prenez une carte Chili. Si un Cuisinier souhaife
vendre du Chili, il doit remetire 2 cartes Chili dans
la réserve pour recevoir 2x le montant indiqué sur le
jeton qu'il active (et non le total des jetons présents
sur 1'intégralité de la zone hors Ingrédient ou case
Action de la surface de cuisson).

Si le joueur Vert active
son jefon 100¥ représenié
ici, il peut choisir entre

| gagner 1 carte Chili du
plateau ou vendre 2
cartes Chili pour 200 *.

B. Cuisiner une carte Recetie

Un Cuisinier peut activer n'importe quel jeto
présent sur la surface de cuisson (& n'importe que
emplacement) et l'utiliser pour cuisiner une cart
Recette au lieu d'activer 'emplacement sur leque
il se trouve.

Pour cuisiner une carte Recefte parmi les troi
visibles sur la table ou dans sa propre réserve, |
Cuisinier doit défausser les trois cartes ingrédier
listées sur la carte Recette choisie, puis placer e
face de lui la carte de la Recette terminée.

Utiliser du Chili : au moment de cuisiner une Recette
vous pouvez remeftre 2 cartes Chili sur le platea
pour remplacer n'importe quel Ingrédient de cellec
il n'est possible de faire cela qu'une seule fois pc
carte Recette !

Note : les 3 cartes Recette face visible ne sont pc
réapprovisionnées avant la fin de la manche. N
trainez donc pas pour cuisiner la Recette désirée

C. Nerien faire

Si un Cuisinier ne peut pas {ou ne souhaite pa:
utiliser un jeton, il peut le retirer de la surface d
cuisson et ne rien faire pendant son tour,

& DEBUT D'UNE NOUVELLE MANCHE &

Si aucun Cuisinier n'a encore cuisiné 3 Recetie:
effectuez les étapes suivantes pour vous préparer
la prochaine manche :
1.Le Cuisinier & gauche du Chef cuisinier actue
devient le nouveau premier joueur et prend |
carte Chef cuisinier.
2.Si nécessaire, de nouvelles cartes Recette sor
piochées et placées face visible prés du platea
de sorte qu'il y ait 3 cartes Recette visibles |;
aucune Recette n'a été préparée au cours de |
manche précédente, ne piochez pas de nouvell
cartes).

& vieroire &

la partie prend fin & la fin d'une manche si a
moins un Cuisinier a cuisiné 3 Recettes.

Si un seul Cuisinier a cuisiné 3 Recettes, il remport
la partie | Dans le cas ob plusieurs Cuisiniers or
cuisiné 3 Recettes, c'est le Cuisinier & égalité qu
posséde le plus d'argent qui est vainqueur !
Serez-vous déclaré le plus grand Chef d'Hibachi



